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Resumo

Este relatdrio pretende, com a profundidade e a complexidade possivel, fazer uma
analise e uma descricdo do processo de desenvolvimento do projeto Armour, desde o seu
momento embriondrio até o objeto final, no formato de uma curta-metragem de fic¢do.

Procura-se um enquadramento tedrico, que fundamentou o pensamento e
problematizacdo das questGes propostas a estudo, em paralelo com a dimensdo pratica e
material da execucdo do filme, sempre funcionando em simbiose, contaminando-se e
chocando constantemente ao longo do processo.

Refletindo duas linhas principais, a masculinidade e o cinema sensorial e afetivo, o
documento é uma base para a discussdo e analise destas questdes em profundidade,
percebendo de que forma linhas de afinidade se formam e se cristalizam, funcionando por
forma a criar uma cisdo que da o nome a este relatorio: masculinidade e o poder de afecdo,
crise e destabilizacdo.

Palavras chave: Curta-Metragem; Masculinidade; Cinema Sensorial; Fic¢do.

Abstract

This report aims, with the depth and complexity possible, to analyze and describe the
process of development of the project Armour, since its embryony stage, until the final object,
in the format of a short fiction film.

It follows a theoretical framing, which served as base for the thinking and
problematization of the questions that were proposed to the study, in parallel with a practical
and material approach of the process, always working in symbiosis, converging, and choking
constantly during the process of the making.

Reflecting two different principal guidelines, masculinity and the cinema of sensation-
affection, this document is the main reference for the discussion and analysis of this questions
in depth, understanding the way they may connect, working in a way that aim at provoking
some kind of rupture, that the title of the report reflects: masculinity and the power of
affection, crisis and destabilization.

Keywords: Short-film; Masculinity; Sensorial Cinema; Fiction.



1. Introdugio

Um objeto artistico ou qualquer documento de expressdao, como este a que me propus
escrever, parte do pressuposto de que se trata de um ponto de vista, uma perspetiva de um
sujeito sobre um determinado enquadramento sobre o qual se insere e se configura. O
contexto desta configuracdo, a partir da qual este documento surge, parte de uma posicdo
muito especifica, particular e localizada, a da minha experiéncia, vivéncia, contexto
socioecondmico e geografico. Deste modo, esta posi¢do surge enquanto parte de uma
complexa e emaranhada rede de relacGes que se mantém continuamente em fluxo dentro de
qgualquer problematica, atravessando diferentes estados e formas de se manifestar, que
diferem e se transformam a todo e qualquer momento, estendendo-se continuamente para
além dela. Partindo, deste modo, e socorrendo-me do pressuposto de Donna Haraway (1988),
de situated knowledge, o ponto de vista percebe-se enquanto uma forma parcial e
complementaria de entender do mundo, através de um posicionamento e um angulo de visdo
particular, nunca surgindo nem almejando a universalizacdo de um discurso, mas uma
compreensao mais abrangente e continua do mesmo, posicionando-se enquanto “politics and
epistemologies of location, positioning, and situating, where partiality and not universality is
the condition of being heard to make rational knowledge claims” (Haraway, 1988, p. 589).

Deste modo, a minha experiéncia pessoal representa apenas uma parcialidade das
ramificacOes possiveis do objeto de estudo deste relatdrio, a partir do lugar onde me situo e
gue, assim, € e a0 mesmo tempo se nega enquanto impossibilidade de materializacao,
representativo do todo de uma cultura complexa e imbricada nas suas multiplas influéncias e
contaminacgdes, na sua histéria de violéncia colonial, de exploracdo e de manutencdo do poder
hétero-patriarcal. Deste modo, a problematizacdo levantada neste documento, e conclusdes
gue choques sucessivos provocam, parte da reflexdo e desconstru¢cdo da minha experiéncia
empirica, da tensdo absorvida e contida no meu corpo e na minha forma de me relacionar,
sendo o lugar do meu corpo o sitio de translacdo e tradu¢dao do mundo.

Este relatério de projeto ira explorar num primeiro momento, o processo de feitura do
projeto da curta-metragem, atravessando todas as etapas da sua planificacdo execucdo e
acabamento e, num segundo momento, perceber as motivagdes tedricas que serviram de
base, e funcionaram em paralelo, na passagem pelo processo, through the practices, e no
objeto resultante deste, a curta-metragem, e que brotaram de forma heterogénea e

espontanea nos varios momentos da feitura do filme, esbatendo-se as linhas de continuidade



I6gica entre a pratica e a teoria. Como resultante desta ligacdo, surgem duas principais linhas
de pensamento: o modo como a masculinidade se constrdi na sociedade contemporanea e se
manifesta nas acdes e nos corpos masculinos e, a relevancia do conceito associado ao cinema
sensorial-afetivo, que surge como reagdao as questdes prementes ao pensamento
contemporaneo. Concluird com a aproximacdo da relacdo entre a pratica e a teoria,
percebendo de que modo estas podem funcionar em paralelo, potenciando-se, e que linhas

de escape se abrem para um trabalho em aberto e sem um fim definido.



2. Discurso e Processo Artistico
Neste capitulo, atravessando varios momentos da feitura da curta-metragem, é possivel
observar que a pratica, o processo de pensamento, problematizacdo e experimentagdo, foram
elementos essenciais e decisivos a possibilidade da existéncia de um objeto final concreto, a
curta-metragem na sua duracao e formato digital.

Com este percurso, é possivel deduzir, e até sugerir, que o discurso e o processo
artistico surgem ndo so relacionados, como indissociaveis, existindo em momentos diversos,
contaminando-se e relacionando-se, despertando sugestOes, imagens, sensacoes,
dificuldades, desvios e resvalos que dificilmente se poderiam definir logicamente, em
concreto, numa linha temporal definida. Ndo existe um comec¢o e um fecho, um lugar de
encontro e desencontro, pois estes sao difusos e vastos, estendendo-se para além daquilo que

pode ser definido.

2.1 Objetivos e motivagoes

No comeco deste ultimo ano atipico de Mestrado, trajeto final no meu percurso académico e
o culminar de um longo processo de descoberta pessoal, em plena pandemia e confinamento,
ndo tinha ainda claro aquilo que gostaria de apresentar como o meu projeto de final de curso.
As ideias eram nebuladas e difusas, e sentia uma grande dificuldade em encontrar um ponto
de orientacdo que desse corpo ao pensamento sobre o filme. O confinamento foi uma
travessia dura e acidentada, mas importante na descoberta de questdes que me afetavam,
tensdes que sentia no meu corpo, continuamente, desde muito cedo, e que permaneciam
ainda incognitas e inexploradas para mim.

Neste processo de introspecdo e autodescoberta, comecei a procurar explorar dividas
guanto a minha sexualidade, formas de ser e estar com os outros, modos de demonstrar afeto,
sentimentos, emocgdes, a relagdo com o meu corpo e os outros corpos. Foi um processo de
adaptacdo e desconstrucao de varios conceitos normativos que tinham sobre mim um efeito
poderoso, surgindo como obstaculos para as minhas a¢cdes quotidianas. Sentia uma constante
sensagao de deslocamento, como se nao sentisse pertencer ao meu corpo, a0 meu grupo
social de amigos, a forma de estar e de interagir fora dos cadigos relacionais expectaveis.

Este trauma, mais tarde percebi, estava associado ao conceito de masculinidade, e
surgiu como base tedrica para perceber e desconstruir a forma como havia atuado desde a

minha infancia, como os meus comportamentos haviam sido condicionados e fabricados



segundo uma série de cédigos violentos e repressivos, ndo s6 para as pessoas com quem me
relacionava, mas também para mim e o meu prdéprio corpo. Tornou-se mais claro que estas
estruturas invisiveis sempre me haviam circundado e agora ficavam cada vez mais palpaveis.
Neste sentido, comecei a perceber que sempre havia sido este topico, ainda que de forma
inconsciente, que havia permeado todas as reflexdes feitas durante o meu trajeto académico,
desde o meu primeiro filme, AUSPICIO (2019), onde procurava refletir sobre cédigos de
masculinidade em quebra no interior rural portugués, passando pelo filme de 12 ano de
Mestrado, que procurava explorar a ideia de fluidez sexual e indefinicdo das relagGes
interpessoais.

Trilhar o caminho até esta problematica foi longo e acidentado, com muitas duvidas,
vulnerabilidades e ansiedades, que ainda hoje me permitem continuar a confrontar o meu
corpo e aquilo que ele absorveu durante todos estes anos de contaminacao cultural e social,
com reflexdes e novas tentativas de estar e de ser para os outros.

A traducdo para o formato filmico foi uma nova janela que se abriu no modo de
abordar a problematica, revelando-se ndo menos confusa e eliptica que o processo anterior.
Tive alguma dificuldade em tornar claro para mim o que queria contar, pois esta indefinicao
criativa acompanhava a indefinicdo que atravessava. Contaminado também pela jornada
subterranea durante o confinamento, pelo visionamento de multiplos filmes, onde descobri
cinema de género, que me fascinou, e obras de que sempre me havia privado, senti que me
fui deixando desorientar pela vontade de fazer coisas que se assemelhassem a outras,
conceitos ou formas de filmar. Acabei por obter ndo mais que uma manta de retalhos, um
conjunto amorfo e heterégeno de ideias contraditdrias e difusas.

A transformacdo, ou o ponto de viragem, na abordagem ao filme, surgiu num
encontro-terapia com a tutora do projeto final, a Ana Vaz, que foi uma pessoa essencial para
mim, pelo guia e pela forma como me abriu novas possibilidades de autodescoberta. Permitiu-
me olhar o meu interior, ir de encontro as minhas sensa¢ées, vontades mais intimas,
ultrapassando todas as insegurancas, vulnerabilidades e ansiedades que sempre havia sentido
ao filmar, ao abracar tdo profundamente questdes que sempre me foram tdo intimas e que
sempre tive medo de deixar serem expostas. O seu aconselhamento permitiu-me explorar
tudo aquilo que me havia escapado em todos estes anos de formacdo, e libertar-me da
necessidade de estar ancorado a outros conceitos, de outros autores, de outras formas de

pensar emprestadas que ndo eram as minhas, mas me traziam uma certa seguranca. Ensinou-
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me a pensar sobre os meus proprios meios, as imagens que me surgiam e que apenas consegui
tornar palpaveis no ato da filmagem, da exploracdo do décor, da performance dos atores, dos

movimentos da camara.

2.2 Sinopse e Descri¢cao do projeto

Sinopse
Um grupo de amigos vai passar uma tarde num campo de Paintball. O desenrolar do jogo vai

relevando tensdes e dindmicas invisiveis entre os varios elementos do grupo.

Descri¢ao do projeto

Um jogo de Paintball surge como veiculo para a exploracdo da masculinidade e as dinamicas
de poder entre um grupo de rapazes. Sendo a masculinidade uma construcdo social e cultural,
uma fabricacdo performativa de uma série de cédigos normativos, também o jogo surge como
um ato performativo que contém as suas préprias regras, as suas formas de ser e atuar,
possibilitando certas narrativas dentro de uma série de limitagcdes. Contendo em si uma
realidade momentanea, permite explorar a ideia de suspensdo temporal e espacial, a
manutencdo de um momento passageiro e isolado das regras da realidade exterior,
permitindo gerar um momento/situagdo que permite abrir novas possibilidades, novas linhas
de fuga. Explorando este dialogo entre o jogo e a masculinidade, as suas tensées, contradi¢des
e afinidades, em didlogo com a fabricacdo de uma estética e de um estilo permitiu ndo sé
abordar a problematica a que me havia proposto, como também formas cinematicas que

possibilitavam operar uma destabilizacdo desta norma.

2.3 Informacgodes técnicas
Ano: 2022
Formato: DCP, 2K, 5.1
Duragdo: 15’ (aproximadamente)

Tipo: Ficcao
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2.4 Didrio de rodagem

24 de junho
No decorrer das rodagens, que nem sempre aconteceram de forma fluida, com alguns
obstaculos e interrupgGes imprevisiveis, percebi a importancia da dimensao pratica na feitura
do filme, da experimentacdo e dos desafios a resolver in locus, com base mais no instinto que
na racionalidade. A rodagem ocorreu em trés momentos diferentes, ao longo de 3 meses, o
que me reservou tempo para refletir sobre estes varios momentos de rodagem e pensar nas
situagGes que se poderiam tornar em algo radicalmente diferente.

O primeiro dia de rodagem foi para mim como uma forma de estabelecer um tom entre
a equipa, perceber as dindamicas de todos e criar as primeiras afinidades. Pela primeira vez
tinha uma equipa mais heterogénea, em que havia algumas cumplicidades, mas de forma mais
isolada. Comegcamos pela gravacdo dos retratos, porque pensei tratar-se da melhor forma da

equipa se ambientar ao filme e ao processo da feitura.

Houve uma certa estranheza no primeiro dia, uma certa desconexdo natural, devido
ainda as poucas relagdes entre todos. Senti que existia uma grande vontade que havia sido
talvez convocada pelo projeto, pelo elo de ligacdo que eu constituia em torno da equipa. O

plano pouco ortodoxo de rodagem também criou um certo burburinho entre todos, mas sinto
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gue esse momento inesperado da rodagem deixou um bom mote para o dia seguinte, que

seria o jogo de Paintball.

25 de junho

O segundo dia estava especialmente quente, e foi um desafio combater a desidratacdo e o
cansaco geral, mantendo a moral e o foco na direcdo da rodagem. Como ainda nao haviamos
feito testes no campo de Paintball, demoramos um pouco mais de tempo no planeamento e
execucdo dos planos que tinhamos definido para o dia. Os monitores presentes no campo e o
senhor Claudio, o dono, foram uma presenca e uma ajuda constante, no fornecimento de
material para aderecos e na facilitacdo de acessos e logistica. Acabamos por encontrar alguns
problemas relacionados com a projecdo da luz solar no campo, pois quebrava a continuidade
entre os planos, criando sombras que nos impediram de filmar até mais tarde, algo que nao

havia sido previsto durante a repérage.

Senti um certo desgaste neste dia, porque sentia que ndo havia conseguido filmar as
imagens que procurava. Havia qualquer coisa que ndo batia certo, ndo ressoava, e ja
acumulava o desgaste mental natural do processo. A rota de improviso no campo de Paintball

foi também um desafio, filmando um plano semi-retalhado em que ndo havia grande ldgica.
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26 de junho

O terceiro dia desta primeira fase de rodagem foi o mais desgastante fisica e emocionalmente,
mas também aquele que convocou mais intensidades e adrenalina junto da equipa. O comeco
do dia foi um bocado tumultuoso, com iniUmeros problemas relacionados com o gerador
elétrico, que n3do pegava, e um gerador que haviamos alugado e que ia constantemente
abaixo, sem possibilidade de iniciar as maquinas de fumo. Em paralelo com os problemas
técnicos, preparavamos os atores para a filmagem, selecionando os figurinos e preparando a
maquilhagem com uma maquilhadora profissional, a minha primeira experiéncia neste tipo
de praticas. Foi intenso e cadtico ter de fazer a gestdo de todo este rebulico, procurando
manter-me atento e disponivel para conduzir toda a equipa na fabricacdo destas imagens que
tinha presentes na minha cabega, mas que se esfumavam no exato momento em que a mise-

en-scéne me revelava novas possibilidades.

A unido dos varios elementos visuais, as varias texturas que o fumo, o espaco e os
personagens criavam, iam revelando gradualmente as imagens e os enquadramentos que
faziam sentido e que de algum modo ressoavam em mim e na equipa. O acaso e as decisdes
espontaneas e arbitrarias, dentro de uma certa ldgica ja estabelecida, foram elementos
essenciais para este dia de rodagem. Alinhar todos os elementos num bloco de imagem em
movimento foi uma procura constante e persistente, contrariando todos os pequenos

problemas que se nos iam revelando. As correntes de ar faziam as nuvens de fumo girar
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constantemente para lugares fora do plano e as limitagcdes das maquinas de fumo criavam
problemas na manutencdo continua do manto de fumo, revelando pequenos espacos ou até
totalmente o décor. Como apenas tinhamos um gerador, e o lugar de rodagem ndo era fixo,
foi preciso mudar constantemente de lugar a maquinaria, decidindo no momento, com a
diretora de fotografia, qual o espaco certo e qual seria a coreografia de cdmara. Esta tomada
de decisGes revelou uma certa inseguranca nas minhas a¢ées, uma duvida constante de que
algo me poderia escapar, ou que ja me estaria a escapar, silenciosamente e sem me aperceber.
Esta incerteza e desorientagao serviram quase como combustivel para continuar a rodagem,
fazendo com que fossemos sentindo com intensidade cada etapa e cada plano bem

executado.

% %k %k

Entre o primeiro e o segundo momento de rodagem, dos dias 24 a 26 de junho, até ao dia 19
de julho, um encontro com a Ana Vaz despertou uma nova perspetiva sobre as imagens que
havia filmado, e sobre o que precisava agora de filmar. Revelou potencialidades e fraquezas,
partindo delas para tracar o novo rumo para as filmagens. Havia filmado tudo de forma muito
séria, tinha levado o filme muito a sério. A tensdo imanava de cada imagem, fechada, rigida,
como se estes personagens estivessem todos presos a uma profunda angustia, e ndo houvesse
espaco para a energia vivida e extasiante dos corpos jovens, da sexualidade, do desejo, da
adrenalina. Para além deste modo de estar, também os quadros surgiam como limitativos aos
seus corpos e movimentos, encerrando-os e blogueando-os no enquadramento, impedindo-
os de escapar. A camara encerrava os personagens de forma quase geométrica, estava
distante dos corpos e ndo os conseguiamos sentir. O que havia sido para mim mais importante
no momento de pensar o filme, o corpo e as tensdes que este emanava, tinham escapado por
completo das imagens que havia filmado.

Apos esta conversa, que me fez questionar e deixar de parte muito material que havia
filmado, voltei a encontrar-me com a diretora de fotografia, na qual definimos uma nova lista
de planos. A camara agora ia estar mais proxima dos corpos, as agées iam ser leves, intensas,
por vezes comicas, quebrando a seriedade das imagens que tinha como referéncia, permitindo
abrir uma brecha, uma linha de escape a esta ideia de masculinidade rigida e febril que havia

pautado o pensamento inicial sobre o filme.
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19 de julho

Apds um longo hiato, de quase 20 dias, senti que o tom da equipa tinha mudado ligeiramente.
O dia comegou com alguns problemas logisticos, com o levantamento do gerador elétrico, e
com a previsdao de um dia cinzento e enublado, com ameaca constante de chuviscos. Sinto
gue este foi o dia que realmente me desgastou mais e me fez a certo ponto quebrar e admitir
uma certa possibilidade de poder ter falhado com o filme e toda a equipa. No comeco da
tarde, apos alguns problemas com o gerador, surgiu um novo problema com o follow focus,
que nos ocupou grande parte do comego da tarde. Os figurinos e a maquilhagem estavam
preparados e tudo depois fluiu sem grandes percalcos, conseguindo filmar imagens que me
deixaram bastante satisfeito. A luz, o décor, as a¢Ges dos atores e o fumo ficaram perfeitos.
No entanto, no momento senti um certo pessimismo em relacdo a tudo, pois tinha filmado
muito pouco e comecava a ver o projeto a tomar um caminho ndo desejado. O dia seguinte
teve de ser cancelado, devido a previsdo de céu nebulado e potencial chuva. Tudo teve de
ficar de novo em suspense, adiando novamente o término do filme. Certos elementos
transformaram-se de forma algo magica deste a ultima vez que tinha filmado, especialmente
na forma como os dois atores, o André e o0 Jodao, atuaram. Estavam muito mais serenos, menos
expressivos e dramaticos, criando uma maior intensidade na imagem. A Unica dire¢cdo que dei
de diferente ao André, e que me esta bastante clara, foi referir um cineasta que para ele era
qguerido, o Robert Bresson, e o seu modo de trabalhar os atores como modelos. Apenas |lhe
disse para sentir que estava naquele espago, com aquele personagem, naquele preciso

momento. Ndo penses em nada, apenas sente. E tudo se revelou.
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08 de agosto

O ultimo dia de rodagem fluiu muito bem. Filmamos muito, com tempo e precisao, e tudo
pareceu estar bem alinhado para ser um dia perfeito de rodagem. O calor era intenso, mas a
moral estava elevada e a equipa estava bem conectada para fazer tudo acontecer de forma
célere. No campo de Paintball tivemos tempo para filmar para além do planeamento inicial,
podendo filmar mais planos e que ofereceram mais possibilidades depois para o processo da
montagem.

Uma das cenas, ao almogo, deixou-me um pouco desconfiado. Senti que no momento
as coisas ndo se estavam a alinhar, a atuagao era algo tosca e o tom da cena ndo parecia bater
certo, em nenhum momento. Repeti por vdrias vezes a agao, fui fazendo pequenos ajustes ao
acting do André, procurando algo que eu sentisse que passava o tom mais préximo do que
estava a imaginar. Apds varias repeticOes, e pela falta de tempo e desgaste ja da equipa,
passamos para a cena seguinte, o retrato de grupo. Neste momento, e talvez pela energia
negativa que havia ja acumulado da cena anterior, comecei a ficar com um humor um bocado
instavel e prestes a estalar. A cena desenrolou bem e fiquei felizcom o que filmamos. A dltima
cena foi completamente filmada as cegas. Ndao conhecia o espago e apenas um elemento da
equipa tinha ido fazer a repérage desse espaco. Foi a solugao possivel para a situagdao em que
estadvamos, apds perceber que ndo iamos puder filmar no campo de Paintball o p6r do sol.

Quando cheguei ao novo local de filmagem, rapidamente percebi que ia ter de improvisar uma
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nova cena de término, completamente fora de qualquer planificacdo ldgica que tivesse feito
antes. A luz estava a esvaziar-se e o tempo passava.

Montei um quadro numa zona que tinha uns efeitos de luz e sombra hipnotizantes e
ensaiei qualquer coisa com os personagens que haviam estado na cena da floresta. Senti de
imediato uma duvida vertebral, que ndo me abandonou até comecar a montar o filme com a
Raquel Ferreira (que viria a ser a montadora). Fechada a cena, foi o momento emocional do
término do filme, It’s a wrap!, e de irmos jantar para a despedida derradeira da filmagem. Foi
uma forma bonita de terminar, ou pelo menos o tom de término que a maioria da equipa
tinha ja no pensamento, mas que ndo me fez sentir como se tivesse sido verdadeiramente o
fim de alguma coisa. Apds tantas interrupcGes e contantes adiamentos, tdo espacados e
diluidos no tempo, senti que nao foi possivel criar o apego da intensidade de umas rodagens
continuas, sentindo ao de leve esta despedida. Todas as duvidas e contradi¢des acumuladas,
e o vislumbre de um processo demorado e angustiante de montagem, ressoavam também no
fundo do meu inconsciente, que ndo me permitiam estar totalmente sereno quanto a esta

despedida. O processo seguinte, seria o de uma nova descoberta.
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10 de setembro
No ultimo dia de filmagem, fomos filmar alguns planos de transicdo e corte com uma equipa
mais reduzida. Apds um longo interregno, e da imersdo no processo da montagem, percebi
guais eram as limitacOes e as necessidades evidenciadas pela colagem, o que permitiu pensar
nos planos que faltariam para compor e ligar as cenas que ainda ndo estavam fechadas e
coesas.

Filmamos com serenidade, sem grande pressao, num dia de sol intenso, contrariando

as previsdes meteoroldgicas que davam dias cinza e de chuva.

2.5 Equipa: cinema enquanto a¢ao coletiva

Este capitulo merece um destaque e uma reflexdo especial, pois trata-se do motivo primeiro
para a possibilidade da existéncia deste filme e de todos os elementos que dele fazem parte.
A ideia do cinema enquanto pratica coletiva, familiar, faz para mim hoje mais sentido que
nunca. Num momento de instabilidade e incerteza que atravessamos, apds o distanciamento
e a divisdo imposta pela situacdo pandémica, em que conexbes e ligacdes ficaram
momentaneamente em suspenso, cada vez mais me parece necessario o restabelecimento de
praticas coletivas, de criacdo em comunidade.

Enquanto pratica coletiva, o cinema é possivel através dos varios departamentos que
o organizam, passando pela producdo, a imagem, o som ou a arte. Conectados pela intencdo
de participar na feitura do filme, cada pessoa é responsavel pela sua prépria tomada de
decisdo, condicionado pelas suas préprias ambicGes e objetivos pessoais, determinando o
grau de participacdo e cometimento de cada uma das praticas.

Desta equipa fazem parte ndo sé os técnicos e profissionais que tornaram possivel a
fabricacdo de todas as imagens, dos décors, da logistica e das dinamicas internas da rodagem,
como também os amigos, os colegas, que acompanharam diferentes momentos do processo
de feitura do filme, tornando-o possivel. Em cada tomada de decisdo, em cada momento de

acdo concreta, cada contribuicdo foi definitiva para a forma final do filme.

2.6 Metodologia e pratica artistica
Definida uma trajetdria para o conceito a desenvolver no filme, precisdvamos de encontrar
um espaco adequado para a filmagem, um campo de Paintball. Estabelecemos alguns

contactos e conseguimos de imediato permissdo para filmar no campo de Paintball Mega
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Paintman em Gaia. Visitamos o espaco varias vezes. A primeira vez fizemos o reconhecimento
do espago e conhecemos o dono do campo, o senhor Claudio, e de uma segunda vez
acompanhados da diretora de fotografia para fotografar o espaco e comecar a tomar uma
ideia visual e espacial para o filme. Numa terceira ida, antes das rodagens, foram os dois atores
protagonistas, acompanhados do realizador e do assistente de realizacdo, onde se fizeram os
primeiros ensaios in locus e se contactou pela primeira vez com alguns aderecos, cedidos pelo
dono do campo. Numa quarta ida, antes das rodagens, foram de novo ensaiados coreografias
e movimentos dos atores e foi possivel fazer alguns testes de imagem no espaco da floresta,
referéncias importantes para o momento da rodagem.

Em paralelo com este processo de repérage, foram feitos castings para os dois atores
principais, com a publicacdo de um cartaz nas redes sociais e no website Coffepaste. Devido a
situacdo pandémica, alguns castings tiveram de ser feitos por self-tape, mas procurou-se o
formato presencial, cumprindo todas as normas de seguranca. O casting foi organizado em
trés momentos diferentes. Num primeiro momento, apds uma primeira conversa sobre o
personagem, fez-se um retrato filmado, onde se pedia ao ator que transmitisse e expressasse
através do rosto o interior emocional do personagem. Num segundo momento, livre,
conversava-se sobre o personagem, diretamente para a cdmara, como num momento de
confissdo. Num terceiro momento, e dividido em duas situacdes, pedia-se ao ator que se
confrontasse com um personagem do filme, ora verbalmente, ora numa simulacdo do jogo de
Paintball, como uma espingarda de plastico que simulava a arma real. Apds o processo de
selecdo e triagem, a escolha final acabou por cair sobre um dos atores que fez casting
presencial, o Jodo Parreira, e um ator que fez self-tape, o André Marqgues.

Os primeiros encontros com os atores aconteceram presencialmente, e comegou-se
uma conversa aberta sobre o filme, referéncias visuais, gostos pessoais e motiva¢des, no
sentido de criar ligacOes e afinidades, e imergir gradualmente no universo do filme e dos seus
personagens, que s6 agora comeg¢avam a tomar forma. Encontrei o Jodo no Porto uma vez, e
o André numa ida a Lisboa, antes de nos encontrarmos todos a distancia, via Zoom, onde
comegaram as primeiras conversas sobre os personagens e sobre as motivacdes de cada um.
Foram organizadas duas sessdes de Zoom, a primeira com os dois atores e o realizador, e a
segunda também com a presenca do assistente de realizagdo. Estas serviram para discutir

abertamente os personagens, o seu passado, 0s seus objetivos, as suas tensoes interiores. Foi
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um momento bonito no desenvolvimento de uma cumplicidade entre todos, de troca de ideias
e provocacao.

Os encontros seguintes aconteceram em paralelo com o momento anterior da
repérage, onde os ensaios decorreram. No entanto, devido as limita¢cGes e condicionamentos
do espago do campo, pois havia jogos a decorrer no momento em que estadvamos presentes,
apenas foi possivel estudar visualmente o espaco da floresta e testar planos e coreografias.

Em paralelo com a repérage e o processo de casting e ensaios, decorreram reunides
com a diretora de fotografia e a diretora de arte, por forma a conversar sobre a identidade
visual do filme e perceber de que forma se podiam interligar os dois departamentos. O
primeiro momento partiu de um convite e de uma vontade de poder voltar a estabelecer esta
ligacdo com a diretora de arte, a Eva Direito, com quem tinha feito o meu filme anterior, e a
diretora de fotografia, a Maria Inés Rodrigues, que ainda ndo tinha colaborado, mas com
guem tinha vontade de estabelecer conexdo devido, ndo sé, a sua profunda sensibilidade
estética, mas também a nossa ligacao.

Num primeiro momento, ainda durante o processo de casting, tive um encontro Zoom
com a diretora de fotografia, onde apresentei o conceito do filme, as tensGes que havia
sentido em me debrucar sobre esta problematica, a estrutura do guido e algumas referéncias
visuais que sentia importantes para mim, no momento em que estava a escrever o guiao. Num
segundo encontro, ja presencial, comecamos a discutir ideias visuais mais concretas, formas
de filmar e que tipo de luz e enquadramentos procurdvamos. Comeg¢amos entdo a pensar
sobre o movimento da camara, os momentos em que estava estdtica e em que se
movimentava. O processo de découpage visual foi essencial para pensar o filme, percebendo
guase analiticamente cada uma das cenas, o que era importante filmar. Para além da
discussdo conceptual, pensamos também em problemas mais técnicos, ndo sé quanto ao
material que se ia usar, mas também quanto a feitura de certos efeitos praticos, como o fumo.
Para esse efeito, e como o local onde iamos filmar ndo tinha energia elétrica, foi necessario o
recurso ao aluguer de dois geradores alimentados a gasolina e a varias maquinas de fumo,
algumas de gelo seco, criando uma névoa mais baixa e de nevoeiro, formando uma mancha
de fumo mais abrangente. O teste definitivo decorreu no local de filmagem.

Com a Diretora de Arte, discutimos que tipo de cores os personagens iriam usar, e
iniciamos uma busca por aderecos militares, que se adequassem a cena de guerra presente

no filme. Fomos um dia comprar os figurinos para todos os personagens, na loja em segunda
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mao da Humana, procurando uma matriz de cores entre o azul mais escuro e o verde-tropa,
num tipo de roupa desportivo, confundindo-se com as cores do espaco. O dono do campo de
Paintball conseguiu ceder-nos algum material, casacos camuflados, coletes, capacetes e armas

airsoft, com algumas marcas de cor, que a Diretora de Arte teve de cobrir com tinta preta.

2.7 Pés-producao

Montagem

No processo de montagem voltei a repetir a colaboragdo com a Raquel Ferreira, com quem
tinha colaborado em Poente (2021), filme de 12 ano do Mestrado. Comegamos, inicialmente,
por ver todas as imagens filmadas, passando depois a uma primeira organizacao na timeline.
Nestes primeiros encontros, foi possivel comecar a estabelecer algumas relagdes e choques
entre as imagens, comecar a perceber a sua pulsdo e o que estas iriam revelar. Na primeira
sessdo de montagem, apenas tinhamos o material filmado de 26 a 28 de junho, o que nos
permitiu perceber que tipo de imagens vibravam e quais teriam de ficar de parte. O processo
de montagem esteve em paralelo e em sintonia com o pensamento e planeamento das
imagens que ainda faltavam rodar. Entre as varias sequéncias, colocdvamos tiras de texto
como referéncia para o material a filmar, que iamos preenchendo de acordo com o desenrolar

da rodagem.
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Figura 1 - Painel DaVinci Resolve
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Num momento seguinte, quando ja havia filmado todas as imagens, voltamos a
procurar um corte (Fig.1), segundo as orientagdes iniciais do argumento. Chegamos a uma
estrutura inicial na timeline que depois foi sendo sucessivamente aperfeicoada e afinada, por
forma a obter uma montagem mais fluida e ritmada. No momento da escolha das imagens e
das sequéncias a usar, foi necessario deixar algum material de fora e reescrever certas a¢oes
e acontecimentos da curta.

Foram deixados de fora alguns retratos que haviam sido feitos com os jogadores de
Paintball, um retrato de grupo, algumas imagens do jogo de Paintball e a cena do aniversario,
que foi refilmada. A tomada destas decisdes, surgiu diretamente relacionado com o primeiro
momento de montagem, e a reflexdo sobre as limitacdes e/ou necessidades prementes na
curta-metragem.

Finalizada a selecdo final do material a usar, comegamos a procurar relagées mais
especificas dentro dos blocos de imagens, procurando perceber qual a melhor forma de gerar
tensao nos cortes, e na relagdo com as imagens. Como estabelecer uma sensagdo de suspense,
build-up e crescendo em alguns momentos da curta-metragem, como o primeiro jogo de
Paintball, ou a transicdo para a floresta e para a névoa. Em decisGes mais concretas, decidimos
usar o corte no movimento dos personagens, funcionando este como péndulo para a
passagem entre imagens, intensificando o ritmo e provocando mais impacto. Na floresta
sombria, usamos as nuvens de fumo como forma de transi¢ao e passagem entre cenas, como
textura e matéria para estabelecer a ligacdo entre as varias imagens, possibilitando a
transmissdao de uma ideia de continuidade. Na sequéncia do jogo de Paintball, seguindo uma
estrutura de montagem do Western (Fig.2) foi possivel estabelecer através da relacdo entre

as imagens uma ideia de duelo, de confrontacdo e desafio.

Figura 2 - Once Upon a Time in the West (1968) de Sérgio Leone
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Estas decisOes geraram uma primeira versao de montagem, e uma primeira
experimentagao com o desenho de som, que se revelou essencial na forma como se atacou
de novo a curta-metragem.

Nesta fase de transicdo, no processo proprio do filme, e da minha vida, a minha base
passou a ser Bruxelas, na Bélgica, onde me mudei no contexto de um estdgio. Esta mudancga
significou que comecaria a ter de trabalhar em linha com a Raquel Ferreira (montadora) e o
Bernardo Bento (desenho de som). As limitacGes existentes, e 0 novo processo de habituacao
a uma nova rotina, conduziram a que o processo de montagem passasse a estar mais focado
em mim. Os seguintes meses de experimentacdo e tomada de decisGes foram algo demorados
e acidentados, com varias novas decisoes tomadas em sintonia com a gestdo emocional que
o processo de habituacdo a um novo pais implicou.

Neste processo, pude experimentar com varias novas ferramentas, incorporando-as
na nova versdo do corte. O slow-motion permitiu manipular o tempo por forma a expandir
certos clipes que ndo eram longos o suficiente para sustentar o ritmo e o tempo da cena, ou
para revelar e acentuar novas potencialidades a imagem, intensificando-a e aumentando o
seu efeito. Na sequéncia do jogo de Paintball, o recurso ao slow-motion nos clipes finais da
sequéncia serviu para acentuar a suspensdo provocada pela quase imobilidade dos
personagens. Como referéncia para o uso do slow-motion, o filme de Lynne Ramsay,
Ratcatcher (1999) (Fig.3), serviu de inspiracdo, pela forma como a cineasta usa esta
ferramenta como forma de criar momentos de suspensdo temporal, no momento liminal
entre um momento dramdtico em que tal como o personagem, os nossos sentidos ficam em

suspenso, como se este momento de impasse fosse acentuado pela expansado temporal.

Figura 3 - Ratcatcher (1999), Lynne Ramsay
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Outra sequéncia que se revelou dificil de resolver foi a passagem do realismo para o
fantastico, do jogo de Paintball na floresta, para a alucinagdo fantasmagérica, sem que esta
parecesse surgir como uma transicdo brusca e repentina. O recurso ao tempo das imagens de
transicdo, a manipulacdo do tempo e da cor, e o intervalo a preto, permitiu construir uma
transicdo mais suave entre as varias imagens.

O desenho de som inicial, permitiu perceber de que forma a montagem e o som
estariam relacionados, e como os cortes poderiam funcionar em relacdo ao som a posteriori.
Uma decisdo importante a tomar, para estabelecer uma ligacdo légica dentro da cena da
floresta sombria, foi o recurso ao fora de campo, no momento em que o personagem de André
Marques, perde o capacete e se perde na floresta. Esta nova fung¢do do fora de campo permite
convocar aimaginacgado e projecao imagética do espetador, revelando sem mostrar, o que teria
acontecido para além do dngulo que podemos ver.

A ultima sequéncia de imagens, os trés planos de paisagens, convocam a ideia de um
final em aberto, e de uma conclusdo que vai para além da capacidade do filme revelar. O
encontro entre os dois personagens, desperta algo novo, talvez uma emogao, um sentimento,
gue agitara definitivamente todos os personagens. Os quadros vazios da floresta, revelando-
nos passos distantes, que imaginamos se tratar dos personagens, parece sugerir que tal como

se abre um novo espaco dentro do filme, talvez este espaco também se tera aberto entre eles.

Desenho de som
O pensamento sobre o som é possivelmente, para mim, um dos momentos mais importantes
do processo de feitura e acabamento de um filme, iniciado no momento da escrita e
continuado/descontinuado no momento da rodagem. Pensado de forma fina e delicada, o
som pode permitir criar novas relagdes com as imagens filmadas, despertar novas sensac¢ées
e emogoes inesperadas, provocando uma profunda sensacdo de transformacdo e afecdo.
Constitui o veiculo mais proximo de simular uma experiéncia corpérea com o mundo exterior,
com o proprio universo filmico, operando ultimamente uma sensacdo de imersdo e transe
profundo, de suspensdao dos sentidos e de entrada numa nova dimensdo, um estado de
alienacdo potenciador de uma nova forma de entender o mundo e a relagdo com o real.

No momento inicial de pensamento sobre o som, converso sempre com o Bernardo
Bento, a pessoa com quem colaboro desde o meu primeiro filme e com quem estabeleci uma

relacdo de profunda compreensdo e afinidade. Conversamos sobre a atmosfera, a focalizacdo
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sonora, referéncias de outras pecas, palavras ou gestos que permitam transportar uma
qualquer ideia sonora que procuro atingir. Expomos pensamentos de forma abstrata,
tentamos perceber o que pode funcionar, como podemos provocar algo de inesperado no
espetador, deixando-nos surpreender pelos pequenos momentos de pura magia, quando um
novo elemento nos deixa fascinados.

A nossa experiéncia com o som, tem uma relacdo muito préxima e intima com o real,
com 0s nossos sentidos e a apreensdo do que nos circunda. Toma formas muito especificas e
localizadas, transformando-se em funcdo daquilo que nos rodeia ou das experiéncias que
colecionamos. A forma como o nosso corpo parece focalizar certos sons, certos movimentos,
certas agitacbes do espaco, de forma espontanea e inconsciente, cria uma sensacdo de
proximidade com certos elementos. Transposto para o desenho de som, este cuidado e
atencdo a tessitura e estrutura sonora, permitindo fazer (re)surgir uma relacdo de
proximidade com o espago, em que 0 Nosso corpo e a atmosfera que o circunda comunicam.
Quando o som nos atravessa os ouvidos, e a imagem nos afeta, somos atingidos por uma
sensacdo haptica, como se estivéssemos proximos do objeto/sujeito que observamos a ponto
de que o pudéssemos tocar, sentir, conhecer-lhe o volume e a textura.

Interessa-me explorar no desenho de som essa aproximagdo a uma experiéncia
cinematica enquanto relagdo corpdrea, de percepcdo da presenca de um corpo no espaco e
das relagBes que este estabelece, através e a partir do nosso corpo enquanto centro de
mediacao e passagem. Tecendo uma construcao sonora que pode nao ser representativa ou
realista, mas que atinge algo de mais intenso e transformador, algo que se podera aproximar
de uma experiéncia do real, da vida, da possibilidade de sermos movidos e afetados pela
presenca fisica num espaco e pela nossa relacdo com ele. Neste sentido, com o Bernardo
fabricou-se de raiz todo o desenho de som, através de bruitagem/foleys simulando passos,
gestos, movimentos, agdes, em paralelo com o recurso a ambientes espaciais, capturados no
local de rodagem ou presentes em bibliotecas sonoras virtuais. Construimos gradualmente,
fragmento por fragmento, a atmosfera de cada uma das cenas, e os sons provocados/sentidos
pelos personagens em cada um dos espacos. Apds esta fabricacdo detalhada do desenho
sonoro, na fase de mistura, em surround, ajustamos com cuidado a posicao espacial de cada
um destes fragmentos, ajustando a nossa experiéncia auditiva e fisica, através da forma como

percepcionamos 0 som no espacgo da sala de mistura.
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Em paralelo com esta abordagem ao som enquanto potenciador da renderizacdo da
experiéncia de um corpo presente num espag¢o, também incorporamos no desenho de som
algumas contaminacdes da exploracao do cinema de género que o filme incorpora, neste caso
o War-Film (ver capitulo 3.3), aprofundando as relacdes formais no desenho de som. As
sequéncias selecionadas como referéncia, surgem num sentido especifico e com uma
intensidade afetiva particular. E permitido criar momentos de suspensdo, de
siléncio/agitacdo, possibilitando estabelecer uma tensdo latente e constante entre aquilo que
observamos e aquilo que esperamos escutar, uma relagdao de causa-efeito que potencia um
estado de ansiedade e inquietacdo, quando desestabilizada. Este conceito de tensdo é assim
explorado em dois filmes de género que uso como referéncia para dois momentos especificos
do filme. A sequéncia silenciosa do duelo entre Charles Bronson e Henry Fonda, na suspensao
provocada pelo som de fundo do vento que escutamos antes do seu embate em Once Upon a
Time in the West (1968), de Sergio Leone e a sequéncia da floresta noturna e perigosa em
Apocalypse Now (1979), de Francis Ford Copola, no momento antes do encontro de Martin

Sheen com um tigre, em que uma atmosfera tensa se estende sem quebrar.

Cor

O processo de corre¢cdo de cor, Ultima etapa da pds-producdo, apds o acabamento da
montagem final, serviu para estabelecer as matizes e intensidades cromaticas do filme,
realcando ou destacando certos elementos ja presentes na palete de cores da imagem, pelo
trabalho da direcdo de fotografia e arte.

Como inspiracdo para a cor, dois filmes serviram de principal referéncia, para duas
sequéncias distintas. Para as sequéncias do jogo de Paintball, no cenario mais realista, os tons
terrosos, carregados e intensos da luz do sol de Beau Travail (1999) de Claire Denis foram a
principal referéncia. Para os verdes, seguiu-se uma palete de tons verde tropa, para realcar a
dimensdo bélica de toda a sequéncia do jogo de Paintball. Para a sequéncia da floresta
fantasma, o segundo bloco narrativo do filme, foi usada a referéncia a um War-Film, o
Apocalypse Now (1979) de Francis Ford Copolla, numa sequéncia ao crepusculo, em que os

tons verdes e azuis se confundam e misturam, como se a floresta e a luz se fundissem.
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O processo da correcdo de cor dividiu-se em varias etapas. A primeira passou pelo
balanceamento das cores de cada clipe, tentando-se uma uniformidade cromatica entre
todos. Para este ajuste, os espectros cromaticos foram importantes para equilibrar os tons

RGB (Red, Green, Blue). Para os ajustes minuciosos foram usadas as color wheels (Fig.4).
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Figura 4 - Corregdo de Cor

De seguida, comecei a fazer ajustes mais especificos, como os tons das roupas, de
pneus e dos tons de pele (Fig.5), por forma a tomar um tom mais naturalista, pois por vezes

refletia alguns tons esverdeados/amarelados dos tons do ambiente.
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Figura 5 - Skin Tones
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Para a sequéncia da noite (Fig.6), adicionei um node de grading para efetuar os ajustes
para uma tonalidade azulada e mais escura, aproximando-se dos tons da referéncia do

Apocalypse Now (1999).
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Figura 6 - Conversdo Cromdtica

Musica

A escolha de uma musica é sempre um processo demorado, delicado e dificil de atingir, mas
ao mesmo tempo imediato, organico e puramente instintivo. Estabelecendo uma relagdo com
a imagem em movimento que por vezes é dificil de destrincar, como se estabelecesse um
acordo secreto e enigmatico, completando-se mutuamente, sem que seja possivel entender
inteiramente, e de forma completa, porque esta provoca um impacto tao forte, tdo profundo
e afetivo. Tomando variadas funcdes dentro de um filme, e nas suas multiplas formas de atuar,
esta pode surgir como constituindo “...a system of punctuation, giving expressive colour and
chromatic contrast to the storyline, by orchestrating the emotional ups and downs of the
intrigue.” e “...to give the illusion of depth to the moving image...” (Elsaesser, 2021, p.441-
442).

Apds a experimentacdo de varias musicas, a peca de Kali Malone, Spectacle of Ritual,
do album Sacrificial Code de 2019 (Fig.7), pareceu conter todos os elementos necessarios para
uma combinacdo perfeita com a sequéncia final do filme, o encontro entre o André e o Jodo,
na floresta fantasmagodrica e etérea. Trabalhando com loops e pequenas variacdes de notas
de drgdao, numa construgao lenta e progressiva, como se estivéssemos a entrar num transe
sonoro, a sua musica faz-nos imergir numa sensacao forma profunda de éxtase angelical,

dilacerante, profundo e transcendente.
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Figura 7 - Sacrificial Code (2019) de Kali Malone

Num pendular movimento entre uma marcha funebre, um canto melancdlico e uma
ode épica, a musica de Kali Malone permite expandir a dimensao senséria da imagem em
movimento, perscrutando e atravessando o nosso corpo e 0s nossos sentidos, abrindo um
novo mosaico de camadas vibrateis, revelando e velando sensacdes e perce¢des que a

coreografia entre os dois atores parece sugerir.
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3. A crise contemporanea da masculinidade
Neste capitulo, irei desenvolver os grandes temas que foram a base da construcdo do conceito
do meu Projeto Final. Estes temas, ligados a conceitos estruturais do pensamento
contemporaneo, serao testados com o Projeto, assim como com as grandes referéncias que

serviram de pesquisa para o desenvolvimento da curta-metragem.

3.1 Masculinidade em quebra

Ao longo destes ultimos anos, e com especial incidéncia nos ultimos meses, durante o periodo
de isolamento proporcionado pelo contexto da pandemia, tornei-me consciente de um
sentido constante de deslocamento que havia sentido desde muito novo, de ndo pertenca ou
de constante contradicdo nas minhas acBes e gestos quotidianos, na minha forma de
expressar emogoes e sentimentos, de me relacionar com o outro e da relagdo com o meu
corpo, a minha sexualidade, o meu desejo e prazer. Uma tensdo que sentia acumulada e que
se manifestava de forma silenciosa e dissimulada. Era como se algo tivesse sido inscrito em
mim sem que tivesse dado conta. A minha relagdo com os meus amigos homens era
problematica, no sentido da dificuldade em estabelecer relagdes intimas proximas, de criar
conexdes fisicas e emocionais que iam para além da expectativa social do relacionamento
entre homens heterossexuais, mas que ndo se conformavam com a norma estabelecida. Este
constante estado de desorientacdo, levou-me a ter de olhar interiormente as minhas acbes e
comportamentos, aperceber-me deles e perceber de que forma poderia transformar a minha
forma de estar e de me conectar com os outros e o meu corpo, a minha masculinidade.

Em paralelo com este processo de introspecdo e cura, a descoberta do movimento dos
Men’s Studies com autores fundacionais como Michael Kaufman (Cracking the Armour, 1993)
e Raewyn Connell (Masculinities, 1993) possibilitou-me encontrar uma vasta e estabelecida,
ainda que desconhecida, teorizacdo sobre as relacdes entre homens e as dinamicas criadas
socialmente entre eles. Estudos que permitem perceber o modo como estas geram muitos
dos comportamentos de violéncia e opressdo presentes na sociedade, e nas estruturas
econdémicas e sociais, perpetuando um discurso milenar hétero-patriarcal. Ao mesmo tempo,
esses estudos pensam a forma como continua a manuteng¢ao de um sistema opressivo, que
impossibilita e/ou condiciona a expressdao da masculinidade, encerrando-a numa expectativa
hegemdnica e normativa, e impossibilitando um contacto mais intimo e profundo com a

sensibilidade individual e Unica de cada um.
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Esta problematizacdo, e a destabilizacdo destas estruturas hegemaonicas, parte de um
conceito estabelecido por Judith Butler, em Gender Trouble (2006), de que toda a expressado
de género estaria fundamentada na ideia de uma performance, de cédigos e rituais sociais e
culturais do que eram entendidos como a expressdo verdadeira ou compulsdria da expressdo
de uma identidade. Estes rituais inscreviam-se na nossa forma de pensar e agir desde o
momento em que teriamos o primeiro contacto com o exterior, o do nascimento, e onde
seriamos de imediato confrontados com o fantasma do género e tudo o que este implica.
Comecaria ja a ser trilhado e condicionado o nosso percurso, mesmo antes de sermos
conscientes em relacdo a ele. Comecava a formar-se um modo de ser assente na ideia de
binarismo, de separagdo e inser¢do numa dinamica de poder. O feminino é associado a
maternidade, a vulnerabilidade, sensibilidade e fragilidade, e a esfera doméstica, valores
cultivados e valorizados enquanto papéis expectaveis da mulher, e o masculino é associado a
figura patriarcal, a virilidade, manutencdo de poder e racionalidade, a esfera social e a
repressao de todos os comportamentos que pudessem destabilizar esta ideia fixa e rigida de
masculinidade, distanciando-se da figura da mulher, da homossexualidade ou de qualquer
outra forma antitética de expressao de género.

Deste cedo, a masculinidade representa a necessidade de um desligamento com
emocoes, necessidades e desejos que ndo sdo considerados masculinos. Expectativas sociais
gue sdo, no limite, impossiveis de cumprir, provocando na masculinidade uma ferida
profunda, a da inadequacado: “The very thing most highly prized is impossible to attain because
it is ultimately just an illusion” (Lacan in Kaufman, 1994). Um medo profundo despertado pela
ansiedade associada ao deslocamento, a ndo correspondéncia com os codigos das
expectativas que deve cumprir, um complexo de castragdo associado ao constante temor da
perda do poder associado a masculinidade, a confrontacdo com o seu proprio vazio, na
percecdo Ultima de que ndo estamos perante nada mais que um fantasma, uma ilusdo coletiva
mantida e alimentada pela constante repressdo e violéncia, sobre os outros e sobre nds
mesmos: “Our wounds (...) come from the same source as our power” (Kaufman, 1994).

Em Gender Trouble, Judith Butler (2006) propGe uma linha tedrica que problematiza e
destabiliza toda a estrutura social do género, concebendo a expressdo da identidade de
género enquanto uma performance mutavel, transitavel, nunca definida e inexoravelmente
em fluxo. Quebrando e rompendo todo o discurso tedrico até entdo, estruturado numa ideia

de binarismo e numa sociedade hétero-patriarcal, Butler coloca em causa a estrutura de poder
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até entdo estabelecida, gerando-se uma crise profunda. Ndo mais existe uma linha
orientadora definida, que possa servir de guarda-chuva para a definicdo ou categorizagdo da
expressao da identidade de género, forcando um movimento abrupto de agitacdo e entropia
social, de reorganizacdo e de estabelecimento de linhas de escape, de rutura com o sistema
vigente que ameacava ruir e ser destabilizado. Neste contexto, num momento de profunda
transformacdo e fluxo que ainda atravessamos, a crise de masculinidade apenas surge como
um sintoma natural da necessidade de renovar de forma radical o sistema social. Os Men’s
Studies surgem como forma de tentar identificar as estruturas que operam sobre a
masculinidade e que a tornam tendencialmente expressada em comportamentos de violéncia
e opressdo. Qual seria a raiz desta violéncia e qual a possibilidade de cura? Qual a forma de
destabilizar e quebrar esta dindmica de poder estabelecida? Como voltar a conectar a
masculinidade com os valores que lhe sdo fundamentais: a fragilidade, a vulnerabilidade, a
sensibilidade e o emocional?

Como Foucault nos sugere em The Subject and Power (1982), referindo as
carateristicas associadas a uma relacdo de poder, esta contém em si uma iminente e pulsante
linha de escape que se manifesta, continuamente, e que apenas nos cabe a nds identificar, e

usar como arma de libertacdo:

“if it is true that at the heart of power relations and as a permanent condition of their
existence there is an insubordination and a certain essential obstinacy on the part of the
principles of freedom, then there is no relationship of power without the means of
escape or possible flight. Every power relationship implies, at least in potentia, a strategy
of struggle, in which the two forces are not superimposed, do not lose their specific
nature, or to not finally become confused. Each constitutes for the other a kind of

permanent limit, a point of possible reversal.” (Foucault, 1982, p. 794)

Neste contexto, e como passagem, travessia ou ferramenta, entendo que o cinema
funcionar como forma de desconstruir estas estruturas normativas, tematicas e narrativas,
aproximando-se de uma experiéncia fluida e na iminéncia de poder funcionar como linha de
escape. Neste sentido, e em linha de continuidade com o pensamento sobre a masculinidade,

em constante rota de colisdo e reagdo, os proximos capitulos procuram surgir como
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proposicoes para uma forma de explorar o cinema enquanto forma de destabilizar e romper

com as normas tao profundamente e densamente estabelecidas nos sistemas sociais.

3.2 A forma enquanto poténcia

3.2.1 Cinema afetivo-sensorial: Beau Travail (1999) de Claire Denis

Quando comecei a pensar na forma do filme, ndo tinha ainda claro um estilo ou modo de
filmar. Surgiam-me ideias e conceitos abstratos, imagens e referéncias de outros filmes, coisas
gue me interessavam e que sentia fazerem sentido para mim, de forma misteriosa e
enigmatica. SensacOes difusas e espontdneas, varidveis e inesperadas, que surgiam em
momentos diferentes do meu quotidiano, ao ver um filme, ao ouvir um album, ao estar apenas
em contacto com o espaco ao meu redor. Percebi que estas sensagdes que sentia, eram
sempre dificilmente traduziveis por palavras, e assim permaneciam suspensas no momento
em que fruia da passagem do tempo, da experiéncia de estar perante algo que me escapava,
o choque imediato com o real.

Este processo de contacto com a minha sensibilidade, vulnerabilidade e corporalidade,
andaram em sintonia com o processo de unschooling proporcionado pelo momento atipico
do confinamento. O tempo de isolamento, de quebra com todas as ligagGes sociais,
possibilitaram que pudesse questionar, de forma radical e profunda, tudo o que até entdo
havia aprendido na academia, passando pelas formulas, conceitos, grelhas, até as estruturas
de pensamento critico e ldgico. Iniciei este processo através da leitura e descoberta de uma
nova forma de abordar e entender o cinema, uma que ndo procurava analisar e dissecar a
imagem em movimento, como se a pretendesse desmistificar, encontrando o signo e o enigma
que esta deveria encerrar, mas que procurasse entender a experiéncia cinemdtica como algo
intangivel, pulsatil, misterioso e intraduzivel.

A descoberta de Deleuze, e das suas obras Cinema 1: The Movement-Image (2009) e
Cinema 2: The Time-Image (1989), possibilitou a aprendizagem de um novo léxico e forma de
entender a experiéncia do cinema, entendendo-a em termos deleuzianos como uma
experiéncia sensorial, afetiva, corpdrea, vibratil, para além da subjetividade, restituindo ao
cinema a sua dimensdo erdtica, comunicante, sensual. Deleuze entendia o espago do cinema
enquanto constituido por dois planos distintos que, ndo se anulando, se cruzavam e se

potenciam. O plano molar, definido pelas estruturas narrativas normativas, representativas,
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que assentam numa estrutura de pensamento fechada e contaminada por cédigos culturais e
sociais, e o plano molecular, onde se encontra um espaco de destabilizacdo, transformacao,
movimento e permanente fluxo, permitindo o surgimento de linhas de escape, de rutura com
as estruturas normativas do plano molar. Este entendia que, ndo se anulando, estes dois
planos apenas poderiam existir em simultdneo pois “one needs to retain a minimum of
strata...of forms and functions, a minimal subject from which to extract materials, affects and
assemblages” (Deleuze & Guattari in Rio, 2012, p. 16).

Dentro deste plano molecular, o cinema surge com a capacidade de atuar como um
corpo deleuziano, “Bodies (...) become elements in assemblage, fluid and mutable,
constituting life through ‘becoming’ (Kennedy, 2000, p. 99) materializando-se na sua
expressao visual e sonora, através do movimento, da cor, da luz e da sombra, das suas linhas,
da composicdo, do tom, da consonancia e dissonancia ritmica, do som, na sua matéria que é
assim atravessada pelas vibragdes, intensidades e variagdes que as suas carateristicas geram,
gerando um corpo em fluxo potenciado de afecdo, manifestando-se a sensa¢dao enquanto a
sua forca geradora: “The affect is the entity, that is Power or Quality. It is something
expressed: the affect does not exist independently of something which expresses it, although
it is completely distinct from it. (...) affect becomes sensation, sentiment, emotion or even
impulse[pulsion] in a person...” (Deleuze, 1989, p. 97).

Esta forma de entender o cinema, como uma experiéncia que apelava aos meus
sentidos, a relacdo da imagem em movimento e do som com o meu corpo, enquanto dois
corpos que comunicam e se afetam, trocando vibracdes e radiacdes permanentes,
possibilitou-me entender a forma como gostaria de abordar o estilo e a forma do filme,
cruzando-a com a problematica da masculinidade. A imagem e o som teriam de ser o veiculo
primordial de comunicacdo, de potenciacdao de sensacOes e afecOes, o lugar de radiacdo, de
transformacdo dos sentidos do espectador. Seria a Unica forma de manter este canal de
comunicacado afetivo nunca estanque, em constante fluidez e mutagao, sem nunca se definir,
possibilitando infinitas formas de o entender e sentir e, assim, destabilizando as estruturas

normativas sobre as quais me debrucava.

% %k %k

35



Na busca por formas concretas de tratar e abordar o corpo masculino e a
masculinidade, o cinema sensorial de Claire Denis, e em especial o seu filme Beau Travail
(1999) surgiram como referéncia primordial a forma de conceber o filme e de o pensar
enguanto uma experiéncia afetiva.

Como registar com a cdmara um momento que nos permitisse sentir, inteiramente, a
presenca do nosso corpo na tela, na realidade construida para além dela, junto dos
personagens e das suas intensidades, das suas tensdes, ao mesmo tempo que restituindo ao
cinema as suas possibilidades eréticas e sensuais, de participacdo ativa do nosso corpo e dos
nossos sentidos, operando uma suspensdao momentanea do pensamento racional através da
afecdo: “a suspension of action-reaction circuits and linear temporality into what might be

”nm

called ‘passion’” (Kennedy, 2000, p. 101). As sequéncias silenciosas do filme, observacionais e
ritmadas, permitiam estabelecer um tom lirico, misterioso e vibrante. A cdmara que procurava
0s corpos, se aproximava deles, criava uma desconfortavel e sedutora sensacdo de
proximidade, de passagem de um limite, de intrusdo no espa¢o de um corpo outro, mas que
nos relembrava as sensacOes geradas por esta proximidade. Seguindo o movimento dos
corpos, acompanhando-os como uma danga, permite-nos acompanhar a sua coreografia
espontanea, em movimentos constantes que a camara vai registando, mas nunca encerrando.

Havia qualquer coisa neste movimento, nestes ritmos e intensidades das a¢bes, dos
gestos, que ficava registado nas imagens, como se continuamente, apds cada visionamento,
pudéssemos continuar a ser afetados por elas. Como se houvesse qualquer coisa da nossa
relacdo com a imagem em movimento que se aproximasse de uma experiéncia do real, de
pura afecdo e reacdo corpodrea, de constante variagcdo e impossibilidade de representacao.
Como se em Beau Travail (1999), o corpo filmado e o corpo filmico gerassem uma forca afetiva

mais vibrante e potenciadora de uma conexdo profunda com o espectador, despertando

sensacOes de sensualidade, desejo e lasciva:

“Beau Travail replaces the molar, corporeally fixated sexuality of classical narrative
cinema with a molecular sexuality that is dispersed across a variety of anonymous
bodies, landscapes, sounds and colors. The film carries out this transformation by
increasingly shifting attention away from narrative considerations and favoring purely

performative moments” (Rio, 2012, p.190).
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Esta forma de filmar, de captar as a¢Oes e as sequéncias de forma sensual e sensorial,
surgindo nelas a conduta principal da condugdo narrativa, foi importante para entender a
relacdo da camara com as personagens do filme, com o espaco, com a coreografia das cenas
e com a fabricacdo de uma experiéncia puramente dtica e sonora. Qual seria a distancia certa
entre o ator e a camara, e quais as implicacbes que esta proximidade teria. Qual seriam as
novas possibilidades que a camara livre teria sobre aquilo que poderia registar, libertando a
posicdo rigida e fixa do tripé. Em que momentos a camara poderia estar estatica e em que

momentos ela permaneceria sem ponto axial.

Figura 8 — Dang¢a de Galoup e Sentain, Beau Travail (1999) de Claire Denis

Duas sequéncias do filme foram essencialmente importantes para poder pensar alguns
momentos do filme, em termos de ritmo, montagem, composi¢cdo e movimento de cdmara. A
primeira sequéncia é uma danca coreografada entre o General Galoup e o Soldado Sentain
(Fig. 8), que, fazendo parte de um ritual militar, ganha novos contornos dentro da estrutura
do filme. A forma como os corpos, despidos, se confrontam, e a forma como a camara os
encerra no quadro, cria uma tensdo sexual entre eles, sugerindo uma possibilidade de
interacdo que questiona as normas sexuais e cria uma linha de escape, de fluidez, que nos
permite olhar estes corpos de outra forma. De repente, estes corpos reprimidos, disciplinados
pelo treino militar e pela masculinidade que os encerra, parecem na iminéncia de se
aproximar, num momento de impasse e suspensdo em que estas barreiras podem ser
atravessadas, rompidas, e os corpos se podem tocar, sentir, conectar: “Galoup/Lavant’s dance
spins a series of bodily imagens that eradicate all sense of fixed corporeal limits or boundaries”
(Rio, 2012, p. 162).

Hipnotizados pelos corpos e pelos movimentos destes, sentimo-nos paralisados

perante um momento de transformagdo, em que algo parece prestes a ser revelado. Esta
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forma de filmar, de procurar se aproximar do impasse dos corpos, surgiu no momento do
encontro na floresta fantasma entre os dois personagens do filme (Fig.9), em que algo ameaca
ser destabilizado na relagdo reprimida entre estes dois rapazes, estabelecendo-se uma

possibilidade em poténcia [puissance].

Figura 9 - Armour (2021) de Vasco Bduerle

Outra sequéncia importante é uma cena de agao em que os soldados fazem treino
militar de reconhecimento de espago e anulagdo de ameaca (Fig.10). Nesta sequéncia foi
importante perceber como a estrutura ritmica estava organizada, através de variagdes de
movimento, intensidade, pausa e siléncio e como a articulagdo entre todos estes tempos,
poderia fabricar um momento de tensdo, seguido de um momento de suspensdo, de

possibilidade de agdo.

Figura 10 - Legido Francesa, Beau Travail (1999) de Claire Denis

Foi importante perceber os elementos presentes para o planeamento da sequéncia do

jogo de Paintball (Fig. 11), e de que forma poderia criar um momento de impasse dentro do
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proprio jogo, de hesitagdo e suspensdao temporal. Como poderia engajar o espetador no
momento do jogo, tornando a tensao das a¢des e o espago palpavel, vibratil e real, apelando

a presenca do seu corpo, diretamente afetados pela imagem e pelo som.

Figura 11 - Armour (2021) de Vasco Bduerle

3.2.2 Um estudo do género War-film: névoa e desorientagao
No filme de 1980 de Samuel Fuller, The Big Red One (Fig.12), um grupo de soldados caminha
silenciosamente numa floresta repleta de nevoeiro. Apenas ouvimos o som dos seus passos e
da atmosfera circundante, criando um momento de tensdo e uma ambiéncia uncanny, como
se algo de invisivel estivesse presente, ou a sensacao de que algum gesto, movimento de
camara, poderia revelar um potencial perigo, uma imagem desestabilizadora. A medida que a
sequéncia se vai desenrolando, o grupo de soldados fica reduzido a apenas um, o coronel, que
os deixa de observar por entre o nevoeiro. Chama por eles, mas a sua voz perde-se num longo
€c0o, como se ndo mais o escutassem. O nevoeiro atravessa o seu campo de visdo e comegamos
a escutar sons que parecem tomar um tom surreal. O nevoeiro transforma-se numa névoa
mistica e alucinogénia, e percebemos que se conecta com o personagem do soldado, com a
desorientagdo que este havia sentido no comego do filme, e que apenas se fora acentuando
até este momento de transicao. Assola-o um medo profundo, uma falta de algo que ele nao

mais podera obter e que estara irremediavelmente perdido.
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Figura 12 - The Big Red One (1980) de Samuel Fuller

A imagem icone da névoa (Fig.13), enquanto motivo de uma ideia de desorientagdo,
de transformacgdo ou transicdo regeneradora/tragica, surge repetidamente em filmes do
género War-Film, definido como “featuring scenes of combat that are dramatically central and
that determine the fate of the film’s principal characters” e centradas em “masculinity,
especially in relation to the display of (often damaged) male bodies and the depiction of
extreme emotional states” (Kuhn & Westwell, 2012 p. 1493-1496). Neste contexto, a névoa
toma uma dimensao sintese, de forma aparente, dentro de um género que valoriza certos
codigos de honra, masculinidade, patriotismo, coragem e companheirismo, da dimensao
performativa e teatral de todo este espetaculo bélico e violento, imerso nesta densa névoa
que apenas vem revelar a impossibilidade de continuar a atuar deste modo.

Para além de este género conter a presenga constante de imagens épicas,
potenciadoras de sensagdes intensas e assim se ligando a possibilidade de gerar afegdes,
também possibilita a destabilizagdo e desconstru¢ao de alguns dos cédigos presentes nos
filmes do género War-Film, assente maioritariamente numa narrativa classica e normativa.
Estabelecendo conexdes e afinidades entre o jogo ritual do Paintball e o teatro de guerra,
focando na abordagem formal a este género, procurei perceber de que forma se poderiam
interligar formalmente e narrativamente. “Insofar as classical narratives follow the iconic,
thematic, and ideological conventions of specific genres, the inclusion of a performative
moment within a film may offset the totalizing imposition of generic meaning.” (Rio, 2012, p.

15).

40



Figura 13 - The Thin Red Line (1998) de Terrence Malick

Na sequéncia da Floresta (Fig.14), quando a névoa invade o espac¢o, acontece a
transicdo para uma dimensdo distinta dentro do filme, um espaco de passagem, liminal. Os
personagens, anteriormente no contexto do jogo de Paintball, vestem agora fatos militares,
tem armas reais e capacetes, personificando a imagem-tipo do soldado. No entanto, e apesar
do contexto que nos situa de imediato no imaginario do género War-Film, percebemos que
algo de uncanny se manifesta em torno das suas agdes, pois estes parecem estar num estado
de alienagdo perante a a¢do da guerra, o contexto circundante, como se esta fosse também
uma encenag¢ao, uma charada. Surge um momento de impasse perante esta duvida que se
gera, confrontando-se com a percecdo de um novo espaco que se propdoe dentro do filme,
dentro da propria histéria e das camadas passadas do mesmo, levando-nos a confrontar e a
posicionar a nossa expectativa perante ele, por se tratar de um momento de choque e de
transformacdo das proprias regras internas do filme.

O uncanny surge como possibilidade de destabilizacdo, “...as something which ought
to have been kept concealed but which has nevertheless come to light.” (Freud, 1919, p. 13).
O espagco-comum do género War-Film, o grupo de soldados perdidos numa floresta imersa
num denso manto de névoa, enquanto procuram encontrar o inimigo invisivel, transforma-se
num confronto com um inimigo fantasma, que reside nas tensdes internas dos personagens,

com a sua masculinidade e as suas emogdes reprimidas, que o espago apenas coloca em causa.
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Figura 14 - Armour (2021) de Vasco Bduerle

No género do War-film, o espago toma uma importancia nao sé formal, como também
transformadora, na provocacgao e geragao de uma reacgao afetiva do espetador. Aproximando
de um conceito deleuziano, poderiamos dizer que este se trata do any-space-whatever “(a)
space (which) is no longer determined...” (Deleuze, 1989, p. 117). Deleuze reflete sobre a
presenca da sombra e da luz no cinema expressionista e como este opera na criagdao de um
espaco expressivo, “... giving space a great depth, a prominent and distorted perspective...”.
O conceito de conflito, choque ou confrontagdo surgia da relagdo oposta entre a sombra e a
luz, “...gripping like wrestlers” (Deleuze, 1989, p. 111), carateristicos do cinema gotico e
expressionista que acompanhada o bindmio classico da relagdo entre a escuriddo e o espirito,
entre as trevas e a salvagdo. No entanto, esta relacdo parecia um pouco limitada para pensar
o espaco transformador do filme. Nesta linha, Deleuze propde a existéncia de uma nova
relagao, a da abstragao lirica, que possibilita um espago em que o choque ndo ocorre entre a
escuriddo e a luz, mas sim no confronto com uma alternativa, uma possibilidade de escape. A
escuriddo ndo é vista como uma extensao infinita e intangivel, mas como a potencia de se
poder transformar numa “possibility, the virtuality, which goes beyond it.” No abstracionismo
lirico, a sombra e as luz expressionista, o branco e o preto, abrem a possibilidade a um terceiro
termo, o cinza, o meio tom, a gradagao intermédia “...(corresponding) to the alternation of
terms, good, evil and unvertainty or indifference...” (Deleuze, 1989, p. 113). Neste sentido, a
matéria luminica do cinema abstracionista lirico, faz paralelo com a passagem fluida e atémica
das manchas de fumo que omitem, revelam e destabilizam os personagens no filme, num

constante fluxo de possibilidades expressivas, de uma qualquer possibilidade virtual de
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transformacdo, sempre na iminéncia de se tornar em efetivo real, numa passagem que apenas

poder3 ser interna.

3.2.3 O retrato, 0 gaze e a pose
Neste capitulo, debruco-me sobre outro elemento ou forma de expressao afetiva que provoca
sempre em mim uma sensacdo de suspensao, hipnotismo e enigma, possibilitando inumeras
possibilidades expressivas e significativas, nunca se pudendo esgotar numa s6 forma de o
entender, o retrato.

A presenca do retrato no meu trabalho e percurso académico, remonta ao primeiro
filme que fiz, na conclusdo da Licenciatura. Neste filme, emergiamos na atmosfera de uma
floresta, silenciosa e velada, numa coreografia de corpos e gestos, de tensdes e uma violéncia
latente, uma sensacdo presente ndo so no espaco e na a¢cdo, mas também na forma como os
personagens do filme nos devolviam o olhar (Fig. 15), estaticos e quase congelados no espaco,
mantendo um olhar frontal e confrontativo com a cadmara e com o espetador que era
confrontado com este olhar, que ndo conseguiamos de todo decifrar, mas provocava uma

profunda sensacdo de vazio.

Figura 15 - Auspicio (2019) de Vasco Bduerle

A presenca desta sensacdo, de percec¢do e consciéncia do nosso proprio olhar, surge
representada na pintura de tradicdo holandesa, em figuras paradigmaticas como Rembrant e
o seu quadro Susanna (Fig. 16). Nesta pintura, de carater quase fotografico, como se tivesse
sido captado num momento exato, um instante fugidio, apercebemo-nos da violéncia do
nosso proprio olhar, da nossa intrusdo, ao ser devolvido um olhar de vulnerabilidade e

fragilidade por parte do sujeito representado, Susanna, como se tivéssemos penetrado no seu
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guarto, na sua intimidade. O nosso olhar passivo é ativado e somos confrontados com o nosso

gaze.

Figura 16 - Susanna, 1636, Rembrandt

Neste sentido, o conceito de gaze pode ser entendido como “...the uncanny sense that the

III

object of our eye’s look or glance is somehow looking back at us of its own will.” (Felluga,
2015).

Esta experiéncia de ativacdo da consciéncia da nossa mirada, do nosso gaze, permite
restituir ao olho a capacidade de olhar, pela primeira vez, tomando a percecdo dessa
experiéncia. Ao nos permitir distanciar de uma certa fascinagao visual provocada pelo ato de
olhar, que magnetiza o olho e opera uma suspensdo do ego e do controlo, reativa a nossa
consciéncia sobre o sujeito ou o objeto observado, forcando-nos a refletir sobre a relacdo
estabelecida entre observador e observado. A tomar um olhar sobre a imagem, procurando

perceber para além dela, da sua materialidade e signos imediatos, “[it] is ‘a reminder that

there is something else, something perhaps lost, perhaps yet to be found’” (Scott, 2008, p. 6).
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Figura 17 - Israel Portraits (1999-2000) de Rineke Djikstra

Passando da pintura para a fotografia, Rineke Djikstra, inserida na tradi¢ao holandesa
do retrato, surge como uma das melhores retratistas contemporaneas e a mais conceituada,
fabricando imagens de uma leveza formal e de uma violéncia e intensidade expressiva que
provocam uma profunda sensagdo de comogdo e estarrecimento. Para pensar a ideia de
retrato no filme, a sua série de retratos de soldados isrealitas (Fig. 17) surgiu como a principal
referéncia para pensar a presencga, a pose, o enquadramento, as cores, qualquer coisa de
passageiro que possibilitasse aproximar a poténcia imediata das suas imagens.

Em entrevista, Rineke (The Frick Collection, 2019), refere algo como se a fotografia
continuamente escapasse ao fotografo, estivesse sempre para além dele, da sua capacidade
de a controlar. Apesar desta mutabilidade e recurso constante ao acaso, certas carateristicas
dos seus retratos permaneceram comigo e nas variagdes que pretendia para o retrato de
grupo no filme e que colhia algumas ligagdes e afinidades com o retrato de grupo popularizado
no teatro de guerra e apropriado formalmente e esteticamente em iniUmeros War-Film,
tomando invariavelmente, uma dimensao lirica e melancélica, como no retrato que surge nos
ultimos momentos do Beau Travail (1999) (Fig. 18).

Segundo Rineke, esta procurava sempre a emog¢do neutra, velada, uma naturalidade
na pose que contrariasse a rigidez da sua relagdo com a camara, com a encenagdo. No olhar,
refere o mistério, o enigma, a expressividade neutra e ambigua, que ndo permitisse revelar o

estado de espirito do sujeito retratado. Na coreografia da cena, como se encenasse um retrato
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de grupo (Fig. 19), interessava-me que se estabelecesse uma variagdo na pose dos
personagens e no seu estado de espirito. Que passassemos da leveza e da serenidade, para a

tentativa de rigidez, de manutencdo e encenagao de uma pose.

Figura 18 - Beau Travail (1999) de Claire Denis

Esta passagem, é ambigua e num constante impasse, porque o retrato filmado
continua inexoravelmente, sem corte, sem o congelamento da imagem fotografica, como se
continuamente estivesse na iminéncia de revelar algo, que nos vai sempre escapar, pois nao
0 conseguimos capturar ou percecionar.

O que poderia significar a pose dentro da estrutura do filme? O que significaria pensar
a pose enquanto encenacgao, teatralidade ou performance? Que estariam a preformar os
personagens do filme? Talvez a sugestao de uma pose representativa de um conceito febril
de masculinidade, virilidade, de constante confrontagdao com a camara e o espetador, como
se o choque procurado nunca chegasse realmente a efetuar-se, constantemente na iminéncia
de quebrar a pose. Uma rigidez latente, mas nunca efetiva. Como se os personagens
estivessem a tentar encenar algo que percebemos de imediato ser falso, uma tentativa
continuamente falhada e em quebra de atuar, revelando a estrutura performativa que fluira

para a sua destruigdo.
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Figura 19 - Armour (2021) de Vasco Bduerle

3.3 Masculinidade e o poder de afecao: crise e destabilizagao

Abordando primeiramente a problematica da Masculinidade, foi possivel perceber de que
forma esta estava assente numa construgdo performativa, assente em normas sociais e
relacionais que ndo sé a condicionavam, como a definiam. Esta primeira andlise, permitiu
enquadrar a masculinidade numa imbricada e complexa teia de relagbes e contradigdes,
assente na constante manutengao de dinamicas de poder e violéncia, através da repressao de
emogdes e sentimentos mais profundos, naturais da expressdao humana e da sua natureza
sensivel. A ilusdria ideia de poder, controlo e dominagdo imposta pelo conceito normativo da
masculinidade, enquanto posicdo dominante na hierarquia social desenvolvida e consolidada
ao longo de séculos, consistia também no principal motivo das contradigdes/tensdes impostas
pela masculinidade, assente na crenga da de uma divisdo/separagdo necessaria com valores
que ndo corresponderiam a uma forma tipificada de performar a masculinidade, como a
fragilidade, vulnerabilidade e sensibilidade. O aparecimento de novos discursos
contemporaneos nos estudos de género, em figuras paradigmadticas como a de Judith Butler
ou de Michel Foucault, permitiu destabilizar e colocar em causa as crengas e normas que até
entdao haviam regido o discurso dominante.

Desafiando-se a base fundacional da masculinidade, assente na ideia de poder, e
destabilizando todas as suas manifestacdes de poder, estendendo-se as instituicdes e
estruturais sociais e econdmicas, esta atravessa um profundo momento de crise e indefinicao,
na iminéncia de uma necessaria radical reconfiguracdo. E neste momento de transi¢do e
transformacdao, que me enquadro enquanto sujeito e no qual o meu corpo é afetado,

enquanto lugar de reagdo. As tensdes que esta crise destabilizou provocaram uma profunda
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ansia de compreensdo. Uma compreensdo que surgiu da (re)conexdao com o meu corpo, os
meus sentidos, e a capacidade de ser afetado pelos fluxos relacionais e sensoriais da
experiéncia com o exterior, uma expansao sensitiva necessaria a uma nova forma de entender
o lugar do meu corpo e da minha sexualidade. O apelo ao corpo, as sensacOes e a afecdo pura,
surge na forma de um cinema sensorial e afetivo, de apelo a experiéncia do corpo enquanto
lugar de fluxo. A fabricacdo de imagens vibrantes, radiais, na forma de ritmos, variagoes,
intensidades e sons, possibilitando novas formas de expressdo e comunicagao.

Através do pensamento sobre as possibilidades de expressao visual e sonora, na obra
e proposicoes da estrutura molar/molecular de Deleuze, foi possivel pensar como seria
possivel fabricar um cinema que permitisse um escape as estruturas narrativas classicas,
assentes em codigos de género e formulas, provocando fissuras e linhas de escape que
permitissem quebrar e destabilizar a narrativa e a légica das estruturas classicas de escrita e
pensamento. As referéncias tedricas e praticas fundiram-se num objeto filmico que convergiu
todo o pensamento e reflexdes acumuladas ao longo do ultimo ano do meu percurso
académico. Possibilitou pensar a forma como o cinema, enquanto ferramenta de trabalho e
exploracdo, seria capaz de destabilizar e explorar fissuras na narrativa dominante dos
discursos de género e dos préprios discursos associados as formas classicas de construcdo
cinematica.

Procurando uma exploracdo delicada e sensivel dos sujeitos que me propus a explorar,
procurei entender de que forma poderia destabilizar as relacdes de masculinidade,
procurando focar uma constante ambiguidade e fluidez, alienada da possibilidade de ser
definida. O uso de coreografia, do som, da imagem, das ac6es e dos movimentos, dos espacos
e da montagem, permitiu criar um didlogo de sensacdes e afecdes, entre os personagens do
filme e com o préprio espetador, abrindo pontes de comunicagdo que procuraram escapar o
universo logico e fechado da palavra, e imergir nas possibilidades multiplas e constantes da
abstracdo da pura expressdo visual e sonora. A prépria incapacidade de comunicar pela
palavra, como se constantemente a encontrasse como limitadora ou como aparente
fechamento, possibilitou perceber que apenas se encontrava na expressao corpodrea, das
imagens e do som, reduto Ultimo de escape aos discursos normativos, destabilizando-se assim
gualquer forma expectavel de interpretacdo e representacao.

N3o conseguindo obliterar radicalmente os discursos a que me propus, este projeto

permite, finalmente, servir de evidéncia a esta tentativa, a esta impossibilidade de escape, a
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lembranca da constante necessidade de busca de novas formas de expressao e comunicacao

com o espetador.
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4. Conclusao

A conclusdo deste documento, registo do processo que originou o objeto filmico Armour,
surge como mote para um caminho que agora se inicia, uma trajetéria pessoal e artistica que
procurard se debrucar sobre as problematicas que foram exploradas. Esta dissertacdo servira
como a base, que agora permitird uma procura mais direcionada, no sentido de uma
compreensdao mais profunda e extensa da masculinidade, das formas de
romper/desestabilizar as suas fundagdes e do cinema enquanto instrumento e guia nesta
busca. O cinema enquanto experiéncia sensorial, afetiva, capaz de ser um veiculo
comunicante de intensidades, vibragoes, relacdes virtuais que permitem novas formas de
entender o mundo, de o representar enquanto entidade ambigua e abstrata, em constante
fluxo e transformacdo, enquanto constante transicdo e nunca passivel de ser definida.
Enquanto o cinema permitir uma linha de escape, e continuamente me revelar novas formas
de explorar novas possibilidades virtuais dentro da masculinidade, continuara a servir como
pendor para o meu trabalho, e todas as descobertas possiveis que dele possam brotar.

Partindo de um enquadramento tedrico, o filme atravessa e cristaliza-se na
materialidade da imagem digital, tomando a forma de uma sequéncia filmica. Permite
perceber, dentro da performatividade que o jogo de Paintball implica, uma tensdo mais
profunda e visceral que reside no alienamento dos personagens dos seus préprios desejos e
emogdes mais intimas, num constante choque entre os condicionamentos provocados pela
masculinidade, e a forma individual de expressdo de cada um deles. Num arco narrativo mais
ou menos claro, o filme atravessa a confrontagdo de um dos personagens com 0s seus
fantasmas, as suas assombragdes e temores mais profundos, culminando num encontro de
redencdo e ternura, que podera ser a causa transformadora da sua masculinidade. O filme
termina em aberto, sem uma resposta que possa satisfazer a nossa curiosidade, pois somente
os personagens poderdo saber o seu destino, ambiguo, abstrato e em constante
transformacdo, nunca tomando uma posicao fixa e, por isso, nunca fechada.

Terminado o processo da feitura do filme, da busca pela fabricacdo de um curto
segmento temporal, encapsulado num limitado intervalo de tempo, feito coletivamente, num
momento de experimentagao e urgéncia, abre-se agora, e talvez pela primeira vez, novas
pontes de comunicacdo, na relacdo do objeto filmico com um mediador, um recetor, um

publico. Surge a possiblidade de se gerarem novas experiéncias, sensacoes, transformacoes,
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momentos de comocdo ou indiferenca. O filme passa assim a ter o seu préprio agenciamento,
apartado de qualquer controlo que aparentasse puder ter sobre ele.

Gostava que pudesse ser, assim, uma qualquer viagem sensorial, um transe, uma
suspensao temporal e espacial, uma descoberta sensitiva, afetiva, que despertasse e agitasse
os poros da pele, os atomos, as vibragdes dos vasos sanguineos; que pudesse agitar e provocar
uma forma nova de entender o cinema, enquanto experiéncia e comunica¢do, enquanto troca
e intercambio; que pudesse despertar uma conversa e um didlogo, que permitisse, em cadeia,
provocar discussdes e micro transformacoes dentro dos pequenos circuitos relacionais de

cada um dos espetadores, que se forem cruzando no trajeto do filme.
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Equipa

Vasco Béauerle (Realizacdo; Producdo; Guido)

Kyle Sousa (Producdo; Gaffer)

Catarina Verdelho (Producdo)

Maria Moreira (Assistente de Producdo)

Francisca Sa (Assistente de Producdo; 22 Assistente de Imagem; Gaffer; Anotacao)
Diogo Pinto (Assistente de Producdo)

Maria Inés (Direcdo de Fotografia; Cor)

Hugo Cruz (12 Assistente de Imagem)

Jodo Dias (Operacdo de Camara)

Rodrigo Rodrigues (Operacdao de Camara)

Sara Sousa (Assistente de Iluminacgdo; Assistente de Producdo)
Bernardo Bento (Direcdo de Som; Perche; Desenho e Mistura de Som)
José Lobo (Perche)

Rui Santos (Perche)

Eva Direito (Direcdo de Arte)

Sérgio Roo (Assistente de Realizagdo; Ator secundario)

Jéssica Beatriz (Maquilhagem)

Raquel Ferreira (Montagem)

Lourengo Malcatanho (Composicdo musical)

Atores

André Marques (Ator principal)
Jodo Parreira (Ator principal)
Miguel Mesquita (Ator secundario)
Tiago Vaz (Ator secundario)

Jodo Cadilhe (Ator secundario)
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ARMOUR_VASCOBAUERLE_20121

Orgamento

Categoria Data Entidade Despesa Descrigdo Valor
Alimentacao 17/6  Burguer King Jantar Jantar Reuniao €26,25
Alimentacao 25/6 | Continente Talheres €3,42
Alimentacao 26/6 | Mini Prego Gelo €1,98
Alimentacao 24/6 | Pingodoce Bebida €8,99
Alimentacao 24/6 | Telepizza Jantar 11 pessoas €90,20
Alimentacao 26/6 | Burguer King Cafés 10 cafés €5,50
Alimentacao 26/6 | Continente Gelo + Fruta €5,71
Alimentacao 25/6 | Continente Lanches €43,13
Alimentacao 26/6 | Gosto D’Arrabida Almoco Take-Away 4€ x 13 pessoas €52,00
Alimentacao 25/6 | Gosto D’Arrabida Almoco Take-Away 4€ x 13 pessoas €52,00
Alimentacao 25/6  Monteiro’s Restaurante = Jantar 6,5€ x 8 pessoas €52,00
Alimentacao 26/6 | Monteiro’s Restaurante | Jantar 6,5€ x 8 pessoas + 4€ € 56,00
Alimentacao 24/6 | Pingodoce Lanches €52,44

25/6 | Aquario Liquido maquinas de fumo 19,20€ (Alta intensidade) + 22,50€ €41.80
(Nevoeiro baixo nivel) ’
28/6 | Cimbalino Aluguer Maquina de Fumo € 36,90
28/6 | FilmesdaMente Aluguer 3 Maquinas de fumo+ gerador | € 99,63
Jota Aluguer Maquina de Fumo €8,00
Instituicdo Doacéo/Aluguer Magquina gelo seco €20,00
24/6 | Galp? Combustivel Carro Eva €12,00
23/6 | Galp? Combustivel Carro Kika € 15,00
22/6 | Intermarché Combustivel Carrinha Kyle €50,00
Combustivel Carro Diogo (Confirmar valor) 0
Ator (André) (50€ x 3 dias) € 150,00
Ator (Jo&o) (50€ x 3 dias) € 150,00
Focus puller (Hugo) 7€p/hora €167,25
Deslocacgées 20/6 | CP Comboios Viagem Ator (André) Ida e Volta (Lisboa) €50,90
Deslocacoes 22/6 | Uber Deslocagoes Ator (André) Reunido Vasco €5,04
Deslocacoes 25/6 | Uber Deslocagdes Ator (André) Ida para Set €7,22
Deslocacoes 23/6 | Uber Deslocagdes Ator (André) Teste Imagem? €573
Deslocacgées 23/6 | Uber Deslocagdes Ator (André) Teste Imagem? €5,10
Deslocacoes 26/6 | Uber Deslocagdes Ator (André) Ida para Set €6,86
Deslocacoes 23/6 | Uber Deslocagoes Maria Inés Reperage €11,68
22/6 Guarda-Roupa + Aderecos (Confirmar valor) € 130,00
26/6 | MegaPaintball Aluguer Espaco + Monitor €60,00
1482,73
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ARMOUR_VASCOBAUERLE_20121-1

Categoria Data Entidade Despesa Descricao Valor
Alimentacao 19/7  Continente Lanches + almogo €42,25
Alimentagéo 19/7  ? Jantar zf ;a; ; rgsessoas (Matilde tem 93,5

Galp? Combustivel Carro Kika 3
Intermarché Combustivel Carrinha Kyle € 40,00
CP Comboios Viagem Ator (André) Ida e Volta (Lisboa) €10,00
MegaPaintball Aluguer Espaco + Monitor -
Jota Aluguer Méaquina de Fumo €8,00
? FilmesdaMente Aluguer €99,63
Instituicdo Doacéo/Aluguer Magquina gelo seco €20,00
Ator (André) 50€/dia € 50,00
Ator (Jodo) 50€/dia € 50,00
Focus puller (Hugo) 50€/dia € 50,00
466,38
ARMOUR_VASCOBAUERLE_8/08/2021
Categoria Data Entidade Despesa Descri¢ao Valor

Alimentacao 8/8 Pizzaria Almogo 14 pessoas €114,00

Alimentacao 8/8 Continente Lanches €17,31

Alimentacéo 8/8 Continente Lanches €14,038

Alimentacao 8/8 Burger King Jantar 10 pessoas €52,19

Galp? Combustivel Carro Kika 3
Intermarché Combustivel Carrinha Kyle -
CP Comboios Viagem Ator (André) Ida e Volta (Lisboa) €10,00
MegaPaintball Aluguer Espaco + Monitor €90,00
FilmesdaMente Aluguer ? €110,70
Ator (André) 50€/dia €50,00
Ator (Jodo) 50€/dia € 50,00
Focus puller (Hugo) 50€/dia € 50,00
561,23
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Casting

CASTING

curta-metragem académica

= _VICENTE PE
20 - 24 anos 20 -

TRABALHO REMUNERADO.

Prazo de candidatura: 8 de Maio

Fotografia rosto e corpo inteirp + cy
armourshortfilma@gmail.com

Escola das Artes - Universidade Catdlica Porftuguesa
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Testes de Imagem

IMG_2936.HEIC

®

2937.HEIC

IMG.

@

IMG_2938.MOV

IMG_2939.MOV

IMG_2932. MOV

2933.MOV

IMG.

2934.M0V

IMG

IMG_2935.MOV
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Camera: URSA/Mini 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 11:54:32
f=35mm [216:9 7 36° Orientation: 217

SHI
) Ml DU

Camera: URSA/Mini 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 11:52:20
f=35mm [ 16:9 K7 36° Orientation: # 2° & 22°

Camera URSA/Mml 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 11:37:32
f=35mm [16:9 N7 362 Orientation: # 3° & 2°
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a_

Camera: URSA/Mini 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 11:33:21
f=35mm 169 K7 36° Orientation: # 2° & 3°

Camera: URSA/Mini 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 10:58:30

f=35mm =169 K736 Orientation: # 5° 72

Camera: URSA/Mini 4K 16:9 / LUT: BMD Film 23/06/21 11:09:34
f=35mm @169 N7 36° Orientation: ¢ 5° ¥7°
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ias de Cena

Fotografi
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Direcdo de Arte

Armour — Figurinos — Eva Direito

Ficha de Personagem

ARMOUR
Personagem: Pedro Actor: André Marques
Figurino n.%: 1 CenasaUsar:1,2,4,5

- Calca fato treino

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)

- 6culos de sol (do préprio)

- Brincos (2 na orelha direita)

- Arma Paintball N° 17 + Mdscara N.° 01
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Ficha de Personagem

ARMOUR

Personagem: Vicente

Actor: Jodo Parreira

Figurino n.%: 2

CenasaUsar:1,2,4,5

- Calca fato treino (do préprio)

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)
- Reldgio (do préprio)
- Arma Paintball N° 22 + Mdscara N.° 36
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Ficha de Personagem

ARMOUR

Personagem: Figurante

Actor: Miguel Mesquita

Figurino n.°: 3

CenasaUsar: 1,2, 4,5

- Calca fato freino (do proprio)

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)
- Fita de cabelo azul (do proprio)
- Arma Paintball N° 23 + Mdscara N.° 25
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Ficha de Personagem

ARMOUR
Personagem: Figurante Actor: Tiago
Figurino n.%: 4 CenasaUsar:1,2,4,5

- Calca fato treino

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)

- Arma Paintball N° 20 + Mdascara N.° 07
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Ficha de Personagem

ARMOUR
Personagem: Figurante Actor: Sérgio
Figurino n.%: 5 CenasaUsar:1,2,4,5

- Calca fato treino

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)

- Pulseira de ouro (do proprio)

- 6culos de sol (do préprio)

- Arma Paintball N° 24 + Mdscara N.° 13(31 ndo consegui ver
bem)
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Ficha de Personagem

ARMOUR

Personagem: Figurante

Actor: Cadilhe

Figurino n.°: é

CenasaUsar: 1,2, 4,5

- Calca fato treino (do préprio)

- T-shirt

- Sapatilhas (do proprio)

- chapéu

- Arma Paintball N° 02 + Mdscara N.° 22
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Aderecgos
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Folhas de Servico

ARMOUR

FOLHA DE SERVICO N°1
24 DE JUNHO DE 2021
» PRODUGAO
Horario: 14h00 - 18h00
Diregdo de Produgdo:
s PONTO DE ENTRADA DO Catarina Verdelho - 915605089
Refeicées: N/A
ENCONTRO MEGAPAINTMAN Kyle Sousa - 933858675
Nascer do Sol: 06h02 Assistente de Produgdo:
Pér do Sol: 21ht Francisca Sa - 918779975
REALIZACAO
Céu limpo Vasco Béuerle - 911118944
Metereologia:
M:28° | m:14° PAF 14H30 1° Assistente de Realizagdo:

Sérgio Roo - +34637578503

DECOR(S):  |CAMPO DE PAINTBALL
LOCAL MEGAPAINTMAN
MORADA R. Dr. Ribeiro de Magalhdes 470, 4400-285 Vila Nova de Gaia  // 49M7+QG Vila Nova de Gaia
ORDEM DE RODAGEM
CENA INT/EXT. | DIA/NOITE DECOR PERSONAGENS RESUMO DA AGAO DIDS DUR.
NARRATIVA
1 EXT DIA CAMPO DE PAINTBALL Vicente; Pedro; Retratos das personagens. - 3h00
CONVOCATORIA DE ATORES
PERSONAGEM ACTOR CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
PEDRO André Marques 1 MEGAPAINTMAN 14h30 14h30 - 15h00
VICENTE Joao Parreira 1 MEGAPAINTMAN 14h30 14h30 - 15h00
CONVOCATORIA DE FIGURACAO
FIGURAGAO PESSOAS CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
"SEBASTIAO" 1 MEGAPAINTMAN 14h30 14h30 - 15h00
"NELSON" 1 MEGAPAINTMAN 14h30 14h30 - 15h00
4 JOGADORES 1 MEGAPAINTMAN 14h30 14h30 - 15h00
SHOT LIST
CENA PLANO DESCRICAO ESCALA DURACAO
1 A camara revela os personzgizs alinhados um ao lado do TRAVELLING (Gimble) 1H0O
2 Retrato do Grupo FIXO (PM) 1HOO
1 3 Retrato filmado Vicente FIXO (PM)
4 Retrato filmado Pedro FIXO (PM)
1HOO
5 Retrato filmado Sebastido FIXO (PM)
6 Retrato filmado Nelson FIXO (PM)
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ARMOUR

FOLHA DE SERVICO N°2
25 DE JUNHO DE 2021

B PRODUGAO
Horério: 08130 - 21h30 _ 0
Direcdo de Producéo:
ALMOCO: 14h00 PONTO DE 08H30 Catarina Verdelho - 915605089
Refeicdes: JANTAR: 21:00 ENCONTRO ENTRADA DO
MEGAPAINTMAN Kyle Sousa - 933858675
Nascer do Sol: 6102 Assistente de Produgao:
PérdoSol: |21t Francisca Sa - 918779975
REALIZACAO
Céu nublado por nuvens altas Vasco Bauerle - 911118944
—— PAF 09h30 . oo
M:30° | m:iee 10 Assistente de Realizagao:
Sérgio Roo - +34637578503
DECOR(S): CAMPO DE PAINTBALL
LOCAL MEGAPAINTMAN
MORADA _|R. Dr. Ribeiro de Magalhaes 470, 4400-285 Vila Nova de Gaila /49M7+QG Vila Nova de Gaia
ORDEM DE RODAGEM
CENA INT/EXT. | DIA/NOITE DECOR PERSONAGENS RESUMO DA AGAO DIADA DUR.
NARRATIVA
A ot o CAMPO DE MERENDAS | Vicente: Pedro; Nelson; | Personagens almocam  preparam-se para novo 3H30
ebastido Jogo na floresta
ZONA DE Vicente; Pedro; Nelson; | As personagens preparam-se para abandonar o
° T o PREPARACAO Sebastido campo de paintball N 30MIN
2 EXT DIA CAMPO DE PAINTBALL V“E”‘E‘S:f:;:age‘“’" Primeiro jogo de paintball 5h50
CONVOCATORIA DE ATORES
PERSONAGEM | ATOR | cenas | LocAL | NoDEcor | GriMAKEUP |  Ensao | eaF
PEORO [ omwaraues | 4sez | VEGAPAINTIAN [ oo |_osroo | [ om0
WeENTE [ soRowmera | #se2 | WEGAPARTIAN [ owro0 | osreo | [oormo
CONVOCATORIA DE FIGURAGAO
FIGURAGAO PESSOAS CENAS LOCAL NODECOR | GRIMAKEUP | ENSAIO PAF
"SEBASTIAC" Sérgio Roo 4502 MEGAPAINTMAN 05H00 05H00 05H30
NELSON Miguel Mesquita 4502 MEGAPAINTMAN 05H00 05H00 0530
4 JOGADORES Tiago vaz, Jodo Cadiihe & 4502 MEGAPAINTMAN 09H00 09H00 - 09H30
Pedro Ventura
SHOT LIST
CENA PLANO DESCRICAO ESCALA DURAGAO
1 s jogadores de Paintball come a distancia PGA 20MIN
2 Nelson esta adormecido FIXO (PMA) 20MIN
3 Sebastido fuma e mira o horizonte. FIXO (PMA) 20MIN
4 Pedro mira a distancia. Segura a arma de Paintball FIXO (PMA) 30MIN
4 s Vicente come, olha para Pecro FIXO (PMA) 30MIN
. , , ,
7 FIXO (PMA) 30MIN
Jogadores posicionam-se na floresta. No itimo plano ouvimos
8 um ruido e Sebastiao olha para cima. FIXO (PMA) 30MIN
B FIXO (PMA) 30MIN
5 , Vemos os jogadores que tiam 0s casacos do ogo e bebem Fixo P JoM
agua. Preparam-se para ir embora.
1 Observamos os jogadores que se afastam handheld
2 Observamos os jogadores que se afastam handheld 40MIN
3 Observamos os jogadores que se afastam handheld
4 Campo deserto. Jogadores aguardam comego da partida PG (14MM) 20MIN
s ‘Acompanhamos Nelson que se desloca por entre 05 cenarios handheld (PM) 30MIN
3 Acompanhamos Pedro, encostado a um cenério handheld (PM) 20MIN
7 Tiragens das balas de tinta que batem nos cendrios & no chao handheld (PG ¢ PM) 20MIN
, N emos fosta, sspingardss o corpos om mowiment, Condtos nandheld O1) N
N Acompanhamos Pedo em movimento. Atiavessa dos nandheld OV) oM
cenérios, recebe um disparo e torna-se a esconder.
10 Acompanhamos Pedro, encostado a um cenario handheld (GP) 20MIN
" Pedro corre pelo campo handheld (PG) 45MIN
2 Pedro estd sentado no chao, depois de cair. Levanta-se e Nondheld (M) oM
empurra os colegas da equipa
. Observamos Pedro levantar-se  afastar-se. Plano Aberto do hondheld (°G) save
campo.
NOTAS DE DEPARTAMENTOS
- IMAGEM [No LocaL: 1430 PAF: 15H00

 CONVOCATORIA ESPECIFICA DE DEPARTAMENTO: Hugo Cruz @DECOR
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ARMOUR

FOLHA DE SERVICO N°3
26 DE JUNHO DE 2021
Horario: 09h15 - 21h30 PRODUGAO
Diregdo de Produgéo:
09H15 :
: Catarina Verdelho - 915605089

Refeigdes:  |11OCO: 1400 :SggstEo ENTRADA DO

MEGAPAINTMAN Kyle Sousa - 933858675
Nascer do Sol: |6h02 Assistente de Producao:
Pér do Sol: 21 Francisca Sa - 918779975

Metereologia:

Céu parcialmente nublado

M: 25°  m:15°

PAF

10H30

REALIZAGAO

Vasco Biiuerle - 911118944
1° Assistente de Realizagdo:
Sérgio Roo - +34637578503

DECOR(S):  |CAMPO DE PAINTBALL
LOCAL MEGAPAINTMAN
MORADA R. Dr. Ribeiro de Magalhaes 470, 4400-285 Vila Nova de Gaia  // 49M7+QG Vila Nova de Gaia
ORDEM DE RODAGEM
CENA INT./EXT. | DIA/NOITE DECOR PERSONAGENS RESUMO DA AGAO DIADA DUR.
NARRATIVA
CAMPO DE Personagens desorientados numa versao surreal
6 EXT DIA Vicente; Pedro; 5h10
PAINTBALL/FLORESTA fcentes Pedr dojogo,
7 EXT DIA PAINTCB:TE/OFL%E?ESTA Vicente; Pedro; Jogadores descansam ao pér-do-sol. 3h00
CONVOCATORIA DE ATORES
PERSONAGEM ATOR CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
PEDRO ANDRE MARQUES 6e7 MEGAPAINTMAN 09h20 09h20 - 10h30
VICENTE JOAO PARREIRA 6e7 MEGAPAINTMAN 09h20 09h20 10h30
CONVOCATORIA DE FIGURACAO
FIGURAGAO PESSOAS CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
"SEBASTIAO" SERGIO ROO 6e7 MEGAPAINTMAN 09h20 09h20 - 10h30
"NELSON" MIGUEL MESQUITA 6e7 MEGAPAINTMAN 09h20 09h20 - 10h30
SHOT LIST
CENA PLANO DESCRIGAO ESCALA DURAGAO
1 Pedro sai por detras de uma &rvore. Vira-se e avanca handheld (PMA) S0MIN
ligeiramente, afastando-se.
2 Vicente esta escondido por detras de uma érvore. handheld (PMA) 20MIN
3 Vemos um plano da floresta deserta, com a névoa. handheld (POV) 30MIN
4 Vicente caminha lentamente pela floresta agachado. handheld (PMA) 20MIN
5 Vicente esta agachado, a observar. handheld (GP) 20MIN
6 Pedro procura os colegas de equipa. handheld (PMA) 30MIN
7 Acompanhamos Sebastido, que se encosta numa érvore. handheld (PMA) 30MIN
6
8 Nelson estéa encostado a uma arvore. handheld (PMA) 20MIN
5 Pedro caminha pela floresta, perdido na névoa. Para e fica handheld (PA) 45MIN
paralisado, enquanto ouvimos passos que se aproximam.
10 Vemos um vulto na névoa. POV 20MIN
Pedro recua ligeiramente. Vicente surge por detrds e Pedro
volta-se, confrontando-se. Vicente aproxima-se de Pedro.
n Vemos que este tem o braco magoado. Vicente pousa a arma handheld (Plano Sequéncia) 45MIN
e tira uma liga da bolsa, colocando-a em torno do brago de
Pedro.
1 Vemos Nelson, Sebastido, Pedro e Vicente no campo. PG
Vicente esta sentado. Pedro levanta-se e acorda. Sebastido e
2 PM
Nelson acordam e levantam-se. Sentam-se juntos.
7 3 Nelson estd adormecido, com a cabeca descaida PMA 3H
4 Sebastido esta acordado, enquanto observa o céu. PMA
5 Pedro esté adormecido. PMA
6 Vicente esta adormecido. PMA
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ARMOUR

FOLHA DE SERVICO N°1
19 DE JULHO DE 2021
L PRODUGAO
Horario: 14h00 - 21h30
Diregéo de Producéo:
Catarina Verdelho - 915605089
RO . ira: 2100 PONTO DE 14h00 ENTRADA DO
ENCONTRO MEGAPAINTMAN Kyle Sousa - 933858675
Nascer do Sol: |6h02 Assistente de Produc&o:
Pér do Sol: 2thn Francisca Sé - 918779975
REALIZACAO
Céu parcialmente nublado PAF 15h00 Vasco Biuerle - 911118944
M: 25° m:15° 1° Assistente de Realizacéo:
ﬂ Sérgio Roo - +34637578503
DECOR(S): CAMPO DE PAINTBALL
LOCAL MEGAPAINTMAN
MORADA R. Dr. Ribeiro de Magalh&es 470, 4400-285 Vila Nova de Gaia  // 49M7+QG Vila Nova de Gaia
ORDEM DE RODAGEM
CENA INT./EXT. DIA/NOITE DECOR PERSONAGENS RESUMO DA AGAO AL DUR.
- ) NARRATIVA B
CAMPO DE Personagens desorientados numa vers&o surreal
6 EXT DIA Vicente; Pedro; 4h
PAINTBALL/FLORESTA cente: pedro do jogo.
CAMPO DE R
7 EXT DIA PAINTBALL/FLORESTA Vicente; Pedro; Jogadores descansam ao por-do-sol. 2h
CONVOCATORIA DE ATORES
PERSONAGEM ATOR CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
PEDRO ANDRE MARQUES 6e7 MEGAPAINTMAN 14h 14h20 - 15h
VICENTE JOAO PARREIRA 6e7 MEGAPAINTMAN 14h 14h20 - 15h
CONVOCATORIA DE FIGURAGCAO
FIGURACAO PESSOAS CENAS LOCAL NO DECOR | GR/MAKE UP ENSAIO PAF
"SEBASTIAO" SERGIO ROO 6e7 MEGAPAINTMAN 14h 14h20 - 15h
"NELSON" MIGUEL MESQUITA 6e7 MEGAPAINTMAN 14h 14h20 - 15h
SHOT LIST
CENA PLANO DESCRICAO ESCALA DURAGAO
1 Sérgio esta suado e tira o capacete e o casaco handheld (PA)
2 Miguel come ameixas handheld (PA)
4n
6 3 Vicente ouve misica de fones e os tira handheld (PA)
4 Planos detalhe da céna da ferida handheld (PA)
5 Planos detalhe da cena da ferida handheld (PA)
6 Planos detalhe da cena da ferida handheld (PA)
1 Vicente sentado, Pedro deitado e acorda PG
Pedro e Vicente sentados. Chega Miguel e Sérgio. Sentam-se
2 PM
ao lado dele.
7 3 Jodo e André estdo adormecidos. PMA 2
4 Miguel dorme e Sérgio esta acordado PMA

81




Planeamento

1 de julho de 2021, 14:44

Dia 1: 9h - 18h cena 2 (terminar)

Inclui almogo + Catering

Aderegos: Equipamento Paintball

Hugo (foco)

Dia 2: 13 - 17 (equipa imagem, Vasco, Inés, planos de corte) 17h - 22 cena 7 (equipa técnica)

Inclui jantar + catering
Jéssica (maquilhem) + mdquina de fumo (gelo seco e mimetik 1200w) + gerador tentugal

secssessses seessas:

Equipamento Militar (Capacetes, armas, casacos e coletes)

Planos a filmar

Cena 2

Filmar vdrios planos, grupo c/monitor + separagéo

Filmar plano 14mm Vicente e Pedro campo Paintball, depois de ser atingido pela bala

Filmar plano aproximado Pedro ¢/ mdascara (ver os olhos por detrds da mdscara)

Filmar Vicente pronto a disparar

Filmar Sérgio depois do disparo contra Pedro, no topo da ponte (contra picado) (35mm e 14mm)
Filmar Cadilhe a posicionar-se, Miguel também, Sérgio e Parreira (filmar c/balas de Paintball)
Cena 7

(Como pensada)

Ndo se apercebem da performance, do que se passa entre eles (Pedro e Vicente) mas Sebastiao sabe
(Presenga indefinida)

Algo exterior ao plano que move das personagens, algo que os ultrapassa, néio déio conta
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Planificagdo

Retrato de grupo suspenséo
Retratos individuais (rever) voltar a filmar no campo de PaintBall

CORTA

Agdo Campo (1. Sérgio estd escondido num cendrio, sai e Jodo surge detrds 2. Sérgio sobe para a
ponte 3. André dispara por detrds do cendrio 4. Jodo escondido atrds da ponte dispara 5. Miguel
dispara por detrds do cendrio, André corre e esconde-se 6. Sérgio escondido na ponte, levanta-
se e dispara 7. POV Sérgio ritmo frenético

CORTA

Almogo pausa

Jodo faz anos, galhofa

Jodo vai ter com o André

CORTA

Prepara novo jogo ritmo, build up (fechada?)

CORTA

Transicdo Fumo (Merendas + Floresta + Campo PaintBall)
++ Fumo invade merendas, invade campo de paintball, invade aos poucos a floresta ++

Campo Neblina ritmo + quebra + intimidade
Entramos na fumaga, como se fosse uma guerra, mas é apenas a guerra de Pedro, os outros

amigos fazem coisas que ndo coincidem com o contexto

++
Passos caminham na floresta (Jogadores)

Sérgio tira o colete e coloca o casaco em torno da cinta, sua e uma MoOsca Pousd N0 PESCOGo +
Miguel que come ameixas junto a Jodo, Jodo ouve um ruido e sai do Plano
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Curativo (3 planos, close + close + detalhe)
++

CORTA

++ fumo que se desvanece da floresta ++

Cena por do sol
(6 planos)

Decoupagem
Geral (amigos chegam) ~corta~ + médio (amigos sentam-se) ~corta~ + planos espago ~corta~ +
close close close close

Atmosfera

Coreografia

Sensorial, cGdmara préxima do corpo

Olho de peixe, espago ganha presenca

Tédio aproxima os corpos, cria tenséo

Tom do filme

Momento de elevagdo, transcendéncia

Cena 1 (6 planos + 8 fotos)

Traveling + 4 retratos

4 s/mdscara

Retrato de grupo

2 horas = 1 hora setup + 1 hora filmagem

Cena 2

Planos do espago, campo deserto + drvores + detalhes da paisagem
1hora

Plano aberto dos jogadores + plano fechado (vdrios jogadores)
Filmar livremente os movimentos dos vdrios jogadores de Paintball (cabeca, corpo que segura a arma)
Balas que embatem e explodem nos cendrios (2/3 planos)
Plano Pedro Grande plano + plano movimento médio (50fps)
Plano Pedro Deitado

Plano de grupo (18 mm)

Plano drone

1 hora setup e ensdio + 3/4 horas
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Cena 3 (716 planos)

Plano jogadores que se afastam (plano médio jogadores, enquadram 2 a 3 por plano) (3 planos)
Plano 2 jogadores + chega 2 jogadores equipa (1 plano)

Corta plano médio deles (3 planos)

Plano de Pedro leva o plano até revelar Vicente (1 plano)

Plano aberto do campo, vemos jogadores posicionados (1 plano)
Plano fechado Pedro em movimento (shoulder mount) (1 plano)
Plano detalhe Pedro + plano médio + Vicente (2 planos)

1 hora de setup e ensaios + 1/2 horas

Cena 4 (13 planos)

Plano aberto fixo (1 plano)

Planos fixos vdrios jogadores durante o almogo (5 a 6 quadros)

Uns estdo adormecidos, outros fumam, outros ainda almogam, alguém brinca com uma réplica de arma
airsoft

ssessenes

Plano fechado Pedro (1 plano)
Plano fechado Vicente (ver ref. Beau Travail) (1 plano)

1/2 horas

Plano sol
Plano paisagem, drvores, cendrios, espago deserto

Plano vdarios jogadores, preparados para o comego do jogo (na floresta) (4 planos)
Plano aberto do campo vazio (18 mm) (1 plano)

1/2 horas
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Cena 6 (4 planos)

Zona de Balnedrio

Plano balnedrio, amigos arrumam as coisas e preparam-se para sair (4 quadros)

Planos exteriores, pér do sol, luz varia sobre o espago -> o tempo passa, passagem para o fantdstico
Cena?7

Plano aberto floresta deserta (1 plano)
Plano névoa comega a surgir e a invadir a floresta (3 a 4 planos)

Planos movimentos vdrios personagens, caminham uns em dire¢éo aos outros, sem se encontrar (ver ref.
platoon)

Plano Pedro g observa Vicente, ficam frente a frente (2 planos)

Plano travelling -> caminham os 2 juntos na névoa (1 plano sequéncia)
Plano Sebastitio e Nelson -> Pedro e Vicente entram no plano
Plano liga e gaze

Grande Plano Pedro e Vicente

2/3 horas de setup + ensdios e testes
2/3 horas de filmagem

Cena 8
Planos de transigdo, anocitecer, campo que escurece, drvores gue se movem, o céu, as estrelas, a lua timida

Grande plano de Pedro, Vicente, Sebastido e Nelson, estdo quase adormecidos, descansam encostados
uns aos outros

Vemos um quadro aberto, que os enquadra a todos, vemos sombras que se movem sobre eles
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7 de agosto de 2021, 19:21
Shotlist

Cena 1

1. Retrato de grupo. / coreografia = plano vazio, entram no plano, posicionam-se, ficam em
pose (1 hora)

Cena 2

1. Vemos corpo Sérgio a correr

2. Vemos corpo André a correr

3. Vemos corpo Jodo a correr

4. André estd parado, movimenta-se e para. Prepara-se para disparar.

Cena 3

1. Plano de Miguel. Sérgio trds um bolo de aniversdrio. Amigos felicitam o Miguel. Sérgio comega
a acender as velas com um isqueiro. (1 hora)

2. Jodio observa os amigos e olha para André.

3. André olha pensativo para Jodo.

Cena7
1. André e Jodo estéio numa clareira, sentados de costas. Estdio sozinhos.
2. Plano do vento a bater nas folhas e o sol a passar por elas.

3. Plano de Jodio e André a dormir.
5. Plano de Miguel a dormir encostado a Sérgio acordado.

Cena 6 (deixar em stand by, filmar depois algures em Agosto)

1. O fumo cobre as armas no chdo
2. Capacete perdido por entre a floresta.
3. O fumo desvanece da floresta.
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1. EXT. MANHA. CAMPO DE PAINTBALL.
Vemos as ramagens das arvores que se agitam.

Vemos uma fila de rapazes alinhados e equipados com o
equipamento de PaintBall. Um travelling revela-nos os seus
corpos e os rostos escondidos pelas mascaras. Vestem roupas
camufladas e seguram uma arma de disparo. Ouvimos as suas
respiragdes e em pano de fundo uma misica orquestral bélica.
Percebemos que se tratam de duas equipas.

(tirar retrato filmado de cada um, sem mdscara de paintball)
TITULO DO FILME
2. EXT. MANHA. CAMPO DE PAINTBALL.

Observamos um campo de paintball, com varios cendrios no
terreno. Esté deserto e silencioso. Ouvimos o som do comego
da partida. Os jogadores afastam-se em duas equipas.

Tudo fica de novo silencioso. Os campos parecem de novo
desertos. Aproximamo-nos de NELSON, que se esconde por detréas
de um cendrio de protegdo. Ouvimos passos distantes. A
respiragao intensifica-se. Nao conseguimos perceber o que o
envolve, o enquadramento encerra-o. Este ergue-se e é

~

atingido a distéancia.

Cortamos para o autor do disparo, da equipa adversaria,
VICENTE. Estd parado, por detrds de um cendrio. Ouve passos
de corrida do seu lado esquerdo. Fica tenso. Levanta-se e
avanga em corrida do cendrio onde se esconde. Ouvimos
disparos e o embate das balas no corpo de Vicente.

Vemos PEDRO que se esconde por detras de um cendrio. Ouvimos
varios disparos em simultdneo, de varias diregdes. As balas
de tinta percorrem o campo, esborrachando-se no chdo, nos
cendrios e nos corpos. Vemos os varios rostos, canos de
espingarda, embates, choques e os corpos em queda, em cortes
rdpidos e frenéticos. A cacofonia termina e levanta-se um
novo siléncio sepulcral.

Cortamos para Pedro, que ainda ndo foi atingido. Este avanga
lentamente, avangando por entre cenadrios manchados de tinta
Ouvimos um ruido e uma bala que é disparada. Pedro abriga-se
a tempo de a evitar. Fica parado por breves momentos. Ergue-
se. Acompanhamos o seu rosto em close-up, o tempo é esticado.
O seu corpo corre pelo campo, como se por movimentos
coreografados. A certo momento projeta o corpo e vira-se de
frente, empunhando a arma e disparando balas de tinta. E
atingido nas costas e cai no chao.



Vemos o uniforme manchado de tinta. Tem a cabeg¢a deitada na
terra, num misto de suor e sujidade. Tira a mascara e pousa-a
no chdo. Senta-se e fica parado, enquanto os elementos da
equipa se aproximam. Sebastido aproxima-se e estende a mao a
Pedro. Pedro levanta-se ignorando Sebastido e vai contra os
colegas da equipa que o circundam.

3. EXT. MANHA. CAMPO DE PAINTBALL.

Os grupos reorganizam-se e voltam a posigdo inicial. Estdo em
siléncio enquanto aguardam o comeg¢o da nova partida. Vemos um
dos grupos a disténcia. Estdo juntos e conversam entre si,
enquanto aguardam o comego da partida. Vemos os seus rostos,
ofegantes, expectantes, enquanto aguardam o tiro de comego da
partida.

(dialogo a descobrir)

VICENTE
Esta vez foi muito facil para eles.

SEBASTIAO
O gajo apanhou-me distraido.

NELSON
Temos de arriscar mais.

Observamos Vicente que se aproxima de Pedro, ligeiramente
afastado do grupo. Pedro tem uma sombra que oculta parte do
seu rosto. Ficam os dois parados lado a lado. Ouvimos o som
do comego de partida. Pedro passa por Vicente e afasta-se. O
grupo dispersa-se e colocam-se em sitios diferentes.

Pedro afasta-se. Coloca-se longe do grupo, encostado por
detrds de um cenadrio. Ouvimos alguns disparos seguidos de um
longo siléncio. Ouvimos ao longe passos. O siléncio volta a
estabelecer-se. Pedro levanta-se e em corrida dispara a arma
de paintball. Atinge um jogador que cali e levanta os bracgos
em rendigdo. Pedro observa-o afastar-se. Olha para o seu fato
e observa ligeiras marcas de tinta no tecido. Com a manga
tenta esconder a mancha, eliminando-a. Termina de limpar o
fato. Ergue-se e dispara freneticamente. Para por momentos
antes de se levantar enquanto celebra a vitdéria. Olha para
trds e prende-se fixo.

Vicente observa Pedro a disténcia.
4., EXT. COMEQO DA TARDE. CAMPO DE MERENDAS

O sol é abrasador. Vemos Vicente, Sebastido e Nelson sem a
mascara de PaintBall, deitados a distéancia.



Estdo sentados nas mesas de merendas. Bebem cervejas e fumam
em siléncio.

Vemos varias pizzas pousadas no chadao. Algumas vazias outras
meio cheias. Vicente e Sebastido comem a pizza a distancia.
Observamos os personagens endquanto comem. Trocam olhares.

Vicente aproxima-se de Sebastido e para-lhe o brago, antes
que este coloque a mascara. Sebastido tem um ligeiro golpe na
face.

Vicente afasta-se e senta-se a distdncia. Bebe de uma garrafa
de agua. Gotas de suor pegajoso escorrem-lhe pela face. Vemos
os varios jogadores sentados em siléncio. O Gltimo olhar que
se cruza é o de Vicente e Pedro. Olham-se como se Pedro o
quisesse desafiar. Pedro passa o rosto na camisola e coloca a
mascara.

Sebastiao, Vicente, Pedro e Nelson aproximam-se do restante
grupo, e seguem em diregdo a floresta. Vemos um plano aberto
da sua entrada na floresta.

Estdo de novo todos reunidos enquanto aguardam o tiro de
comego da partida. Ouvimos o som do disparo. Ouvimos passos
acelerados de corrida. Um siléncio sepulcral estabelece-se. O
campo fica deserto e ndo vemos ninguém.

5. EXT. TARDE. ZONA DE PREPARACAO

Vemos os VArios rapazes que se vestem e se preparam para
sair.

Repousamos um pouco, enquanto passamos pelos varios quadros
do filme.

CORTA:
6. EXT. FIM DE TARDE. CAMPO DE PAINTBALL/FLORESTA

A tarde cai e os primeiros raios alaranjados comegam a
invadir o campo. Uma estranha névoa comega a adensar-se.
Vemos os varios espagos vazios do campo a serem ocupados por
um estranho fumo. O balnedrio imerso numa névoa cerrada.

(tempo dos planos para a transigdo, uncaniness)

Observamos Pedro que sai detrds de uma arvore e se encosta a
ela, com equipamento que parece ligeiramente diferente do que
haviamos visto anteriormente. Estd com um colete militar e
todo o dispositivo que associamos a um videojogo de guerra.
Na mdo carrega uma arma de disparo verdadeira. Ouvimos em



pano de fundo ruido de disparos. Sons bélicos de explosdes e
artilharia em movimento (som atmosférico).

Cortamos para Vicente, que esta encostado a um dos cenarios.
Observa em siléncio o redor. Espera e observa.

O fumo é cerrado e é dificil vislumbrar a identidade do
lugar. Vicente ergue-se do cendrio e atravessa a cortina de
fumo. Avanga lentamente e ligeiramente agachado, atento ao
redor e preparado para se defender de uma investida. Ouvimos
disparos.

Corta para Sebastiao, que observa por detrds de um cenério.

Ergue-se e observa por entre a névoa. Seguimos o seu passo
vagarosamente, avangando pelos varios cenarios e aproximando-
se da posigdo oposta. Ouvimos os seus passos e a sua
respiragdo. Nao vemos o que esta ao seu redor.

De repente ouvimos um ruido, uma rajada de balas percorre o
campo vazio. Em pano de fundo vemos o por do sol intenso, que
cai.

Corta para Nelson, parado e deitado por detréds de um cenério,
escondido pela vegetagdo. Estd em siléncio e ndo se move,
como que paralisado. Corta para Vicente deitado e Sebastido.

Corta para Pedro, que estd agachado no chdo. Ergue-se
lentamente saindo do sitio onde estava escondido. Caminha
pelo campo, em passos curtos. Fica por momentos em silencio e
sustem a respiragdo. Apenas ouvimos oS seus passos e um vento
que se ergue em seu redor. Ouvimos ao longe passos suaves,
que se aproximam. Por entre a bruma percebemos que é Vicente
ao longe, caminhando sozinho. Pedro observa-o ao longe,
despercebido. Tem o corpo tenso e segura a arma perto do
peito. Comega a aproximar-se em direcdo a Vicente, de forma
silenciosa e calculada. Os passos de Vicente vao se tornando
cada vez mais percetiveis. Pedro para a uma certa disténcia,
e chama quase sussurrando.

PEDRO
Vicente.

Vicente fica parado e ergue a arma, apontando-a para a névoa.
Caminha em circulos, tentando perceber a origem da voz. Para
quando aponta a arma em diregdo a Pedro. Ficam por momentos
em siléncio, sem se mover. Vicente baixa a arma e aproxima-se
de Pedro. Comegam a caminhar. Pedro nota sangue na manga do
casaco de Vicente. Param. Tira da mochila um kit de primeiros
socorros e tira uma liga. Gira-a em torno do brago de
Vicente. Olham-se. Pedro afasta-se e Vicente segue em seu



encalce. Acompanhamo-nos por momentos.

O sol vermelho invade a névoa com as suas tonalidades
intensas.

7. EXT. POR DO SOL. CAMPO DE PAINTBALL/ FLORESTA
A floresta é invadida por raios de luz avermelhados.

Vemos o fumo que se difunde no campo de paintball. Os
cendrios desertos e adormecidos. O vento que agita os ramos
das arvores. O céu que é atravessado pelos tons fogo do sol.
O rosto de Sebastido estd adormecido no ombro de Pedro.
Nelson estd adormecido, repousando a cabeg¢a no brago. Pedro e
Vicente estdao acordados e observam o céu. O grupo de amigos
estd deitado, adormecido sob uma arvore que se agita,
iluminados por uma luz que atravessa os ramos e cria formas
nas sombras.

Quvimos uma musica drone, algo do tipo KALI MALONE, dque
continua até ao fim.




