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RESUMO

Esta pesquisa busca analisar o ator, partindo como principio estilo de jogo na atuacio.
Criando o conceito de atuagdo épica' e corpo épico, como estilo e forma de postar na cena.
Para tanto, busco articulagdes e provocagdes acerca da estética no cinema e outras artes. Como
fio condutor, o ator japonés Toshiro Mifune e seu estilo tinico de atuagdo, que vai da expansao
total do corpo ao gesto minimo e a imobilidade. Tracando uma relagdo entre as artes cénicas,
as artes marciais e a atuagao no cinema.

Trazendo o entendimento, a partir dos autores abordados e da andlise da imagem
cinematografica, de que o jogo de Mifune estd imbricado com uma atuagdo antinaturalista e
antipsicoldgica na construcdo da personagem cinematografica. Portanto, entendemos que a
atuacao de Mifune abraca as condicdes narrativas e representacionais essenciais da construcao
da personagem, com base em uma compreensao que escapa do eixo do psicologismo, dando ao
papel do ator a tarefa fundamental de atores rapsodos, contadores de historias.

Utilizando-se de um jogo fisico, proveniente de um treinamento corporal especifico,
atrelado as questoes do corpo cultural ao qual esta inserido e suas experiéncias cartograficas,
Mifune seria o exemplo para explicar a ideia do corpo €pico no jogo de atuagdo, que assume,
na criacdo da personagem, os arquetipicos miticos de sua cultura, a poténcia do treino corporal
e a mecanica especifica para cada coreografia de cena. Este corpo épico € um construtor de
pontes para se pensar a atuagdo.

Mifune seria ator-criador, um importante dinamizador de afetos. Estes agenciam a
imaginacdo na constru¢do da personagem de modo mais substancial, efeito gerado por
elementos concretos que se manifestam no corpo do ator e que produzird a leitura dos estados
emocionais da narrativa a partir do corpo épico dentro do jogo de performatividade.

Dessa forma, investir em uma anélise do ator, da personagem e do jogo de atuagdo,
como afluéncia no estilo de atuacdo que se aproxima do jogo teatral hindu-asiatico, sem definir
pela transmissao de um patriménio cultural, mas por sua redescoberta no corpo, dentro do estilo
de atuacdo fundamentalmente antinaturalista e antipsicoldgico, explorando jungdes possiveis
entre o corpo, o jogo do ator e a materializacdo da personagem na imagem filmica, em obras
nas quais identifico este estilo de jogo como ‘épico’, conforme o conceito aqui abordado.

Buscaremos olhar comparativamente para as personagens, a fim de criar uma linha de

andlise, utilizando tal corpo na defesa deste modo de leitura épica no jogo de atuacdo.




Suscitando atritos entre as dimensdes de leitura do corpo de Mifune na narrativa do cinema,
criando, assim, conceitos e provocagdes para uma possivel mudanga epistemoldgica na leitura

dos corpos no cinema.

Os conceitos ndo sdo coisas severas ou antigas. Sdo entidades modernas animadas.
Tomemos um exemplo. Maurice Blanchot explica que, num acontecimento, hi duas
dimensdes coexistentes insepardveis: de um lado, aquilo que se crava e se cumpre nos
corpos, de outro, uma inesgotdvel potencialidade que transborda toda atualizacdo. Ele
constrdi, portanto, um certo conceito de acontecimentos.

Porém, pode ocorrer que um ator seja levado a “atuar” um acontecimento sob esses
dois aspectos. Poderiamos aplicar ao cinema a seguinte formula zen: “A reserva visual
dos acontecimentos em sua justeza”. O que € interessante na filosofia é que ela propoe
uma decupagem das coisas, uma nova decupagem: ela agrupa num mesmo conceito
coisas que se acreditaria serem muito diferentes, e separa outras que se acreditaria
serem muito préximas. Ora, o cinema, por si mesmo, ¢ também uma decupagem de

imagens visuais e sonoras. H4 modos distintos de decupagem que podem convergir.
(DELEUZE, 2021, p. 224)



Abstract

This research seeks to analyze the actor, starting from the principle of style of play in
acting. Creating the concept of epic acting and epic body, as a style and way of posing on stage.
To this end, I seek articulations and provocations about aesthetics in cinema and other arts. As
a guiding thread, the Japanese actor Toshiro Mifune and his unique style of acting, which goes
from the total expansion of the body to the minimum gesture and immobility. Tracing a
relationship between the performing arts, martial arts and acting in cinema.

Bringing the understanding, from the authors approached and the analysis of the
cinematographic image, that Mifune's play is intertwined with an anti-naturalist and anti-
psychological performance in the construction of the cinematographic character. Therefore, we
understand that Mifune's performance embraces the essential narrative and representational
conditions of the construction of the character, based on an understanding that escapes the axis
of psychologism, giving the actor's role the fundamental task of rhapsodic actors, storytellers.
Using a physical game, resulting from specific body training, linked to the issues of the cultural
body in which it is inserted and its cartographic experiences, Mifune would be the example to
explain the idea of the epic body in the acting game, which assumes, in the creation of the
character, the mythical archetypes of its culture, the power of body training and the specific
mechanics for each scene choreography. This epic body is a bridge builder for thinking about
acting.

Mifune would be an actor-creator, an important dynamizer of affections. These act as
an agency for the imagination in the construction of the character in a more substantial way, an
effect generated by concrete elements that manifest themselves in the actor's body and that will
produce the reading of the emotional states of the narrative from the epic body within the game
of performativity. In this way, we will invest in an analysis of the actor, the character and the
acting game, as an influx in the acting style that is similar to the Hindu-Asian theatrical game,
without defining it by the transmission of a cultural heritage, but by its rediscovery in the body,
within the fundamentally anti-naturalist and anti-psychological acting style, exploring possible
connections between the body, the actor's game and the materialization of the character in the
film image, in works in which I identify this style of game as 'epic', according to the concept
discussed here.

We will seek to look comparatively at the characters, in order to create a line of analysis,
using this body in the defense of this epic reading mode in the acting game. Raising frictions

between the dimensions of reading Mifune's body in the cinema narrative, thus creating



concepts and provocations for a possible epistemological change in the reading of bodies in

cinema.

Concepts are not rigid or ancient things. They are modern, animated entities. Let us
take an example. Maurice Blanchot explains that, in an event, there are two
inseparable, coexisting dimensions: on the one hand, that which is embedded and
fulfilled in bodies, and on the other, an inexhaustible potentiality that overflows every
actualization. He therefore constructs a certain concept of events. However, it may
happen that an actor is led to “act” an event under these two aspects. We could apply
the following Zen formula to cinema: “The visual reserve of events in their accuracy”.
What is interesting about philosophy is that it proposes a decoupage of things, a new
decoupage: it groups together in the same concept things that one would believe to be
very different, and separates others that one would believe to be very close. Now,
cinema, in itself, is also a decoupage of visual and sound images. There are different
modes of decoupage that can converge. (DELEUZE, 2021, p. 224)
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INTRODUCAO

Esta tese se propde a investigar, no corpo do ator, a sua técnica de atuagdo e as bases
referenciais para escolhas estéticas. Propondo uma imersao nos estudos dos movimentos e do
programa gestual da atuacdo, que dialogue com o jogo hindu-asidtico de atuar, como forma de
explorar outras possibilidades de andlises. Buscando um corpo que construa metiforas a partir
do seu aparato fisico e na técnica. Ao mesmo tempo, em que permeia a minha busca pessoal
em encontrar estilos que sirvam como base de estudos para o oficio do ator.

Com isso, a escolha de Toshiro Mifune como objeto se d4 no intuito de trazer para o
cerne do debate o jogo de atuagdo, que tem o corpo como base primeva, e assim, aprofundar a
busca por outras formas de pensar a epistemologia de andlise da imagem, do corpo e, também,
da escolha estética e politica. Neste ponto, o pensamento estabelecido por Antonin Artaud e o
treinamento fisico do ator biomecanico Vsévolod Meierhold, em comunhao com os estudos de
Gilles Deleuze e Feliz Guattari sobre a cartografia, o devir, trazem a compreensao epistémica
do corpo-organismo, que dd base para o conceito de ator épico que defendo neste estudo.
Entender como a imagem filmica de Mifune pode esclarecer os processos de criacdo de
movimentos e fundamentar o entendimento de como o corpo organiza uma habilidade técnica.

N3ao ¢ a transposic¢ao direta das técnicas teatrais do palco para a tela que vislumbro neste
trabalho, e sim, como um corpo que atua utilizando-se do seu treinamento e de sua estrutura
cultural, e como poderiamos construir um referencial estético e gerador de icones metaféricos
€, a0 mesmo tempo, dialogar com outros cinemas, servindo inclusive de exemplo e sendo base
referencial por outros atores que estdo no cinema mainstream.

Aqui, ndo estou me propondo a analisar estes processos mercadolégicos do cinema em
si, mas analisar o corpo do ator dentro de estéticas e estilos que saiam do eixo hegemodnico
mercadoldgico do cinema europeu e hollywoodiano, para os quais ja existem muitos estudos
aprofundados. Portanto, me proponho a expor neste debate, principalmente, a constru¢do de
uma esteira de possibilidade de mudanca de olhar para o corpo na atua¢do, uma transformacgao
de paradigma estético e estilistico. E com esta estrutura que meu objeto de andlise dialoga.

Neste ponto, defendo que as atuagdes que tenham seu aparato fisico versado com suas
referéncias estéticas, cosmoldgicas e miticas culturais, seria o principio da atuacao épica, aquela
que defenderd o arquétipo através dos seus gestos, do seu movimento e das repeticdes de formas
no corpo, trazendo para si um cédigo que venha provocar uma leitura clara dos estados
emocionais dentro do jogo da atuagdo e do seu corpo como estimulador de indice, Peirce (2000).
Codigos legiveis que se aproximem direta ou indiretamente dos estilos teatrais, das artes

marciais, das pinturas, dos movimentos rituais, tanto em técnica, como em alcance ao
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imagindrio do espectador.

A narrativa épica dos cldssicos hindus-asiaticos da base ao estudo do corpo que atua na
estrutura que defendo como épica. Nestas narrativas, a acdo trata as histdrias e os personagens
para além da vida cotidiana, porém tece uma relacdo com o cotidiano. Os jogos de atuagdes e
o corpo podem ser lidos como metédforas e analogias para que o povo, de forma geral, possa
sustentar suas crencas e esperancas de vida. Os tipos fisicos (herdi, heroina, vildo, etc.) nas
narrativas épicas hindu-asidticas expdem com os corpos os estados/emocdes, traduzem em
gestos, posturas e movimentos o que a personagem sente, € nao apenas com o texto falado ou
em um excesso de emocdes sem estarem estruturados no corpo.

O ator/atriz, nestas culturas, coloca seu corpo a servico da amplificacdo dessas
narrativas épicas, fabula e da formas a deuses(as) e seus ensinamentos, a herdis/inas e seus
codigos de honra e ética. Os programas de atuacdes dialogam com essas fabulas; corpos, gestos,
movimentos e estados, sdo traducdes destes épicos. Assim, o que defendo € a andlise do jogo
de Mifune com o olhar para os movimentos, o corpo, a voz, construidas dentro uma formatacao
épica, no que diz respeito ao fabular das narrativas hindu-asiaticas.

Passei a me questionar em relacdo aos gestos ampliados e aos corpos expansivos no
cinema e os motivos pelos quais se foi incentivada, estipulada e mesmo fomentada uma linha
imagindria que distanciaria o movimento alargado ao corpo contido no quesito da atuagdo.
Questiono-me sobre estilos de atuacdo no cinema, o que foi sendo remodelado para que
‘coubesse’ no produto que ird para a tela e que, de certa forma, se imp0s na estética da atuacao
cinematografica e os motivos que levaram ao aprisionamento dos gestos, a reducdo das
intencdes e dos estados emocionais narrados pelo corpo, dando lugar a verborragia do texto
falado e ao psicologismo na construcio da personagem. Tendo isso em mente, busquei atores e
atrizes como exemplos que se distanciassem destas formas pré-moldadas e me dessem
possibilidade de ampliacdo do estudo da atuacgdo.

Ao tracarmos uma ontologia dos estilos de atuacdo na histéria cinematogréfica,
poderiamos, se fosse o intuito deste estudo, estipular os motivos pelos quais as hegemonias
estéticas predominam nas atuacdes, mas essa ndo € a estrada que esta tese ird percorrer.
Portanto, de forma resumida, as atuacOes seguem na esteira das imposi¢Oes estéticas
dominantes e o corpo € atravessado por essas questdes politico-culturais como vetor
comunicacional e produtor de metaforas criadas a partir do fluxo da imagem. E o cinema, direta
ou indiretamente, trabalha em consondncia com o pensamento colonialista, que podemos propor
uma visdo, que o cinema segue como um mecanismo de propagacdo de rdpida absorcdo das

massas e projecdo mundial dos discursos de repeticao colonialista.
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Neste fendmeno de expansdo territorial, o cinema euro-ocidental se alarga
geopoliticamente para outros cinemas e, de certa forma, corrobora com o discurso pertencente
a uma politica cultural majoritariamente do ocidente, segundo Shohat e Stam (2006). Numa
visdo macro, obviamente, quando ampliamos a lupa e olhamos para cada formacao cultural,
visualizamos suas fissuras e fric¢cOes, carregadas de variadas estruturas socioculturais
imbricadas. De modo que nao ha ingenuidade em acreditar em uma cultura “pura” ou mesmo
romantizar estilos, ou corpos. Mas trata-se de encontrar outros formatos possiveis de anélise
tedrica e pratica do jogo de atuagio.

No que concerne ao cinema e ao discurso da narrativa cinematogréfica, seguem-se, em
sua maioria, os meandros destas politicas culturais. Esta tese vem debater o ator e a atuacao
como forma de quebra de paradigma dominante, um ponto de mutagdo (CAPRA, 2021)
relevante para repensar o jogo de atuacio no cinema a partir de estéticas que se enquadram em
estruturas que estdo fora do eixo euro-ocidental. Estéticas e estruturas técnicas na atuagao que
influenciam a feitura do filme. Portanto, ndo haverd uma andlise comparativa ao cinema
ocidental, mas um aprofundamento estético e de andlise, utilizando de autores e autoras
ocidentais e asidticos, como busca de um didlogo, que pode se estender para além dos estilos
euro centrados, mas comum aos estudos atorais.

No primeiro capitulo, trabalho a noc¢ao de corpo dentro da experiéncia vivida pelo ator
que imprime algum reflexo na criacdo das suas personagens, especificamente o corpo japonés
de Toshiro Mifune no cinema a partir de suas referéncias e formagdes e treinamento. Um olhar
focado para sua estrutura e acao fisica, a coreografia de movimentos e como ela foi moldada ao
longo da sua carreira, criando para si uma estética marcante que varia entre os filmes de sua
carreira: 0 seu corpo e o programa gestual criam uma possibilidade de aproximacdo entre as
artes cénicas, as artes marciais e o cinema. Com isso, corroboro com a ideia de autores como
Vicent Amiel (1998), Jaqueline Nacache (2012), e Pedro Guimardes e Sandro de Oliveira
(2021), de que os elementos que formam as técnicas do ator s@o possiveis de andlise através de
seus corpos e programas gestuais criados ao longo de sua trajetéria na atuacao.

Neste estudo, o corpo do ator passa a ser a primeira chave do processo de criacdo e o
produto de comunicag¢do com o espectador. O ator tem o corpo como base da agdo, portanto
assumindo um fisico (fisicalidade) tao decisivo quanto a fisicalidade das personagens dos
tradicionais teatros de mdscaras, que revelam, aberta e antecipadamente, pelos seus
movimentos fisicos, o conteudo futuro do seu papel. Como base bibliografica para entender o
corpo cultural asiatico e “o corpo como instrumento metodologico e tedrico que viabilizaria

entender como um fendmeno especifico torna-se um fato identificdvel e significativo...”
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(GREINER, 2006, p. 21), trago os estudos da autora Christine Greiner (2006, 2010, 2015a,
2015b, 2017).

Nos capitulos que seguem com as andlises, proponho um aprofundamento do jogo de
Mifune partindo do expansivo ao condensado, utilizando a imagem filmica como meio para
provar que € possivel para o corpo jogar, seja dentro do gesto alargado ou no contido sem perder
a sua forca narrativa, e que, na linha que ird de um ponto ao outro, o corpo mantém a ampliacao
da sua poténcia visivel na personagem. Com a hipétese de que o corpo épico ndo estaria apenas
nas atuagdes histridnicas, como cita Pearson (1992), mas como for¢a motora do jogo de atuagdo
que dard a narrativa e as personagens seus estados emocionais através do corpo.

Em seu programa gestual, Mifune construiu um registro de atuacdo que podemos
analisar como estética peculiar e Uinica em seus aparatos técnicos. Aqui cabe uma observacao:
o pensamento que enreda este estudo tem como principio conectar estéticas e estilos € nao os
delimitar, ou seja, busco me distanciar de um pensamento cartesiano rigido, trazendo um
conceito filoséfico amplo, com raizes que se aprofundam e espalham horizontal e
verticalmente; construindo um mapa fisico que se coloca sempre aberto, composto de diferentes
linhas conectdveis, desmontéveis, suscetiveis de receber modificacdes constantemente.

A atuacdo, sobre a qual discorro neste estudo, € um reencontro do ator com a narrativa
através do corpo. Assim como no teatro, o gesto se prolonga, o corpo se expande, os rostos
criam mascaramentos com o0s proprios musculos, os signos tornam-se legiveis e identificaveis
no aparato fisico da atuacgdo, corroborando com o pensamento de Charles Peirce de que tudo €
signo, inclusive a matéria.

Nesse ponto do debate, em que o jogo do ator aparece em xeque, no limiar entre o
credivel e o ndo credivel dentro do pacto com o espectador, quando alguns movimentos em
demasia saem do jogo — seja por excesso, tanto de sinceridade como de representagdo — e perde-
se 0 pacto com a audiéncia. A atuagdo épica buscaria, no jogo da atuacdo, contar uma historia
e tornd-la credivel, destacando e dando énfase as paixdes e os estados, o renovando dos
paroxismos e a exacerbacao das réplicas, que levam a mais barroca das impressdes, mesmo que
essa imagem seja claramente fabulada, uma ilusdo imagética, afinal, o real € uma reverberacao
de pontos de vista e ndo uma lei natural.

Portanto, como principio de aprofundamento estético, busco na andlise do corpo e do
jogo de atuagdo de Toshiro Mifune o movimento do corpo do ator que age com a intensidade
da técnica e sensibilidade das emogdes e estados latentes. Como nervos expostos, um corpo que
atua é o corpo que danga, em uma coreografia, ou a partir dela. E nessa precisio de movimento

que o corpo pode ser analisado na totalidade que se movimenta e ndo por suas partes isoladas.
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Podemos analisa-lo destrinchado? Sim, mas tracando consciéncia da parte do todo.

Mifune tem um corpo € movimentos precisos, ¢ o corpo de um ator que danca e
movimenta-se dentro de principios culturais, mas que na anélise, tais principios se estendem
quando tracamos as linhas do bordado no tecido subterraneo comum. Ou seja, os elementos que
movem o ato de criacdo se aproximam de outras formas que lidam com as forcgas vitais da
natureza, entendendo o homem como parte integrante desta natureza, o corpo como um
ecossistema de estados fisicos musculares que provocam estados emocionais latentes. Neste
tecido comum estdo as mitologias particulares de cada cultura/povo/etnia, porém, a base
cosmoldgica imagética € muito aproximada. Desta forma a singularidade absoluta que constitui
o corpo acaba por ser escondida. Através da dancga os corpos expandem e trazem seus aparatos
técnicos legiveis e criadores de signos de referéncia. Essa € a nossa busca, por corpos singulares
que abram perspectivas dentro do jogo de atuagdo.

Como cita Meierhold na busca da sua biomecanica: “[...] a acdo visivel e entendivel
revelada pelo ator ¢ a acdo da danga” (2012, p. 102). Nas artes cénicas chinesas, indianas e
japonesas, que influenciaram consideravelmente a pesquisa de Meierhold (PICON-VALLIN,
2013), o ator se move em cena como um corpo que dancga, com gestos coreografados em uma
partitura. Mifune constréi um corpo que danca®. Deste entendimento parto para explicar que
um corpo que danca é um corpo que reage a estimulos externos e internos, que ndo parte do
principio dos estados psicoldgicos, mas ao que poderia definir como ‘estados de espirito’, ou
seja, estados da emocao que transparecem no corpo do ator, ndo por um estimulo psicolégico,
mas por um estimulo fisico passivel de leitura do espectador, uma vez que, mesmo a partir dos
tracos culturais, os estados/emocgdes se aproximam de uma linguagem comum identificavel.

A nocdo dos corpos e do treinamento parece-me ser extremamente ttil para o estudo
cultural destas sociedades. O corpo € a linguagem, e pode ser a reafirmacao da linguagem, a
reinven¢do de uma nocdo de linguagem e comunicagdo. No livro Génese de um corpo
desconhecido, o filosofo japonés Kuniichi Uno (2012) fala na introdugdo: “A maior parte desse
livro, mais ou menos filos6fico, gira em torno da danga, do teatro e do problema do corpo e da
biopolitica. Os dangarinos e seus escritos me inspiraram muito, sobretudo para pensar e

repensar o que € o corpo — a vida vivida pelo corpo” (2012, p. 15).

2 Sobre o corpo que danga, ler Ponko: Nas tradi¢des dramdticas japonesas, o corpo do ator ndo atua como.
Entende-se em algumas vertentes do teatro ocidental, que tém o texto como base. Na tradi¢do asidtica, o ator danca,
ou seja, € um corpo que atua a partir de uma base de movimentos precisos, um corpo que danga.
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Mas, se voltarmos, por pouco que seja, as fontes respiratérias, pldsticas, ativas da
linguagem, se relacionarmos as palavras aos movimentos fisicos que lhes deram
origem, se o aspecto 16gico discursivo da palavra desaparecer sob seu aspecto fisico
e afetivo, isto é, se as palavras em vez de serem consideradas apenas pelo que dizem
gramaticalmente falando forem ouvidas sob seu angulo sonoro, forem percebidas
como movimentos [...] a linguagem da literatura se recompord, se tornard viva.

Antonin Artaud in Kuniichi Uno (2012, p. 4)

Ao abordar a questdo do corpo japonés, estendendo esta noc¢do de corpo que se
movimenta na danga para o jogo do ator, busco tratar esta mesma questio, pensar € repensar o
corpo como comunicante, inspirado nos movimentos de Mifune e em suas coreografias
gestuais, técnicas de movimentos e sobre como, ao criar signos e simbolos estéticos. Neste
sentido percebo que Mifune se aproxima do conceito de ator-autor, teoria forjada pelo

pesquisador, bidgrafo e critico estadunidense Patrick McGilligan (1980).

E retomada mais tarde nas andlises de Luc Moullet, Christian Viviani e Christophe
Damour. Segundo Moullet, as manifestagdes da autoria dos atores se ddo através das
“figuras ou orienta¢des essenciais de jogo”, motivos visuais que se repetem de filme
em filme e que criam uma espécie de impressdo de continuidade de estilo da atuagdo

(GUIMARAES e OLIVEIRA, 2021).

O conceito que defendo, que Mifune se caracteriza como um ator-autor, pode ser
demonstrado diretamente no documentério Mifune: The Last Samurai (Steven Okazaki, 2015)
e no livro ‘Currents in japanese cinema’ de Tadao Sato (1987). Mifune criava seus personagens
a partir de indicagdes subjetivas e abstratas dos diretores, especificamente Kurosawa, com quem
desenvolveu a mais longa filmografia, sejam elas imagens, sons, referéncias a animais,
posteriormente formas teatrais e mascaras, deixando-o aberto a multiplas possibilidades de
experimentacdes. Mifune criava para suas personagens uma estrutura que nascia pelo corpo, no
seu estilo silencioso. E na acdo fisica e na postura do corpo que temos os motivos das
personagens € que, assim, contam a historia.

Como recorte para o ator, é necessario decifrar o corpo dentro do eixo asidtico
(GREINER, 2015 e 2017) e entender este processo de constru¢do, direcionando o olhar sobre
a identidade e o conceito de corpo que atua, que cria e que transforma seu jogo em simbolos e
signos perceptiveis, objetiva ou subjetivamente identificaveis. Amplia-se, entdo, o debate, nao

apenas sobre em que essas linhas de forca divergem, mas também onde elas convergem, onde

entendo que se pode criar um ponto comum, um ponto de mutagao dentro dos estilos e estéticas
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de atuacdo, que possibilite analisar outros agentes (atores e atrizes), ampliando o debate no
cinema, assim como no teatro e na danca.

Ao tratar do terreno do submundo da imaginagdo criativa do ator, um fundo comum
mitico e arquetipico, e tracar linhas de for¢as no jogo de atuacdo, entendo as técnicas como uma
estrutura onde as informacdes migram entre os estilos nem sempre de forma linear, mas como
raizes, ramificadas vertical e horizontalmente, sendo transmitidas no tecido subterraneo do
imagindrio, da imaginacdo simbdlica e das influéncias entre estéticas, culturas e formacdes
artisticas. Entendo este ponto como a necessidade da retirada de um falso protagonismo de
estilos, no caso do eurocentrismo, ou de uma hiper romantiza¢ao do outro, no caso do corpo do
eixo hindu-asidtico. Assim, defendo a ideia de que existem centelhas criativas e técnicas que
caracterizam os estilos, mas a base do jogo de atuacdo é que o ator é um fabulador, um criador
de imagens, signos e simbolos. Portanto, a hegemonia que existe em estilo/estética é uma
estrutura politica, e por isso um paradigma que deve ser questionado, colocado em debate e
mesmo rompido. Mais adiante, aprofundarei o conceito que busco desenvolver nesta tese, que
se alarga para além da atuagdo asiatica ou da atuacdo teatral, e procura ganhar um corpo criador
de uma imagética arquetipica e no processo de criacdo de signos e simbolos pela imaginagdo
do ator.

Os padrdes estéticos nas artes euro-ocidentais trazem, desde os gregos helenisticos,
passando pelo renascimento e iluminismo adiante, uma busca pelo ‘belo’ e pelo ‘sublime’, e
nesses termos o cinema conta com o privilégio comercial produzido em Hollywood e Europa e
com a abrangéncia que essas duas industrias alcancaram, induzindo estéticas e estilos e
revelando a continuidade dos c6digos e dos valores que marcaram o sistema cldssico desde sua
formacdo até a contemporaneidade. A formagao da estética euro-ocidental induziu o publico a
como apreender a imagem e julgar o ‘belo’ e o ‘sublime’, em detrimento do ‘feio’, do ‘grotesco’
e do ‘excéntrico’. Esses segundos adjetivos impostos dentro do padrao helenistico sdo, em geral,
colocados como opositores de tudo que € belo e sublime, logo, aceitavel, palatavel. Os adjetivos
que enaltecem o estilo comercial vendido pela Europa e por Hollywood tendem a colocar os
opostos dentro do cinema de estilo onde eles sdo mais comumente aceitos (comédia,
terror/horror, nos vildes em geral, cinemas fora do eixo euro-hollywoodiano ou nos corpos e
estilos que precisam ser ‘moldados’ para caberem dentro destes padrdes estéticos da civilizacdo
euro-ocidental).

Ao olhar para o cinema produzido no Japao, especificamente Kurosawa como realizador
e Mifune como ator, é importante focalizar que esse cinema tem igualmente escolhas politicas

que incorporam algumas das férmulas da industria cultural. Afinal, desde a abertura dos portos
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em 1889, a chegada dos irmaos Lumiére e o periodo de ocupacdo dos EUA no Japao deixaram
marcas no cinema niponico. Como exemplo, os filmes que tratam de textos de autores
ocidentais a partir da visdo da cultura japonesa, como Trono Manchado de Sangue (Kumonosu-
jo, 1957) inspirado em Macbeth, William Shakespeare (1623), e Ralé (Donzoko, 1957)
inspirado na peca O Submundo de Maxim Gorki (1902), ou os filmes que narram situacdes
sociais histdricas de periodos diferentes, como Os Sete Samurais (Shichinin no Samurai, 1954),
A Fortaleza Escondida (Kakushi toride no san akunin, 1958) e O Anjo Embriagado (Yoidore
tenshi, 1948).

Esses sdo exemplos de representacdo das experiéncias sociais que colocam a relacao
entre elementos do cinema japonés (jidai-geki — drama de época e gendai-geki — drama
contemporaneo) com a inser¢cao do cinema industrial produzido em Hollywood. Kurosawa
absorve a formula hollywoodiana e converte dentro do seu estilo, carregada de simbolos,
indices e signos (PEIRCE, 2000) e o grotesco em Meierhold. Kurosawa trabalha com uma
escritura precisa na encenacdo e no destaque aos corpos, gestos € movimentos dos
atores/atrizes. O cinema de Kurosawa € um cinema de imagem-acao (DELEUZE, 2018). A
imagem sdo pinturas esculpidas a mao, a partir de um entendimento do realismo historico, e as
férmulas, tanto do melodrama do cinema cldssico japonés, assim como as formas teatrais, como
do western estadunidense, sdao reconfiguradas e fabuladas a partir das referéncias culturais
japonesas, teatro, pintura, danga e musica, se manifestando em conflitos sociais e na luta pelo
poder traduzidos em imagens coreografadas com rigorosa precisao dos corpos.

O cinema, no didlogo com o teatro burgués, privilegiou as atuacdes naturalistas, em um
processo que corre na esteira da domesticagdo dos corpos dissonantes para que as agdes
expansivas caibam nos modelos padronizados, utilizando as férmulas e simbolos/signos que
sdo aceitos e degustados pelo grande publico. Nao estou me referindo as estéticas de género
(horror, comédia e afins) apenas, mas também as tragédias, aos dramas cléssicos. Estilos que,
no cinema eurocéntrico, buscam uma constru¢cdo da vida mais asseada, higienizando o corpo e
o gesto, em detrimento das atuacdes histridnicas e hiperbdlicas, com gestos alargados e
expressoes (mascaradas) que se aproximam do dito ‘grotesco’.

Ao se fazer uma distin¢do, cria-se uma ruptura na aceitacdo deste estilo na atuacao
cinematografica, impondo uma nitida distancia de estilos em face desses polos mais
convencionais da representacdo. Busca-se criar uma no¢do de um real ideal, limpo, sem
excessos, contidos e controlados, palatdveis ao consumo. Quando nos distanciamos das leituras
euro centradas percebemos que o conceito de grotesco, por exemplo, ganha outra dimensao.

Para Meierhold (PICON-VALLIN, 2013), o grotesco se expande para um corpo politico-social
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que tem como principio por em xeque o psicologismo.

Por entender que € possivel analisar outras vertentes de estilos de atua¢des, me debrucei
em encontrar atores que trouxessem este movimento de deslocamento do eixo hegemonico no
corpo. Busquei corpos que agissem e atuassem dentro do que nomeio como ‘coreografia do
movimento’. Entendo o termo ‘coreografia’ ndo apenas como uma sequéncia de movimentos
pré-moldados na danga, mas também como uma possibilidade de compreender o corpo no
espaco e mover-se dentro deste espaco. Alguns exemplos foram encontrados em diversos estilos
de cinema — a saber, desde o cinema brasileiro, ao hollywoodiano, o europeu, ao africano e ao
hindu-asidtico. Porém, por necessidade de afunilar este estudo, busquei um objeto que me
contemplasse e alimentasse meu imagindrio criativo e estilistico.

Como forma de compreensdo de que o corpo épico transitard do corpo expansivo ao
condensado minimalista, em um entendimento da fisicalidade do jogo, proponho a subdivisdao
da tese em quatro formas/fases de atuacdo de Mifune, do corpo expansivo ao condensado:

1 — O corpo expansivo - Animalesco (devir-animal) e grotesco.

Rashomon - 1950

Shichinin no Samurai — Os Sete Samurais - 1954

2 — Corpo Teatral — O jogo das mdscaras, a forma e os tipos fisicos do teatro transpostos

para o cinema.

Kumonosu-jo— Trono Manchado de Sangue — 1957 - O Guerreiro Vildo

lkimono.no.kiroku — Anatomia do medo - 1955— O velho

Kakushi toride no san akunin — A Fortaleza Escondida - 1958 — O guerreiro Her6i

3 — Fixacdo do tipo fisico do samurai

Yojimbo - 1961 e Sanjuro - 1962

4 — Wabi-Sabi — A Arte do Essencial — entre a expansao e o gesto minimalista

Yoidore Tenshi — O Anjo Embriagado — 1947 — Filme primevo

Warui yatsu hodo yoku nemuru — Homem Mal Dorme Bem — 1960 — Corpo como

territorio de forca.

Akahige — Barba Ruiva — 1965 — A arte do essencial

Nesta perspectiva, busco criar pontes e didlogos entre teorias na semiologia, na filosofia,
na teatrologia em relagdo ao corpo do ator, a acdo cénica, seu treinamento técnico, sua
experiéncia de vida e a fixacdo do jogo do ator no cinema. Criando relacOes de poténcias
criativas no fazer no jogo do ator. Um corpo que constréi uma subversao estética, que provocara

diferentes leituras de mundo e outras formas de assimila¢ao do jogo do ator.
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Como cita Greiner (2006):

Para Bernard (2001), ao elaborar novas possibilidades anatdmicas indissocidveis das
suas acdes ou do que seria a nocdo de “corporeidade”, ocorreria uma espécie de
subversdo estética da categoria tradicional de corpo. Neste sentido, a corporeidade

seria como uma rede de anticorpos para romper com a no¢do de corpo monolitico. [...]
(2006, p. 18)

E segue: “A diferenca entre discutir ‘o corpo’ ou ‘as suas corporeidades’ ¢ a tentativa
evidente de estudar diferentes estados de um corpo vivo, em agdo no mundo.” (ibidem), esta

linha de pensamento € fundamental para entender a atuacao de Mifune, o seu estilo e as escolhas

do seu corpo cénico.
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Capitulo 1 — Cartografia do corpo flutuante.

“Como conhecer as coisas sendo sendo-as?”” — Jorge de Lima

1.1. A cartografia da experiéncia como substrato criativo do ator.

Por ter minha trajetéria, como pesquisador e ator, baseada na busca por técnicas que
englobam o movimento como ponto de partida da atuacdo, e o corpo como vetor e ferramenta
comunicacional com os espectadores, me estruturo nesta linha analitica para tratar o jogo de
atuacdo como metodologia e pesquisa tedrica.

Nesta perspectiva, ao procurar o exemplo que mais abrangeria esta busca e encontrar
um corpo que me desse material de pesquisa, e em relacdo no que concerne ao corpus filmico,
me deparei com um ator que, ao desenvolver um estilo unico de atuar, se torna modelo para
geracdes futuras: Toshiro Mifune e o seu corpo vibritil e estilo épico.

Interessa-me o fato de trazer um corpo para o cinema que ndo dialoga com as formas
impostas, mas outra no¢do epistémica para o oficio do ator, uma acao que cresce na fisicalidade
e que compdem com outras formas de arte, onde as artes marciais € o teatro, assim como as
experiéncias vividas pelo ator na busca por seu oficio. Mais ainda, me interessa o fato de Mifune
ndo ser um ator vindo originalmente do palco, e sim um jovem do Japao pds-guerra em busca
de trabalho, que inicialmente presta um teste para um filme como operador de camera e termina
como ator’.

Dito isso, friso que sua formac¢do como ator parte, em primeira andlise, como uma
estrutura de imaginacdo potente exposta em acdo fisica, especificamente um corpo que serd
comunicante através do gesto e do movimento. No filme primevo, O Anjo Embriagado, Akira
Kurosawa, (1948), Mifune constréi um corpo vivo, vibrante e com raizes fortes para
transformar-se em um eximio atuador ao longo de sua carreira. Entendo a sua evolugao criadora
como algo que veio acontecer por caminhos de uma busca estética dentro do oficio.

O que ponho em debate neste primeiro momento € entender como se constroi a
identidade deste corpo, Toshiro Mifune, um ator que serd referéncia em estilo, estética e forma.
Tendo sido um artista marcial de formacao, servido a Segunda Guerra Mundial, nascido na

China, na cidade Qingda, em 1 de abril de 1920, viveu ainda crianca na Manchdria (1931-1932),

3 O filme em questdo € Snow Trail - 1947, dire¢io de Senkichi Taniguchi e roteiro de Akira Kurosawa.
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territrio chinés ocupado pelo Japao. Filho de um missiondrio e fotégrafo japonés, somente pds
os pés no Japao pela primeira vez aos 20 anos, para fazer parte do exército imperial (obrigatdrio
a todos os homens japoneses). Cito essas experiéncias por abordar aqui o corpo japonés no
cinema e o corpo de Mifune em si em um pensamento que sofre friccoes a partir de suas
experiéncias e treinamentos que construiram este corpo € como ele se relaciona no mundo.

Neste aspecto, Christine Greiner cita, em seu livro sobre o corpo cultural japonés:

Aprender a escrever e recitar poemas, assim como outras formas de arte como a danca
e o teatro, eram entendidos como um processo de transmissdo de conhecimento
estético ndo restrito aos artistas profissionais, mas como agdes sociais entre cidaddos
comuns. Por isso, desde o Japdo medieval, nota-se que era absolutamente normal um
guerreiro, monge ou atendente de corte encantar-se com flores de cerejeira, recitar e
criar poemas e can¢des. Embora no periodo medieval a atividade artistica ja fosse
considerada fundamental, € no periodo Tokugawa que ela se afirma como uma esfera
cognitiva e espacial para a socializa¢do da estética publica [...] (GREINER, 2015, p.
60)
E segue:

A documentagdo desses acontecimentos [...] faz pensar no significado politico da
estética japonesa para a cultura, reconhecendo a socializacdo da estética como um
componente central da civilizagio pré-moderna. Afinal, no comego da organizacdo do
Japao moderno, a arte é, em grande parte, responsavel pela formagdo do estado e pela

emergéncia de uma rede comercial que prolifera em nome da nagéo [...] (Ibidem)

Ao dizer isso reafirmo o ponto que atravessa a pesquisa: entender este corpo que atua e
que, de certa forma, busca por uma identidade, e que nesta busca, construiu para si um jogo
unico de atuacdo, em que, através de seu aparato técnico e treinamento, traduz os tipos fisicos
arquetipicos, construindo assim um corpo dentro da narrativa épica das culturas hindu-asiaticas.
Ou seja, através de sua atuacao fisica, seu corpo se torna parte fundadora da narrativa do filme.

Inicialmente, Mifune atua através do seu corpo e de suas experi€ncias pessoais, ndo a
partir de uma formacao teatral como estilo. Mesmo assim, identifico nele o gesto e o corpo
teatral, ndo de forma mimética direta, mas que aciona os estados de emocdo através dos
movimentos e que joga com todos os elementos do seu entorno, que atua para a camera como
quem atua para uma plateia e ndo para um espectador ndo presente (CONDE, 2019), quebrando
justamente o paradigma cartesiano das divisdes e blocos.

O corpo que se move em espiral com o passado e o presente, em flutuagdo de um

equilibrio precdrio, unindo-se ao grotesco e subversivo; que constroi a partir dos seus padroes
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estéticos proprios, criando assim uma identidade para este corpo. Ou seja, o corpo de Mifune
brinca com suas poténcias particulares enquanto o personagem exige uma agao especifica, e
neste criar e recriar vai se formando uma coreografia do movimento icodnica, e que, dentro do
espaco delimitado pelo campo e pela camera, o ator joga com as possibilidades de seu préprio
corpo e seus limites, no que podemos avaliar como um jogo de experimentacdes que nao se
baseia nos gestos cotidianos, mas no alargamento e nas formas sensdrias, que caminham entre
0 objetivo da acdo e o subjetivo da fabulagao.

Observo em Mifune a evolucdo criadora e uma atuagdo que traz o espirito criador do
corpo como processo de identidade cultural. Saliento este ponto para destacar o ato de criagao
como algo imanente em Mifune e como, mesmo tardias, as técnicas teatrais podem servir como
auxiliares na poténcia criativa do ator. A qualidade que o corpo de Mifune se movimenta, a
substancia que ele traz para seus olhares, o movimento minimo do seu rosto e olhos (olhares)
ou a expansdo total que parte de sua fisicalidade, criam uma dimensdo externa, a0 mesmo
tempo, real nos estados emocionais, e ficticia (ou ficcional) nos gestos. Essa dimensao externa
€ a criagdo em si, o produto que parte do corpo em jungdo com a imaginacao criativa, seguindo
o modelo de andlise do objeto que traz a compreensdao de um corpo que joga em poténcia
maxima para criagdo fabular da personagem e que une o pensamento afetivo/subjetivo do
processo filmico, seja na feitura da obra ou na recepcao do espectador.

Nesse caminho, emergiu como lugar maior de reflexao a relacio entre imagens, corpos
e subjetividades, numa tentativa de jogar luz sobre questdes que dizem respeito a identidade.
Aqui, tento tragar relacdes que passam pela imagem reprodutivel para se chegar as friccoes
entre os corpos dos individuos e a criagdo de uma identidade, uma atuag@o que provoca estados
emocionais no espectador e, a0 mesmo tempo, cria um corpo fabulado, que vai alimentar, de
certa forma, a visdo caricaturizada, como cita a professora Christine Greiner (2017) ao abordar
o esteredtipo do corpo japonés, criado da versdo pitoresca dos viajantes: “Talvez a satira e o
humor tenham gerado enunciados fundamentais para estabelecer as relacdes de poder e os
modos singulares de lidar com a alteridade que resultaram, quase sempre, na transformacao do
outro em personagem” (2017, p. 198). Em ampla medida, o desejo ¢ de explorar as diferengas
culturais, buscar entender este corpo que atua e cria personagens, “o ator como pessoa €
personagem, entre o real e o representado” (ANDREW, in CONDE, 2019).

Mifune foi um dos responsdveis por criar uma imagem acerca do corpo do samurai e do
Japdo que se fixou, assim como seu estilo de atuacdo. De certa forma, essas imagens criam uma
romantizagdo a respeito da cultura nipOnica, mas esse entendimento € raso. O fato € que Mifune

criou para si arquétipos que sdo identificaveis, o guerreiro, seja ele samurai ou nao, e que muitas
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vezes sdo reproduzidos (ou copiados, mais precisamente) em outros filmes, inclusive no cinema
euro-ocidental, com tracos do corpo de Mifune em seus filmes. Indmeros sdo os exemplos,
destaco aqui dois icOnicos: 0 western nos tipos fisicos e, principalmente, o tipo silencioso, de
Clint Eastwood, uma clara c6pia do estilo criado por Mifune; e a saga Star Wars (1977 a 1983),
com personagens criados em “inspiracdo direta” (Mifune: The Last Samurai, 2015) e na
contemporaneidade, a saga John Wick (2014 a 2023) com Keanu Reeves.

Greiner ainda enfatiza como a romantizacdo dos corpos e estilos japoneses se
multiplicou nos filmes e produtos comerciais no euro-ocidente. Assim como os textos, filmes
e, posteriormente, séries de TV e animes foram responsdveis pela constituicio das imagens
ficcionais dessa cultura, que ganham concretude através da imagem do corpo (pinturas,
desenhos [mangd], gravuras [ukiyo-e], fotografias e filmes). Neste caso, os corpos dos
japoneses, o Japdo e o cinema l4 produzido foram largamente comentados, canonizados e
discutidos.

Ao corpo de um individuo foi dada uma nacionalidade, um significado e um lugar
politico-territorial no mundo, por meio de uma complexa relacdo entre os discursos € as
imagens sobre esses corpos e seus territorios sao esperadas acdes, movimentos especificos, que
de certa forma seriam uma relagdo de fetichismos culturais. Ao mesmo tempo, o objeto em
questdo, Mifune, traz uma relacdo de experiéncias que formam, como ji dito, o seu estilo
proprio de atuar. Essa comunhao cria um aparato rico de anélise do ator e das suas personagens,
que friccionam o conceito de corpo épico.

O estilo de atuagao de Mifune € plural, hibrido — que teve no cinema a grande via de
constitui¢do e fixacdo. E perpassado por procedimentos de técnicas que o tornam um referencial
que se propaga em outros atores do mainstream. De 1947 a 1960 (tempo de sua colaboracdo
com Kurosawa), Mifune vive praticamente dentro dos estidios da Toho (Mifune: The Last
Samurai, 2015), produzindo incessantemente € com tempo de dedicacdo a criagdo de
personagens, que vao se tornando icOnicos em seus estilos.

Das artes marciais aos estudos teatrais, nos filmes € possivel vislumbrar esbogos e até
mesmo identificar a simbiose palco-tela no gesto e no corpo teatral. Em sua primeira parceria
com o diretor Akira Kurosawa, no filme O Anjo Embriagado, de 1948, nota-se que o filme foi
realizado logo apds a Segunda Guerra, com o Japao ainda sob dominio dos EUA (1945-1952).
Em uma andlise de identificacdo do corpo de Mifune, poderiamos propor uma aproximac¢ao
técnica da atuacao naturalista eurocéntrica, porém, ao olharmos com mais profundidade o gesto

amplificado, as intengdes e as acdes corporais, ja vislumbramos a poténcia do corpo narrativo.
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Quando se trata de considerar a criacdo da personagem, o processo ‘fabulatério’ vem
em composi¢do com as experiéncias vividas pelo ator, ndo pela personagem; esta apenas ‘nasce’
no momento que o corpo do ator o infla na experiéncia, que inclui o corpo pré-expressivo, ou
seja, refere-se as caracteristicas fisicas, ao treinamento e aos estados emocionais do ator antes
de qualquer expressdo especifica da personagem. Isso inclui a postura, a respiracdo, a tensao
muscular e outros aspectos fisicos que podem ser adaptados e ajustados para se alinhar com a
caracterizacdo da personagem. Muitas escolas de atuagdo teatral enfatizam a importancia de
trabalhar no corpo pré-expressivo, principalmente as linhas hindu-asidticas, para criar
personagens com corpos presentes e vibrantes.

Trazendo para o debate o que Gilles Deleuze e Félix Guattari (2000) postularam, em um
pensamento que conecta e retoma ideias, propondo pontes e conexdes, desterritorializagdo e
reterritorializacdo, em movimento que se expande como raizes comunicantes para todos os
lados. E Bachelard que cita o “fundo comum dos sonhos”, ele cita: “Existe, entre homens que
se ignoram e que nao puderam influenciar-se mutuamente, um fundo comum de ideias” (2008).
Na fun¢do da fenomenologia bachelardiana a busca estd no principio de captar a imagem
poética no instante em que ela surge, seja no instante efémero no caso das artes do corpo (teatro,
danca e performance), seja no instante captado pela camera para o cinema, em todos os casos o
fendmeno acontece no corpo que atua, que se expande em uma consciéncia individual como
poténcia ontoldgica.

Esta € uma das formas como vejo o trabalho do ator e como me debrugo para analisa-
lo, construindo caminhos e tragando as linhas que servirdo de suporte e conexdes para as
andlises filmicas. Trabalharei principalmente com a transparéncia das emogdes que o ator
fomentard para a personagem, construindo na a¢do, dentro do conceito hindu-asidtico dos
‘estados’ emotivos, substratos para os gestos e posturas do ator, assim como a ac¢do cénica de
suas experiéncias (de vida e treinamentos), que o auxiliam a criar a gestualidade e a a¢do dentro
do jogo da imaginacdo, imagem-movimento, enfatizando a poténcia da fabulacdo
experimentada nessas obras. Nascendo assim o corpo épico que atua, trazendo e pondo em
evidéncia a imagem corporal e todas as suas referéncias culturais, filoséficas e estéticas.

E importante observar que trabalhar com intercessores de diversas dreas, sempre no
plural como bem observa Vasconcellos (2005), levam Deleuze a conceitos de ordem filosofica:
“[...] o que importa fundamentalmente nao sao as analises que o filosofo empreendeu sobre as
obras ou as artes em questdo, mas os conceitos que essas obras e artes liberam a filosofia”. Por
meio do conceito de que se friccionam, Deleuze nos mostra em suas obras que ndo apenas

repete uma ideia, mas o faz provocando o pensamento sobre o tema, dando também a pensar,
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levando a outras conclusdes, realizando tor¢des € movimentos que friccionam conceitos,
criando olhares para temas ja postos.
[...] podemos relacionar filosofia e arte, criacdo de conceitos e inven¢do de imagens,
pois em Deleuze a questdo fundamental do pensamento é criagdo: pensar € inventar o

caminho habitual da vida, pensar é fazer o novo, é tornar novamente o pensamento
possivel. Pensar € produzir ideias. (VASCONCELLOS, 2005 p.175)

O corpo traz em si um conceito de territério acumulativo de saberes, a partir de suas
experiéncias vividas e treinamento, mas é preciso entender que nem sempre este corpo coloca-
se como um territério, e que se faz necessario, em determinados momentos, que o ator construa
em seu oficio um processo de desterritorializacdo e reterritorializacdo. Para melhor
compreensdo, e estruturando uma assimilacio dos termos, a filosofia de Deleuze-Guattari se
define como uma teoria das multiplicidades, que, dessa forma, refletira a propria realidade, em
constante movimento, mudancas e transformagdes, que propde superar as imposi¢oes
dicotdmicas de corpo-alma, consciente-inconsciente, natureza e histéria, pondo em xeque o
dualismo para abracar o pluralismo. A multiplicidade seria uma das bases fundamentais do
trabalho pré e pos-expressivo da atuagao.

Existe, portanto, uma pulsdo dominante dentro do oficio de atuar; eles sao madltiplos,
fugidios, as suas bases se encontram no deslocar incessante de outros conceitos, influéncias que
os alimentam, como rios que vao se preenchendo, mas também desviando os cursos. A
constru¢do do jogo do ator € algo que estd sempre em aberto, que compreende uma ideia de
nomadismo nos conceitos e nas técnicas, uma constante transferéncia de novas intera¢des, como
acontece na propria natureza € como OcoOrre nos corpos, que se veem preenchidos com
influéncias ancestrais.

Ao nos voltarmos para os conceitos, subjetividades, unificagdes, na filosofia de
Deleuze-Guattari, observamos que os autores reafirmam que estes sdo processos que se
produzem nas multiplicidades, nas trocas, neste movimento incessante. Porém, ndo ha neles
nenhuma hierarquizacdo de unidade, nenhuma totalidade, sem imposi¢des de valores e,
também, ndo remetem a um sujeito como basilar. Seu modelo de realizacido nio € a hierarquia
da arvore-raiz, quer dizer, ndo € a dicotomia, nem uma ideia de verticalidade ou a centralizacao
do poder de um s6, mas sim a pluralidade, multiplicidade. O jogo dos atores se funde, cria e
aciona-se por meio de fusdes e agenciamentos, um encontro das multiplicidades. Assim,
pegando emprestado o entendimento das ci€ncias da terra, uma compreensao de que o corpo se
constroi topograficamente, ou seja, a partir das caracteristicas naturais ou artificiais presentes

no corpo sociocultural e nas experiéncias vividas por ele. Enquanto o modelo da arvore-raiz é
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imitagdo, copia vertical até o infinito, o oposto passa a ser um mapa de rios, de canais abertos,
desmontdveis, sujeito a modificacdes infinddveis, uma experimentacio que se encontra
ancorada no aprofundamento e na ampliacdo dos conceitos que reverberam na técnica de
atuacio.

Para Deleuze e Guattari os sistemas se relacionam, coexistem e um ultrapassa o outro,
onde a natureza de cada um € modificada, ou seja, o entendimento do processo da mimese, ou
da reproducgdo em forma de cdpia ja ndo € por si uma cdpia, tendo em vista que a reprodugdo
trard as referéncias do corpo copiado, mas também do corpo que realiza. Os processos em
cadeia dentro da reproducdo sdo acionados a partir das referéncias, mas também, ndo na mesma
medida, das experiéncias dos individuos que as realizam.

A medida que avangamos na andlise dos termos e da relacio de pensamento para o oficio
da atuacdo, pontuo aqui o conceito de afec¢do, os efeitos e vestigios que um corpo deixa no
outro a partir do encontro. A acdo fisica do ator, através dos seus movimentos e gestos,
potencializa a percepcao desses efeitos na leitura das imagens e signos. No capitulo dois de
Cinema 2 — A imagem-Tempo (2022) Deleuze traz para o didlogo direto Christian Metz,
tratando de uma andlise da crise das conexdes do cinema-linguagem. Levantando o debate da
pergunta de Metz “em que condi¢des o cinema deve ser considerado uma linguagem?” (2022,
p. 45). O fato é que o cinema e sua linguagem, narrativa ou ndo, quando falamos da presenca
de corpos na imagem, corpos esses que atuam a partir do momento que estdo em representagao
diante da cAmera, como imagem estes corpos s6 ocorrem posteriormente, porém, a linguagem
do corpo que atua € o comunicante. O ator/atriz dominard a linguagem corporal, transmitindo
assim uma simbologia através dos seus gestos. Para além de uma leitura cultural do corpo, os
estados emocionais que cito neste estudo sdo padrdes humanos, para além de territérios, os
estados emocionais sdo traduzidos nos corpos, serd lido em qualquer contexto sociocultural,
este € o processo que defendo como atuagdo épica.

Deleuze e Guattari definem os territérios como uma categoria com quatro componentes:
os agenciamentos maquinicos de corpos, os agenciamentos coletivos de enunciagdo, a
desterritorializacdo e a reterritorializacao. Na teoria defendida por Meierhold na biomecanica,
a partir dos estudos de Coquelin ainé, “sobre os dois ‘eu’ do ator, que ele insere na formula:
N=A'e A2 em que N ¢ o ator, A' o construtor (0 maquinista) ... € A% o corpo do ator (maquina)
que realiza a ordem do projeto” (2013, p. 133), por mais que eu nao seja muito favoravel a
formulas, esse entendimento de Meierhold traz alguns predicados importantes. O corpo social
trard a vivéncia e a experiéncia, o corpo miquina (ou mascara, que tem o mesmo sentido), trard

o treinamento do corpo e do intelecto do ator (musculo afetivo da imagina¢do), a imagem
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fabulada na personagem.

Os agenciamentos maquinicos de corpos, no caso da defesa do jogo épico, trardo as
relacdes entre os corpos animais, humanos, cosmicos que refletem em imagens a partir das suas
cosmologias e relacdes do corpo versado em um treinamento que dard €nfase a relagdo
comunicante do corpo, gesto e movimento. Greiner (2006) trard este debate na nocdo da
etologia, o estudo do comportamento dos animais, em se tratando do estudo do corpo e do

movimento.

Para quem estuda o corpo e, especificamente, o corpo em movimento, a etologia traz
uma grande colaboragdo. Para analisar o comportamento animal, ndo se pode contar
com o testemunho verbal dos diferentes animais. Esta impossibilidade leva o cientista
necessariamente a observar o comportamento a partir das agdes corporais, das
relagdes entre corpo e ambiente, dos diferentes niveis de consciéncia, da
intencionalidade expressa através do movimento e da maneira como 0s universos
simbélicos sdo organizados na agdo. Todo esse material é bastante rico para
experimentar novas relagcdes com o espago e quando se trata dos estudos do corpo...
(GREINER, 2006 p. 30)

Estes agenciamentos dizem respeito ao estado de relacdes e entrosamento entre 0s
corpos em uma sociedade, no caso da atuagdo, o corpo serd o narrador, € por iSso, a0 nos
debrucarmos sobre o corpo treinado, a expressividade do mundo sensorial dos estados
emocionais inerentes ao ser humano serdo transmitidos na fisicalidade do(a) intérprete. E assim,
nio ha forma de ver o corpo social fora do corpo da natureza, eles sdo um unico corpo de
multiplicidades. Estes corpos-organismos emanam no gesto, na postura, os estados emocionais
do ser. N@o passa na acdo psicoldgica, mas na acdo emocional, nos estados.

Isto posto, temos os agenciamentos coletivos de enunciagdo. Agenciamentos de cardter
linguistico pertencem a um “regime de signos, a uma maquina de expressdo cujas variaveis
determinam o uso dos elementos da lingua” (DELEUZE; GUATTARI, 1995b, p. 32). Entendo
que essa “lingua” citada ndo necessariamente remete a lingua falada, mas a linguagem, como a
corporalidade de um corpo treinado. Nao hd um sujeito preponderante a quem diz respeito estes
agenciamentos, pois a sua producdo estd intrinsecamente atrelada ao socius, ja que implicam
um regime de signos compartilhados a linguagem.

Nao h4, porém, segundo os autores, uma reducdo das influéncias. Eles afirmam que ha
uma relacdo entre os agenciamentos (social e da natureza), eles percorrem e intervém
mutualmente. E € nesse movimento mutuo e multiplo desses agenciamentos que se funda,
constréi e constitui um territério no corpo. O diferencial, no que concerne o estudo do corpo
multiplo coreografado de Mifune, estd justamente na possiblidade de leitura de um corpo
japonés, com todas as influéncias do corpo social, e, a0 mesmo tempo, um corpo da natureza,

ligados aos principios cosmoldgicos, que segue em busca por uma poténcia criativa, dentro da
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expressividade expansiva do corpo teatralizado sem amarras, pudores ou linhas limitrofes.
Existe ali uma for¢a motriz que conta uma histdria.

Um corpo do ator é um territério, composto de agenciamentos maquinicos de
influéncias. O pensamento de Deleuze e Guattari tem a possibilidade de absorver este exemplo,
porque estes agenciamentos acontecem, segundo eles, a partir da pulsdo e do desejo — aqui visto
como forga criadora e produtiva. Deleuze e Guattari articulam, assim, desejo e pensamento. A
partir desta compreensao, no processo de criacido da personagem no eixo defendido nesta tese,
o ator ird se permear de influéncias que tragam, para o corpo, a narrativa da personagem, ou
seja, serd transpassado de outros territérios de saberes, e, portanto, entra no processo de
desterritorializacdo para o surgimento de novas formas corporais.

De maneira bem reduzida, porém sem perder a abrangéncia que este trabalho exige e
tendo em vista a utilidade destes conceitos, podemos afirmar de maneira precisa que a
desterritorializacdo € o movimento através do qual o territério € abandonado. Ator-criador se
contamina por experiéncias e assim cria, o devir personagem. A translacdo a partir do territério
de origem se preenche de for¢as motrizes, ou seja, alimenta-se de nutrientes de outras ‘arvores-
raizes’ e assim se reconstroi. A reterritorializacdo ¢ o movimento de construcio do territério,
reconstruido, reestruturado.

Segundo Deleuze e Guattari, no primeiro movimento, 0s agenciamentos se
desterritorializam e no segundo eles se reterritorializam como novos agenciamentos maquinicos
de corpos de enunciacdo. Ambos 0os movimentos sdo indissocidveis, se um acontece, teremos o
outro. E importante compreender que, nestes movimentos, a cada reterritorializacio nio se
retorna a um territério de origem primitiva, mas se constréi um novo territorio, pois ele esta
permeado de novos agenciamentos, sejam eles de corpos ou enunciagdes.

Estes pressupostos sdo potencializadores para um enquadramento da anélise do ator a
partir do estudo do corpo e do movimento, pelo fato de que as imagens na tela promovem,
provocam, no espago dos corpos como territérios, estes deslocamentos e atravessamentos.
Embora estes corpos na tela estejam sempre segurados pelas suas bordas de confinamento do
enquadramento, permitindo, no seu devir, a ndo perda da sua existéncia como corpos em
sistema de trabalho. Eles se articulam neste oficio, partindo do desejo criativo, nessas
articulacoes se entrecruzam e sempre se transformam, desterritorializando-se e
reterritorializando-se sem cessar. Estas sao algumas questdes primdrias que analisaremos e
aprofundaremos mais adiante nas andlises.

Sigo na busca de uma perspectiva provocativa, no exercicio de agucar o olhar e colher

conceitos filoséficos que possam dialogar com objeto e com o entorno, pondo em debate a linha
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filos6fica hindu-asidtica como formacao cultural do corpo japonés e a relacdo com 0 movimento
no teatro, ancorando-me na filosofia, no pensamento teatral e na fenomenologia da imaginacao.
Em suma, em linhas de pensamento que contribuam para uma maior compreensao do corpo
multiplo, repetindo-as, mas acima de tudo as torcendo e friccionando para a anélise de cada um

dos filmes que meu objeto de estudo atua.

1.2. O corpo do ator — O que pode um corpo? A ideia de corpos e imagens fabuladas.

[...] e acima de tudo uma relagdo completamente diferente daquela do Ocidente entre
o corpo e o si-mesmo. No Ocidente, o corpo € objeto e individual, é em si-mesmo
quase uma substincia inerte, imével. Os esportes como disciplina do corpo,
fortemente ligados ao exército, trabalham sobre ele de modo limitado, rigorosamente
submisso ao regime sensdrio-motor e, finalmente, ao poder institucional. A ideia de
beleza, aquela da satide, da forca ndo estdo ausentes no corpo ocidental, mas, neste
caso, o corpo ¢é objeto fragmentado, calculado, isolado, determinado; ele é apreendido
como matéria orgénica e inerte, ¢ ndo como poténcia indeterminada. No mundo
ocidental, o corpo, em principio, é oposto ao espirito, governado e regulado pelo
espirito e isolado do movimento livre, ilimitado “do outro lado das coisas”. Ele é uma
substancia alienada pelo que lhe € estrangeiro. (UNO, 2022, p. 190)

No livro Artaud — Pensamento e Corpo (2022), o filésofo japonés Kuniichi Uno traz o
debate: o que pode o corpo? O que ele estabelece? O que ele narra? E que imagens este corpo
cria? Friccionando com a atuacdo e o corpo de Mifune, esta andlise se expande na poténcia do
pensamento devir, mas também € critica na constru¢do de uma intencionalidade de libertar os
corpos da representacdo imitativa da atuacdo hegemoOnica. Permitam-me aqui trazer dois
autores para o debate, V. Meierhold e A. Artaud, visto que considero estes dois pensadores do
teatro fundamentais para pensar o corpo do ator e os estilos de atuag@o fora do eixo naturalista.
Ambos os autores entendem o naturalismo como uma imposi¢do burguesa na estética e sao
questionadores dos padrdes vigentes.

Faz-se necessario pontuar neste debate uma questao sobre o conceito de interpretacao e
de representacdo, que remota aos rituais e ao teatro de mascaras. Ora, todos os atores, para além
das suas herancas teatrais, t€m o corpo como base de estrutura, como uma primeira arena de
combate no processo de criagdo. Ha, assim, a sutil diferenca entre interpretar as emocgoes da
personagem ou vivenciar a personagem, expondo seus estados emocionais. Mas, de fato, o que
difere seria como o ator jogard com esses estados: serd narrado com seu corpo e aparato fisico
ou se serd verborragico pelo texto.

O jogo da narrativa a partir do corpo que ird se relacionar as técnicas das mdscaras
teatrais hindu-asidticas e atuacOes mais proximas do que Meierhold defendia em sua
biomecanica e que teve como uma das bases o teatro japonés; do que Artaud trazia ao debater

0 corpo a partir da atuagdo balinesa, ou Brecht com relacdo aos movimentos e mascaras da
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Opera chinesa, entre outros nomes importantes que também discutiram esta constru¢do para o
ator, que se distancia da base psicoldgica.

E importante pontuar que a preparacdo do ator estd na esteira do corpo pré-expressivo,
ou seja, inserido no treinamento para criar um corpo para o personagem, nao para impregnar o
personagem com referéncias do ator diretamente. Diluidas na criacio, a ampliacdo da mimese
estd nesta encruzilhada, trazer para o corpo ndo literalmente, mas diluido em referenciais
multiplos. Mifune, por exemplo, traz em seu jogo uma atuacdo um pouco de cada um desses
estilos pontuados acima, que vai variar a cada filme, conforme a natureza do personagem que
ele estd encenando e os estados de emog¢do que precisam ser narrados. No livro Iniciacdo ao

teatro, Sabato Magaldi (1994) detalha esse comentério estrutural:

Dois [...] vocédbulos sdo utilizados como sindnimos de ator: comediante e intérprete.
Intérprete sugere que ele v€, a sua maneira, uma matéria dada e a corporifica de acordo
com a exegese. O mundo de palavras e de marcagdes de uma personagem escrita
supde uma plurivaléncia de sentidos, captada e expressa pelo intérprete. Sua arte seria
a de um executante, equivalendo, na musica, a de qualquer instrumentista. Jouvet
estabeleceu, na Enciclopédia francesa, uma distingdo profissional entre ator e
comediante, que ajuda a compreender sua arte. Para ele, o ator s6 pode representar
certos papéis, os outros ele deforma, na medida de sua personalidade. O comediante
pode representar todos os papéis. O ator habita uma personagem, o comediante &
habitado por ela. (MAGALDI, 1994, p. 25)

N3ao se trata de pensar o mimético como imitacdo dos corpos cotidianos. Creio que o
processo criador € mimético em varias escalas. Entendo que este conceito pode se expandir e
fabular. O corpo épico entra neste jogo, ele € habitado pela personagem e o corpo se modifica
neste sentido, para que a narrativa seja crivel e a histéria contada.

O corpo épico que postulo neste estudo vem questionar as formas dominantes, que no
caso tanto no cinema cldssico, como no teatro de drama burgués, fazem e promulgam a
reprodu¢do da imagem da vida buscando uma cerca ideologica dita e vendida como ‘realidade’
— que nem podemos classificar como “real”, tendo em vista que existem inimeras realidades
culturais, mesmo que se reproduza a vida dos padroes dominantes. Sendo assim, a propria
conduta dos corpos e das imagens que eles produzem nio deixa de funcionar como
determinacdo e confinamento de uma parcela de vida, que passa a ser uma limitacdo da
producgdo cultural do euro-ocidente. Claro que sempre hd excecdes, mas em linhas gerais, a
crise do teatro do inicio do século XX, que movimentou Artaud, Meierhold, Brecht e outros
pensadores do teatro, se encontra no contexto da mercantilizagdo do teatro sem o
questionamento da imagem, que busca uma representacdo da vida burguesa. Mesmo o teatro e
as atuacdes contemporaneas ainda caem nestas padronizagdes.

Quando Victor Turner escreve a obra Do teatro ao Ritual (2015), ele aponta a

brincadeira de contar histdrias e o processo de ritualiza¢do dessas contagdes ancestrais, que vem
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se tornar o jogo de narrar e atuar a narracdo, ou seja, o teatro. Desta forma, ampliamos o debate
aqui para entender estes processos como identificagao de um povo, cultura e narrativa histdrica,
mas também como uma forma e possibilidade de fabular mundos que vao além dos mercados
financeiros e grandes avenidas, ou os dramas psicoldgicos burgueses de campos e cidades.

O teatro e a atuacdo cavam os deslocamentos interiores das almas humanas,
representados nos herdis, heroinas, vildes e afins. Os grandes autores tratam essas emogdes €
estados de alma, e por isso sdo atemporais € ndo limitrofes ou fronteiri¢os. As dores humanas,
os estados emocionais, transpdem as linhas imagindrias (fronteiras) geopoliticas. Elas narram a
tarefa de viver, e os grandes autores teatralizam as emogdes e estados, e ndo s6 a vida em si.
Produzem signos e simbolos, materializados nos corpos dos atores e atrizes, que conferem
fisicalidade a obra literdria. O épico do corpo do/a ator/atriz estd em contar as historias, com as
emocgdes que sdo necessarias, gestos largos ou contidos, atuagdes histridnicas ou introvertidas.
Os corpos contam histdrias através dessas emocdes; o que importa no jogo € a verdade das
emocdes, mesmo quando tudo parece uma grande ‘mentira’.

Voltando a pergunta: o que pode um corpo? Em primeiro momento, € necessario
entender este corpo e o deslocamento. Ndo romantizar o corpo asidtico, como cita Greiner
(2015, p. 155), e entender que esta atuacdo dialoga com expressdes de mundo e que, portanto,
movem-se e relacionam-se de forma diversa da nossa compreensao.

O corpo pode tudo que se dispde e se prepara dentro de treinamento e técnicas
especificas que visam o seu fortalecimento. O desejo de enraizar a linguagem no corpo, de leva-
lo ao limite até que os signos e simbolos da linguagem aparecam como pura vibragdo e levem
ao espectador o estado do épico da narrativa, onde estados emocionais surgem sem
psicologismos, mas na emocao que gerard o fluxo de reflexdo. A atuacdo demanda que o ator
domine seu aparato técnico, 0 seu corpo, para que ele esteja apto a realizar as necessidades da
narrativa, com precisdo e, neste estilo de atuar, com economia de energia, € me refiro ao termo
energia na fisica, segundo postulado por Shaum, 1971, que para que cada movimento de
resposta-reflexo, acdo-reacdo, corrobore com a narrativa € ndo se perca em movimentos
aleatdrios.

Quando, por exemplo, no filme A Fortaleza Escondida (1958), Mifune na cena em que
sobe no cavalo em trote (1:24:38 - minutagem) e depois, ja& montado corre com uma espada na
mao (1:25:10), sem segurar as rédeas e com seu corpo em riste para o combate, o espectador vé
a personagem, em sua poténcia de forca, buscar o cavalo em movimento, subir e ir atrds dos
inimigos, para o ator, mesmo que nesta cena tenhamos o exercicio da montagem

cinematografica, a condensacdo de sua energia em movimentos precisos trard exatamente ao
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publico o que a narrativa épica traz, a for¢a da imagina¢@o e a compreensao da narrativa pela
fisicalidade da atuacao.

Para que esta cena ocorra, para que a narrativa do filme ocorra, é fundamental que o ator
domine a mecénica do seu corpo como instrumento capaz de trazer ao publico a presenca da
narrativa épica, dai o conceito do corpo épico, onde todo estado psicolégico é condicionado por
processos fisiolégicos, estados emocionais e até posi¢cdes fisicas que provoquem esta leitura
pelo expectador. O limite ‘racional’ do que pode o corpo se dilui e engendra no inconsciente
do imagindrio do espectador, e, a0 mesmo tempo, no consciente, tendo em vista que o corpo,
visto na imagem filmica, ganha singularidades, o corpo do ator na personagem passa a se
constituir como sentido e criador de poténcia. O signo nasce e € lido através do fendmeno do
corpo; a linguagem articulada passa a ser lida num movimento corporal e intensivo. Sdo
indmeras cenas deste filme e de outros que podemos ler essa intensidade do corpo de Mifune.

Na busca de analisar a atuagdo, traduzo o corpo como uma escrita épica, poténcia
criadora, uma poética da forga de devir criador. O corpo-organismo cria a narrativa e corrobora
com ela, fricciona os signos, criando os simbolos de identificagdo com o espectador. Dentro do
pensamento aqui engendrado, o corpo € constituido pela resisténcia e pela mistura de materiais
que o atravessam de forma mudltipla e assim o incorporam na escritura da acdo. Como diz
Kuniichi Uno, “o pensamento tem necessidade de imagens” (2022, p. 36), e essas imagens sao

dados que os corpos dos atores transmitem.

A Fortaleza Escondida — (Akira Kurosawa, 1958)
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A Fortaleza Escondida — (Akira Kurosawa, 1958)

Meierhold quando trabalha o grotesco, abre uma possibilidade de didlogo com os corpos
dissonantes, de outras realidades socius culturais, com posturas que podem causar
estranhamentos nas percepcoes habituadas a uma unica linha estética. O corpo da mdscara, que
tem os movimentos coreografados em uma forma, mas que mesmo dentro da forma e da
coreografia, este mesmo corpo pode expandir ou reduzir com liberdade, esta seria a definicao
de uma atuagdo ativa com a mdscara, que esconde para melhor revelar. A médscara permite uma
primeira abordagem da atuag@o sob o angulo da dialética do contraste que ela engendra. O ator
estuda a mecanica do seu corpo para compreendé-la e aperfeicod-la, no caso do corpo-maquina,
a férmula de Coquelin ainé, Mifune seria o ideal do ator Meierholdiano.

Christine Greiner (2015) trard um panorama rico sobre o corpo no Japao, inclusive
quebrando a nocdo de dualidade construida por pesquisadores ao longo dos estudos sobre o
pensamento asidtico e o bindmio corpomente. Admito que, ao aprofundar pelas andlises de
atuacdes do cinema euro centrado, é quase inevitavel cairmos em algumas andlises relacionadas
ao pensamento iluminista e cartesiano. Mas, assim como cita Greiner, € preciso fugir dos clichés
acerca da cultura-filosofia asiatica. O foco neste estudo € o corpo no jogo de atuagdo, numa
busca que se afaste do eurocentrismo na andlise da fisicalidade que atua. O conceito de
treinamento fisico das atuagdes hindu-asidtica trard uma relacdo mais precisa do que defendo
como corpo épico, portanto, a questdo corpomente para essas culturas se faz necessdria para

entender este corpo analisado aqui.

Um bom exemplo que costuma aparecer no topo desta longa lista de clichés é o
problema ontolégico corpomente. Os livros de Yuasa Yasuo, citados no primeiro
capitulo, foram pioneiros no sentido de apresentar diversas interpretagdes para a
relacdo entre corpo e mente em culturas asiaticas [...] (GREINER, 2015, p. 155)
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E Greiner cita ainda:

O fato de as culturas asidticas ndo partirem do pensamento cartesiano € nem tampouco
das proposicdes de Aristételes e Platdo, ndo garante, segundo Yuasa, a inexisténcia
de dualismos. No entanto, é necessario compreender algumas especificidades e, neste
sentido, a cartografia proposta por Churchland, relida a luz de Yuasa (e vice-versa)
ajuda a evidenciar algumas questdes envolvidas no problema ontolégico mente-corpo.
Segundo Churchland (ibid, p. 30), o dualismo de propriedade € um bom exemplo das
dificuldades para estudar este topico. [...] De acordo com Varela (1991) e Danto
(1999) pode-se admitir que boa parte das hipdteses sustentadas por filésofos
fenomenologistas constituem-se como casos tipicos deste dualismo de propriedade,
ou seja, negam o dualismo cartesiano, mas afirmam o que Danto definiu como
dualismo corpo/corpo (corpo morto/corpo vivo) e Churchland identificou como um
dualismo entre algo que tem fisicalidade (o cérebro) e algo que supostamente ndo tem,
embora este “algo” seja uma propriedade emergente da fisicalidade (por exemplo, um
sentimento). (Ibidem, p. 156)

A leitura do conceito de ‘sentimento’ para a atuacdo épica sera transcrita no corpo, no
gesto e no movimento. Nesta compreensdo, serd na partitura fisica da acdo que nascerd a
comunica¢do do ‘sentimento’, ou ‘estado emocional’, independente da linguagem (teatro,
cinema, performance, danga). O corpo produzird os signos, tanto na subjetividade poética como
na objetividade da narrativa. Em todos os casos, os signos serdo demonstrados pelo corpo e,
consequentemente, pelo jogo da atuacao.

Deleuze diz em Cinema 2:

O principio segundo o qual a linguistica € apenas uma parte da semiologia realiza-se,
pois, na defini¢do de linguagens sem lingua (semias), que, compreende tanto o cinema
quanto a linguagem gestual, a do vestuario ou até mesmo a musical... Por isso mesmo
ndo hé razdo alguma de procurar no cinema tragos que sé pertengam a lingua, como a
dupla articulagdo [...] A semiologia de cinema sera a disciplina que aplica as imagens
modelos da linguagem [...] como constituindo um de seus principais “codigos”.
(2022, p. 46)

Cdédigos esses que estdo inseridos nas partituras fisicas criadas pelo ator no seu corpo e
ndo numa planilha mental psicolégica. Nestas partituras fisicas, a leitura se encontra no campo
das consequéncias dos estados emocionais, dentro das regras de atuacdo que tém a fisicalidade
como base, ou seja, a composi¢ao organica dada através das imagens-movimento, criando um
jogo afetivo (imagem-afec¢do) de identificacao.

Nés nos voltamos aqui para a compreensao de que, na comunicagio entre a imagem
criada na atuacdo (imagem fabulada) e o espectador, cria-se uma relagdo de conhecimento e de
afeto (2011a). Dito isto, a noc¢do de pacto ‘palco (ou tela) e plateia’ se amplia, como Deleuze
cita:

O importante é sempre que a personagem ou o espectador, e os dois juntos, tornem-
se visiondrios. A situa¢do puramente Optica e sonora desperta uma funcao de vidéncia,
a um s6 tempo fantasia e constatacdo, critica e compaixdo, enquanto as situacdes
sensdrio-motoras, por violentas que sejam, remetem a uma fungdo visual pragmatica
que “tolera” ou “suporta” praticamente qualquer coisa, a partir do momento em que ¢
tomada em um sistema de agdes e reagdes”. (2022, p. 36)
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Portanto, como forma de estimulo a imaginac¢do, o psicologismo, neste estilo de atuacao,
estaria desprovido de valor em si, a construcao da atuacdo em que os estados emocionais sao
transmitidos na fisicalidade adquirem um valor em fun¢ao da a¢do e do movimento, tornando-
se parceira do ator na construcdo do imagindrio da personagem. Para Meierhold (2012), a
mestria do ator viria do seu treinamento e do dominio técnico do seu aparato fisico, uma arte
que pressupde em primeiro lugar mestria e habilidade do corpo e seus movimentos, dominando
técnicas de luta, danga e acrobacias. De certa maneira, ao aproximar o corpo e a atuacio a
ciéncia (como fisica, matematica e aos estudos de comportamento), Meierhold busca por
estados emocionais que traduzam, no corpo, a narrativa, e, claro, distanciando-se da memoria
emotiva, defendida por algumas linhas que seguem os estudos do psicologismo na atuacao.

Meierhold em seus estudos se aproxima da teoria da reflexologia soviética pavloviana
(Behaviorismo) e os estudos das emocdes de W. James (1842 —1910) e Carl G. Lange (1834-
1900), (Teoria James-Lange), assim como da etologia (estudos do comportamento de animais)
como base fisica e fisiologica para a agdo. Em seu livro ‘Do Teatro’ (2012), Meierhold
apresenta o estudo da biodinamica, relacionando estas abordagens que fazem a experi€ncia
emotiva a tomada de consciéncia das perturbagdes corporais acarretadas por uma percep¢ao
demonstrada na ag@o/reacao do corpo.

Esse colapso do psiquismo e o estudo dos mecanismos cerebrais e dos reflexos naturais
ou condicionados por acdes/reacdes fisicas, proporcionam uma base cientifica experimental a
afirmacdo do homem biolégico, do homem biomecanico, cujas estruturas e funcdes fisiologicas
sdo estudadas segundo as leis da mecanica. A base da biomecanica meierholdiana apresenta o
seguinte principio de jogo/atuacdo: intengdo — excitacdo — realizacdo — reacdo — reflexo —
resposta — reacdo — intenc¢ao; ao nos debrugarmos comparativamente com a agdo cénica de
Mifune, percebemos a possibilidade de enquadramento nesta linguagem, que se engendra um
estado de excitabilidade que se colore no corpo emergindo com um tal sentimento ou emogao,
causa um reflexo, provocando uma resposta e uma reagio. Este método se repete em fractais
dentro do jogo.

A partir desta nocao, pode-se considerar que o ato seria desencadeado por um processo
nervoso que nele se adere e toda acdo pode ser tida como uma resposta a esta excitagdo,
ebulindo os estados emocionais no corpo, como observamos na cena inicial de Mifune em
Rashomon. O processo que liga a excitacdo a0 movimento-resposta € um processo nervoso,
portanto, fisiologico. O comportamento humano € visto como uma série de reflexos naturais e
condicionados, uma vez que o sistema nervoso responde a todo instante as solicitacdes-

excitacdes do mundo exterior ou do préprio corpo. A reflexologia pavloviana (1984), nao
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conhece as divisdes em atos fisiologicos e psiquicos, cada momento do comportamento humano
¢ ditado por um conjunto de excitagdes internas e externas que suscitam reflexos naturais ou
aprendidos, o corpo passa a ser uma rede de tensoes, de acdo e reacao aos estimulos provocados
pela emocgao.

Dentro do conceito que podemos defender como método do ator épico, o gesto ganha
outra dimensdo. Ele € alargado, identificdvel. Nesta formacdo do ator podemos tirar proveito
da reflexologia, mas também da psicologia do comportamento, ou seja, das experiéncias feitas
na manipulagdo performatica dos reflexos e das acdes e reagdes do ator aos estimulos da
encenacdo. Um exemplo claro que serd destrinchado na andlise filmica é a cena de morte do
Washizu em Trono Manchado de Sangue. Trata-se de uma sequéncia de acdo e reagdo de
Mifune as flechas, descrita no documentério Mifune: The Last Samurai, como uma cena em
improviso como opc¢do da encenacdo de Kurosowa. Nessa ultima cena, uma série de
movimentos cadenciados de Mifune leva ao entendimento do ritmo, podendo ser considerado
como o regulador do gestual, fator de intensificagdo do movimento e do gesto.

Meierhold dé bases bioldgicas e sociais ao oficio de ator, segundo o modelo do corpo
como construtor deste imagindrio. A biomecanica meierholdiana expele o psicologismo em
proveito dos reflexos e do estudo da mecanica do corpo. Os conceitos de corpo-mdaquina
permitem uma andlise mais racional das descobertas sobre o corpo. A biomecanica toma forma
a partir do reflexo espontaneo de preservacao do equilibrio e da consciéncia de suas perdas e
restabelecimentos sucessivos que todo movimento implica, ou seja, o principio de todo o
treinamento de artes da cena e marciais hindu-asiaticas.

O gesto expressivo nesta linguagem de atuacdo € incentivado, o alargamento dos corpos
exprime a luta contra a gestualidade estetizante. O corpo organizado em uma técnica de
movimento poderd se expandir, mas o ator terd que estar atento ao principio narrador do jogo.
As forcas de artes da cena hindu-asidtica carregam esta similaridade, em um espectro do
movimento, 0 corpo segue uma partitura, e dentro desta partitura ele se alarga, brinca e constréi
a acdo cénica. O ator épico seria também um organizador expressivo dos movimentos dentro
deste entendimento. Quem traduz para a a¢c@o cénica o gesto cotidiano — que em nada se difere
da vida — cria uma ponte entre a narrativa expressiva da atuacido €pica e a vida cotidiana.
Essencialmente, o oficio de atuar no corpo épico parte do principio de voltar-se a transmissao
da narrativa. No caso do ator, ele ird estudar a mecanica de seu corpo para compreendé-la e

aperfeicod-la, a fim de colocé-la a servico da histdria e da narrativa.



39

1.3. Rashomon — O corpo expressivo e o devir-animal

Em Deleuze e Guattari, o termo devir, que vem carregado de metaforas e relacdes, vai
além da psicandlise e da filosofia. Sendo assim, poderiamos transpor o conceito para o
tratamento fisico da andlise da atuacdo, quando os autores afirmam que ha um devir-animal que
envolve o homem e que “um devir ndo € uma correspondéncia de relagcdes. Mas tampouco ¢ ele
uma semelhanga, uma imitagdo, é, em Ultima instancia, uma identificacdo” (1997, p. 14), este
lugar assume uma concretude no jogo de fabular um corpo humano relacionando-se a um devir-
animal, “pois os devires-animais referem-se a um espirito animal” (1999, p. 39) que assume o
corpo, mas ndo como uma proposta de imitacdo dos tracos, mas absorcdo das agdes e reacdes
que o devir-animal provoca no corpo do homem.

Por tanto, devir implica um encontro, algo ou alguém ndo se torna a si a ndo ser em
relacdo a outra coisa, ou ser. Em Rashomon temos o exemplo claro deste corpo que age e reage
com precisdo a partir das relagdes friccionadas, em um padrado de resposta-reflexo, as acdes sdao
provocadas externamente e a leitura da situacdo posta é traduzida na fisicalidade dos atores,
especificamente Mifune.

Dentro desta l6gica, o corpo, expressdo fisica e materializada do ser, seria um dos
vetores principais na codificacdo da tradicdo hindu-asidtica. Nesta cosmogonia, o corpo €
comunicante entre homens e deuses, sendo, por consequéncia, plural em formas, estilos,
estéticas. Admitindo-se que € através do movimento corporal que se dard a existéncia de
construgdes metafdricas que extrapolam os limites do verbal.

O jogo criativo do ator ird dialogar para além dos limites rigidos, abrindo para
possibilidades expansivas da imaginagdo e fabulacdo através da narrativa dos corpos, e vistos,
com toda sua estrutura, — pele, musculos, ossos, 6rgaos, etc. — como uma materialidade
desvinculada da mentalidade rigida cartesiana.

Entendo que cada corpo € um caso em particular, e sua cartografia deverd ser analisada
a partir de suas referéncias, técnicas e relagdes estéticas. O jogo de atuac@o ndo serd diferente.
O sentido dado a criac@o de uma personagem € criar um corpo narrador que conta uma histéria.
Para além do pensamento iluminista, para além do saber intelectual. O ator ird seguir oferecendo
0 avesso do seu ser para o corpo narrador, dando o seu corpo ao personagem, € ndo impondo
sobre ele uma relacdo com o seu eu (self).

Logo, o ato de pensar o ser € 0 mundo no seu entorno € operado para compreender que
a mente ndo é superior ao corpo. A linha de atuacdo ird, no entendimento do corpo épico
defendido aqui, construir corpos que dialoguem com a narracao através da fisicalidade como

forma primeira.
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As pontes construidas em meio a turbuléncias dos saberes podem e devem representar
uma chave que nao ameaca, mas, ao contrdrio, é capaz de nos aproximar daquilo
que nos vincula a outros sistemas inteligentes da natureza, apostando na negacio
da hegemonia epistemoldgica e dos dualismos corpo/mente e natureza/cultura
(GREINER, 2006, p. 10)

Ao retornarmos para o cerne do desmembramento do corpomente, a proposta que o
corpo épico aborda trata de outras experiéncias narrativas, onde a retdrica dos gestos (dos
expansivos aos contidos) cria uma coreografia legivel e que ultrapassa a linha dos movimentos
cotidianos. As pontes de conexdes dos saberes, que Greiner cita em seu livro O corpo. Pistas
para estudos interdisciplinares (2006). Com foco na atuacdo desvinculada de qualquer
dualismo, que traga uma no¢do mais ampla de uso do corpo e dos gestos, em suma, em um
movimento de multiplicidade.

Logo, o atuar no épico seria a exibicdo corpdrea que se volta para a comunicagdo da
narrativa, mas com o intuito de contar a historia, principio basilar das artes narrativas. A teia
que sustenta a exegese € o corpo, que entra como matéria e gerador de vida, de pulsdo, e no que
concerne as formas, se expansivas ou contidas, serd determinada pela fdbula e ndo por padrdes
puramente estéticos mercadoldgicos.

Na linha estética das atuacdes predominantes no pensamento eurocéntrico, que traz nas
reflexdes aristotélicas do uso do corpo (AGAMBEN, 2017) e na abordagem platonica, a
linhagem de fundagdo da abordagem do corpo, Platdo pregava que a perfei¢cdo nao poderia ser
atingida em virtude do corpo, pois ele surge como um obstaculo ao campo das ideias. A matéria
¢ vista por Platdo com um grau de imperfeicdo que impossibilita a existéncia de um Universo
absolutamente perfeito. Em Banquete (2014), Platdo defende seus argumentos pregando a
separagdo corpomente. O proprio ser estd ligado a esta ‘limita¢do’, ja que o mundo das ideias
pode ser maculado pela imperfeicdo da matéria, e é exatamente a capacidade de transcender ao
corpo que pode abrir caminho para a experiéncia do sublime e do belo em sua perfeicao. Ao
longo dos séculos, na estrutura geogréfica do euro-ocidente, esta formula vai se alastrando e se
impondo como padrio a ser seguido. Esses moldes se estendem as artes e ao corpo, €
consequentemente ao corpo na obra de arte. Portanto, o gesto servird como indicador para
entendimento do corpo e da histéria narrada.

No livro Uso dos corpos (2017), Agamben reflete, em determinado momento, sobre o
ergon do corpo na sociedade, partindo da nocao de prdxis e poiésis em Aristoteles, que defende
a separacao do corpo e mente, entre o ‘uso’ para agdes de produgdo e trabalho (prdxis) e o
pensamento reflexivo (poiésis). “Aristoteles afirma, sem reservas e com frequéncia, que o uso

do corpo ndo pertence a esfera produtiva da poiésis, parece possivel inscrevé-lo simplesmente
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no ambito da prdxis.” (2017, p. 39). Ora, se o pensador que forma a base filoséfica euro-
ocidental tratou o corpo como apenas objeto de producdo e trabalho, seria demasiado esperar
que, na constru¢do corporal euro-ocidental tivéssemos uma compreensdo mais alargada acerca
deste ponto nodal em detrimento de abordagens mais holisticas do corpo. Para a linha filoséfica
das artes dramdticas hindu-asidtica, o entendimento perpassa outro formato, onde o corpo e a
mente trabalham em unissimo* para traduzir a narracio, e as relacdes, mesmo ligadas as formas
modernas, tém, por consequéncia, uma conexao com 0s mitos e arquetipicos e, no caso, € no
corpo que os estados e a poética sdo concretizados.

Neste estudo, o corpo € entendido como a primeira arena de combate do ator, dele
surgem os estados emocionais, a voz, o gesto e mesmo a imobilidade. Por entender o corpo
como ato politico, defendo a ideia de outra forma de executar o gesto, e onde se encontram as
multiplas possibilidades de analisar o corpo no cinema japonés, possibilitando, desta forma
tracar paralelos e outros didlogos que possam se relacionar com atua¢des em cinemas que fujam
dos canones eurocentrados. Assim como construir, para atores € atrizes, um corpo expressivo
como metafora, que independa de imposi¢coes mercadoldgicas, e neste ponto o ator/atriz
passaria a construir uma relacao atoral com seu aparato plastico.

Porém, como diz Brecht, o gesto sugere e ndo determina, o espectador que editard, ou
seja, o gesto ndo ¢ literal, ele pode ser expansivo ou contido, mas serd o tradutor das emocgdes
que o corpo estd sofrendo em relagdo a fabula sendo narrada, o que nos permite construir uma
relacdo com a atuacdo teatral das formas hindu-asiaticas. Neste sentido, Meierhold citard o
exemplo dos palhacgos excéntricos (estilo Russo), com chapéu de coco e sapatos enormes, que
realizam todas as espécies de movimentos exagerados, expandidos. “Os excéntricos sdo pessoas
que possuem uma técnica espantosa |[...], eles conhecem as leis fundamentais da biomecanica
e podem brincar com elas” (2012, p. 189). Conhecer as leis mecanicas de um organismo para
recriar em seguida o ser vivo na acao fisica € um dos principios da biomecanica de Meierhold,
e neste ponto percebemos o corpo e o jogo de Mifune nesta dindmica.

O gesto de Mifune em Rashomon pode ser lido dentro desta perspectiva, o excéntrico,
mas que domina o movimento fisico com mestria, € pode assim brincar com as formas,
infringindo-as de maneira criativa. E dar nascimento 2 vida cénica e encontrar o grotesco. A
abordagem biomecanica fornece as estruturas necessdrias a esse jogo de atuagdo: o material e
o organizador, 0 mecanico e o ser vivo, a regra e sua transgressao. Enfim, pelo dominio do

movimento, Mifune toma o espago, provoca um choque com rompantes de violéncia e pausas

4_ Que vibra em harmonia com outro(s)
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inesperadas, sendo assim um criador de espacos que, ao analisarmos com mais discernimento,
teria por objetivo desenvolver uma ruptura de percepcao, tanto dos atores que jogam com ele,
como o espectador, formando a capacidade de orientag@o do ator, que abraga o jogo do grotesco,
em relacdo a si, ao lugar, ao tempo, a outrem, conforme as regras cuja formulacio lembra a das
artes marciais.

Desta forma, apurando os movimentos de Mifune em Rashomon, o gesto em sua poética
¢ diametralmente oposto ao gesto didascélico da atuacdo psicoldgica. No gesto implicado em
Rashomon, Mifune traz um dos elementos principais do grotesco, “O que ha de essencial no
grotesco € o0 modo como incessantemente ele puxa o espectador para fora de um plano de
percepc¢ao que ele acaba de intuir para leva-lo para outro que ele absolutamente nao esperava”
(2012, p. 198). Meierhold, em seu livro, situa o jogo grotesco em um ponto de encruzilhada,
valendo-se de uma dupla referéncia, o movimento preciso e refinado, por um lado — citando os
japoneses e seus gestos dancados no teatro Noh e Kabuki popular, e, por outro, os clowns
excéntricos da tradicdo russa. Em alguns filmes, Mifune trafega entre essas formas, jogando e
desconstruindo para reconstruir diferente. Especificamente em Rashomon e em Os Sete
Samurais.

Mifune pde em relacdo diferentes partes do seu corpo entre si, na consciéncia € no
controle, da participacdo de todo o corpo no menor movimento € na busca constante do
equilibrio (que nas artes marciais e no teatro hindu-asidtico é a busca do centro de gravidade).
Desta forma, joga e pde em relacdo ao corpo com o0s outros agentes (atriz/ator, camera, espago
cenografico), construindo assim um circulo polifonico de agenciamentos visuais € SOnoros, €
empurrando para um espaco fronteirico, movimentando-se de forma precisa em suas dimensdes
dentro do plano. Seu corpo constrdi, principalmente nas cenas de luta, formas que se mesclam
a uma figura geométrica imagindria em espiral.

Este €, segundo o que Deleuze postula, o cinema do corpo (2022), onde colocam o corpo
em um lugar de evidéncia, “[...] os elementos da imagem, ndo s6 visuais, mas sonoros, entram
em conexdes internas que fazem com que a imagem inteira deva ser lida nio menos que vista,
legivel tanto quanto visivel” (2022, p. 41), desta forma Mifune utiliza-se da coordenacdo do
corpo, voz, sons guturais e do espago a partir do terreno para, em seu programa gestual, por o
corpo a servico das diferentes narrativas no mesmo filme, desde sua acdo postural ao espago
circundante.

A faculdade de adaptacdo ao espaco que Mifune traz no seu aparato técnico mostra-nos
que o corpo forjado no treinamento é capaz de construir em si a narrativa, transformando o

corpo do ator em um “agenciamento de imagens e signos” (DELEUZE, 2021, p. 210). Mifune
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traz em seu corpo um enunciado, como Deleuze postula em carta ao filésofo japonés Kuniichi
Uno (2021, p. 209), que as “imagens” nada mais sdo que “estados de coisas”, que ndo sdo
separdveis de signos, mas sim, os provoca, alimenta o imagindrio e a fabulagdo e cria o que
chama de “agenciamento de enunciados”. Observamos esta qualidade em Mifune, ndo apenas
para esses filmes primevos, mas em toda sua carreira.

O jogo corporal proveniente das artes marciais, da danca e do teatro, que tem a
fisicalidade como base, permite ao ator valorizar a expressividade de partes do corpo que, para
outras linguagens de atuacdo, seriam mais dificeis. Ao pdr em relacdo o corpo com o espago e
o tempo, trabalha a ritmica que dinamiza o espaco, o ritmo musical que estabelece referéncias
no corpo e que incita a decompor seus movimentos em diversas sequéncias que auxiliam na
fragmentacdo do espago-tempo. Ao trazer a relagdo animal, que defendo como devir-animal,
para o jogo, faz com que, ao colocar o corpo do ator em relacdo ao do parceiro, gera-se uma
resposta-reflexo que traria o que Deleuze cria na imagem-movimento — que se divide em:
imagem-percepcao, imagem-afec¢do e imagem-agdo, ndo necessariamente nesta sequéncia. O
ator nesta linha de treinamento deverd encontrar seu caminho no interior do movimento
complexo e conservar os intervalos, os tempos da acdo, o afeto que provoca e como serd
recebido de volta. Este jogo veremos em todos os filmes em que Mifune atua, mas
especificamente nas cenas de combate em Rashomon.

O dominio do espago nas cenas de luta corporal que Mifune joga com a atriz Machiko
Kyo e com o ator Masayuki Mori e a encenacdo de Kurosawa desenrola-se de forma espiral no
espaco cénico (o quadro é determinado pela encenagdo e pela camera), ao reduzir o espago
utilizando seu corpo e ao ocupd-lo nem muito pouco, o ator ndo deve “apropriar-se demasiado
do espago” (2012, p. 205). No conceito japonés Wabi-Sabi — que seria o pensamento filoséfico
de apreciar a beleza na simplicidade e na imperfei¢ao das coisas, podemos traduzir para o jogo
do ator na arte do essencial de economia no gesto, mesmo quando o gesto € expandido, hd uma
concentracdo para que a atencdo do espectador ndo se esvaia para fora do corpo, sendo o
construtor da imagem arquetipica. Mifune ocupa todo o espaco que lhe €, em cada caso,
concedido, horizontal e verticalmente. O devir-animal inicial do filme teria semelhanga com
um animal aprisionado. J4 no inicio da sequéncia dos embates fisicos, podemos perceber a
forma do devir-macaco mais clara, arquetipica comum nas narrativas épicas na China, Japao,
India e Bali. Este elemento devir-animal-macaco, Mifune utiliza a0 menos trés vezes em
sequéncia filmica, Rashomon, Os Sete Samurais e Ralé. Criando, inclusive, um gesto que se
fixa, o tique da coceira: no pescoco, no dorso, tronco ou na barba. A agdo desse gesto varia,

desde antes de uma decisdo importante que mudard o destino da personagem, até em ocupar o
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tempo para a reacdo a uma resposta-reflexo. Este gesto fixo em Mifune se repete em toda sua
filmografia do estilo jidai-geki (dramas histdricos), e os chanbara (filmes de luta de espada de
samurais)

O devir-animal em Rashomon
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Toshiro Mifune. Rashomon — Akira Kurosawa, 1950

Os exercicios e treinamento provenientes das artes marciais e do teatro asidtico sao

experiéncias de tomada de conhecimento do seu corpo em diferentes espacos, possibilitando a

experimentacao, dentro destes espagos, por diversos tipos de movimentos, que tratem de estudar

os animais e elementos da natureza, e desta forma, construir ndo apenas uma estrutura fisica

mecanica, mas também alimentar a imaginacao fabulatéria do ator, a fim de dar aos atores uma

estruturacio para criagao.

Nesta estrutura comum, os atores e atrizes trabalham — nos diferentes modos de pér em

relagc@o — sobre trés tipos de espacos:

Aquele em que seu préprio corpo estd em relacdo consigo mesmo e com o seu entorno
a distancia de um brago, utilizando figuras e na manipulacio de objetos (tiro com arco,
espadas, kata [japonés]);

Aquele em que estd em relacdo mais ou menos proxima com um parceiro, relacdo
determinada seja pela auséncia de distancia entre eles, como em corpo-a-corpo, ou em
um contato de corpos em diversos pontos (saltos, quedas, etc.), seja pela distancia de
um olhar, que intenta ligar-se ao outro e igualmente aquele em que estd em relacdo com
0 grupo com quem ou contra quem trabalha;

Aquele que estd em relacdo com o publico (no caso do teatro) e com a camera, ou, com
o encenador por trds da camera (no caso do cinema), tendo em vista que uma agao do
ator é sempre executada também para um observador externo, portanto, o trabalho esta
em saber colocar seu corpo a servico da narragdo. Neste aspecto, reafirmo o corpo épico

de Mifune como modelo.
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Os exercicios e treinamento sdo a base nodal da prética dos diferentes espacos em que
o ator deve, segundo organiza¢des geométricas variadas, (em linha aberta, em circulo fechado,
em quadrada completo), organizar as reacdes de seu proprio corpo, reagir a outrem (parceiro,
par), estar conforme o grupo, ter em conta o espectador (para o teatro), o que também podemos
defender como o olhar da camera.

Essas alternancias entre espacos intimo, pessoal, social e publico e suas combinagdes
determinaram a atuagd@o hindu-asidtica, e inspirou o jogo biomecanico de Meierhold (2012) e o
teatro e seu duplo de Artaud (2006). A expansao dos movimentos em uma partitura gestual que,
na auséncia de uma cenografia figurativa, conota as diferentes partes da drea cé€nica, traduzindo
nos corpos dos atores uma parte significativa da narrativa. A tomada de consciéncia dos planos
ocupados pelas diferentes partes do corpo no espago permite trabalhar do rico ao escasso, esta
¢ uma rubrica especifica do jogo asidtico de atuar.

E no corpo que esté intrinsecamente conectado as linhas evolutivas dos pensamentos
filos6ficos no mundo. O euro-ocidente o analisa de uma forma, o hindu-asiatico de outra,
mesmo com as influéncias impostas e sofridas ao longo dos anos de invasdes e colonizacdes
forcadas, assim como os corpos dos paises colonizados em Africa, Japdo, China e India, como
nas Américas, os agentes que produzem artes que t€m o corpo como capital politico,
encontraram formas hibridas por sofrerem imposi¢des dos padrdoes dominantes temporalmente
mais longas.

Estes corpos singulares realizam a dobra da fic¢do quando existem e reexistem em suas
particularidades culturais. Obviamente, a imposic¢ao cultural do imperialismo euro-ocidental
embota indmeras tradicdes e ao nos voltarmos para essas culturas e povos na
contemporaneidade, podemos perceber algumas influéncias eurocéntricas, algumas diretas e
outras veladas, mas o fato é que, ao trazer este olhar para esses corpos, € possivel recriar
fabulagdes sobre eles, criar imagindrios que possam enriquecer as andlises. O corpo, que tem
um entendimento motriz de outras vertentes culturais e filos6ficas, experiencia 0 movimento
em outro patamar, como gerador de vida, um corpo encantado que confronta experiéncias
limitrofes e rompe a estética do belo e sublime euro-centralizador. Esses corpos criam imagens
fabuladas e constroem mitologias através das imagens, movimentos e gestos.

Barthes (2007) afirma:

O texto ndo “comenta” as imagens. As imagens ndo “ilustram” o texto:
cada uma foi, para mim, somente a origem de uma espécie de vacilagao
visual, andloga talvez, aquela perda de sentido que o Zen chama de
Satori, texto e imagem, em seus entrelagamentos, querem garantir a
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circulacdo, a troca destes significantes: o corpo, o rosto, a escrita, e
neles ler o recuo dos signos. (BARTHES, 2007, p. 08)

E necessdrio trazer este esclarecimento, tendo em vista que o corpo épico que defendo
tem por principio apreender e analisar as no¢des de um corpo asidtico a partir de nossa formacao
cultural, tendo esta carga histérica impositiva secular nas costas. Mesmo que sejamos nds,
latino-americanos, um povo com outro entendimento do corpo, somos, igualmente, pensadores
académicos formados por essa ideologia filos6fica. O corpo japonés, mesmo que sofrida a
ocupacdo euro-ocidental desde a imposi¢ao da abertura dos portos em 1886, ainda é um corpo
cultural, que traz em si um mapa de geracoes, € Mifune construiu um arquétipo dessa imagem,
através de suas experiéncias pessoais e treinamento fisico e imagens pictdricas, como os ukiyo-
e.

Mifune cria uma narrativa em gestos € movimentos na leitura do seu corpo, uma
possibilidade de traduc¢d@o do aparato cultural e das técnicas que o formaram: danca, teatro, artes-
marciais, arco e flecha e kenjutsu (a arte da espada samurai), assim como as influéncias
culturais que o cercaram: Japao, China - Manchdria e, posteriormente, a cultura de massa dos
EUA —, que formaram a cultura de seu pais antes dele. O Japao tradicional (antes da invasdo
dos EUA e Inglaterra em 1853) como uma cultura de assimilacido, toma as experiéncias
filoséficas-religiosas de outros povos (China, India e Coreia) para si, como o budismo, das artes
chinesas, indianas e persa — pintura, escultura e dancga/teatro de mascara (PRONKO, 1986).
Para essas culturas de assimilacdo, o entendimento das forgas vitais que as comportam pode ser
constantemente renovado, acrescentado, alimentado, inclusive podendo anexar simbolos, ritos,
crengas, divindades de outros povos, sendo essas experiéncias bem-vindas quando produzem
efeitos que ddo o sentido de plenitude da vida.

Essas mesmas culturas traduzem no corpo essas relacdes homens-natureza, e é no corpo
que Mifune dialoga com outras artes japonesas e outras influéncias culturais assimiladas.
Carrega o que defendo como um corpo hibrido, corpo este que abarca uma mudanga de
perspectiva para se olhar e analisar o ator no cinema. Direta ou indiretamente, Mifune como
individuo cultural responde a essas influéncias criando imagens que sao fixadas dentro do jogo
de atuacdo e passam a ser conhecidas como um estilo préprio de atuar — neste ponto podemos
colocd-lo como um ator-autor (MCGILLIGAN, 1980), como um criador de gestos e
movimentos identificdveis no seu aparato técnico. Estas imagens se fixam na historiografia do
cinema. O corpo de Mifune passa a ser uma base reprodutivel para o corpo do samurai, do her6i

ou vildo. Porém, a atuacdo de Mifune vai muito além disso. Destaco alguns filmes em particular
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onde os seus movimentos e gestos se deslocam e criam as narrativas crediveis de seus
personagens, muito distantes dos gestos e movimentos esperados de um corpo contido e
adestrado, no que engendra o pensamento naturalista do movimento.

O jogo de atuagdo no teatro tradicional japonés, assim como em formas de teatros
tradicionais de outras culturas que t€ém o corpo como base primdria, segue signos que sao bases
identificdveis do espectador, e os atores mantém esse didlogo. Em cada apresentacdo, o ator
mantém a relacdo de identificacdo com o espectador, seja no divertimento/entretenimento, seja
nos dramas e tragédias, as férmulas se repetem, entre uma compleicio e um gesto. Mesmo nas
diferentes linhas de atuacdes as significacdes sdo claras, e mesmo que divergindo umas das
outras, captam os mais inteligiveis e abstratos gestos, dando simbologias e significados, as
vezes diretamente compreensiveis, por outras ndo tanto, mas cooptam os espectadores,
provocando neles estados de espirito, que na vasta cultura hindu-asidtica sdo os estados as
variacdes dos sentimentos humanos.

O principio € narrar a histdria e tocar os estados emocionais do espectador. Ndo hd uma
busca por uma verdade verossimil com uma suposta realidade, ha, entretanto, uma busca pela
sublimacdo, seja da técnica, seja dos estados da alma. No cinema, assim como no teatro, nao
existe uma verdade. Em ambos, o que se espera € a figuracao inteligivel de situacdes morais
habitualmente conhecidas ou imageticamente fabuladas, histéricas ou contemporaneas. Ha, no
que concerne a técnica de atuacdo japonesa, um esvaziamento da interioridade psicolégica da
personagem, (distanciando-se do psicologismo, que € vastamente utilizado na atuagdo euro-
ocidental), mas uma amplificacio dos estados emocionais em proveito dos seus signos
exteriores, demonstrados e fixados fisicamente no corpo do ator — gestos e movimentos
coreografados. Nesta forma de jogo, hd um esgotamento do conteiddo pela forma, que se
preenche na busca dos estados latentes da alma, que o espectador é convidado a embarcar e
absorver.

A atuacdo épica, ou o corpo épico que discorro neste estudo, e se prolonga nas anélises
dos filmes, é um reencontro do ator com o teatro, seja no cinema ou em outro formato
audiovisual, que assim como no teatro o gesto se prolonga, o corpo se expande, 0s rostos criam
mascaramentos com os proprios musculos, os signos, simbolos, tornam-se legiveis. Nesse ponto
do debate que o jogo do ator entra em xeque, no limiar entre o crivel e o ndo crivel dentro do
pacto com a plateia, no momento que alguns movimentos em demasia saem do jogo, seja por
excesso, tanto de sinceridade como de representacdo e perde-se o pacto com a audiéncia,
consequentemente o jogo de troca deixa de existir. A atuagdo épica busca o significado natural

do jogo da atuacdo. Como natural me refiro ao principio primordial, narrar uma histéria e torna-
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la verossimil, neste sentido o significado natural ¢ o de uma ampliagdo retdrica: a énfase das
paixdes e dos estados, o renovar dos paroxismos e a exacerbacdo das réplicas, que levam a mais
barroca das impressdes, mesmo que essa imagem seja claramente uma imagem fabulada, uma
ilusdo imagética, afinal, o real é uma reverberacdo de pontos de vista.

Portanto, como principio de aprofundamento estético, busco na anélise do movimento e
gesto de Toshiro Mifune o movimento do corpo do ator que age com a intensidade da técnica e
sensibilidade das emocdes e estados latentes. Como nervos expostos, um corpo que atua € o
corpo que danga, em uma coreografia, ou a partir dela. E nessa precisio de movimento que o
corpo pode ser analisado, na totalidade que se movimenta e ndo por partes isoladas. Podemos
analisi-lo destrinchado? Sim, mas tracando consciéncia da parte do todo. Mifune tem um corpo
€ movimentos precisos, € o corpo de um ator que danca, se movimenta dentro de principios
culturais relacionados ao seu treinamento, mas que ao analisarmos esses principios, observamos
que se estendem, quando tragcamos as linhas do bordado no tecido subterraneo comum do oficio
do ator. Ou seja, os elementos que movem o ato de criacdo se aproximam de formas que lidam
com as forgas vitais da natureza, entendendo o homem como parte integrante desta natureza. O
corpo seria um ecossistema de estados fisicos musculares que provocam estados emocionais
latentes. Este é o corpo natural dentro da filosofia japonesa, onde podemos compreender o
naturalismo como tudo que se move dentro da natureza, com expansdes e condensacdes, que
no caso da atuagdo, leremos no corpo: movimentos e gestos.

Mifune, sendo um ator que ndo vem das tradi¢Oes teatrais, mas que assimilou em sua
atuacdo o corpo teatral, constréi um corpo que se movimenta e danga para suas personagens.
Um corpo que danca é um corpo que reage a estimulos externos e internos, como citado em
Meierhold, que parte do principio dos estados da emog¢ao que transparecem no corpo do ator
nao por um estimulo psicoldgico, mas por um estimulo fisico passivel de leitura do espectador,
uma vez que, mesmo com os tracos culturais, os estados/emogdes se aproximam de uma
linguagem identificdvel.

Em Rashomon o devir-animal se destaca, atrai nosso olhar e o olhar da cAmera para uma
leitura do corpo de Mifune, em uma série que vai se desenvolvendo em consequéncias de cada
uma das narrativas da histéria. Rashomon sdo quatro versdes de um mesmo crime, contados por
quatro envolvidos. Em cada histéria, Mifune modifica seu corpo para o estado da personagem
fabulada pelo outro que narra. As mudancgas da fisicalidade de Mifune brincam e jogam em
uma liberdade. Ao mesmo tempo, ndo deixam de sofrer rupturas rapidas, intercalacdes, injecoes
de subjetividades, que aqui, no caso, objetivo e subjetivo tendem a se mesclar a medida que a

situac@o de cada histéria vai se apresentando, e € no corpo e na leitura dos movimentos que
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podemos ganhar uma compreensao da narrativa.

Uma descricdo visual se sobrepde a acdo motora, passando para produzir uma
compreensdo do racional das a¢des e reacdes do corpo da personagem. E nesta leitura que o
sistema de simbolos e conceitos abstratos, caracterizados por estimulos fisicos, ganha
concretude real na imagem. No ator épico, conceito que aqui se esboga, o corpo de Mifune
defende a relagdo com o arquetipico da cultura popular japonesa e os bestidrios nipdnicos,
yokainoshima, defendendo assim uma busca por relacdes iconicas e de indice, como citada por

Charles S. Peirce.

[...] um signo pode ser icOnico, isto ¢, pode representar seu objeto principalmente
através de sua similaridade, ndo importa qual seja o seu modo de ser. Se o que se quer
¢ um substantivo, um ‘representdmen’ iconico pode ser denominado de hipoicone.
Qualquer imagem material, como uma pintura, é grandemente convencional em seu
modo de representacdo; porém, em si mesma, sem legenda ou rétulos, pode ser
denominada hipoicone. (PEIRCE, 1990, p. 64)

Assim, a busca do ator épico € por construir, em seu corpo, movimento € gestos, uma
relacdo narrativa dos tipos, dos mitos e de cosmovisdes de mundo.

O animal enjaulado em Rashomon trata de uma inspiracio concreta para criacao de um
corpo que provoque estimulos, que narre uma fédbula, mas ndo um processo imitativo, e sim
como centelha fabulatéria. Mifune se move no ritmo do som do seu rosnar ¢ grunhidos na
primeira cena, nas cenas seguintes segue o mesmo principio ritmico, e traz af outro aspecto da
metodologia meierholdiana, onde todo movimento biomecanico é, ele proprio, concebido por
um modelo musical, de frases musicais traduzidas no corpo como catalisadores das emocoes.
A juncdo provoca uma danga, executada com precisao pelo ator. Seu corpo danga na brutalidade
do grotesco ao gesto sutil, ou o olhar fixo. Cada movimento da personagem do filme € traduzido
dentro destes esqueletos de anélises.

Em Mifune, podemos ver o processo da biomecanica de Meierhold, “biomecanica ¢ um
método de jogo de atuacdo que funda uma espacializagdo do pensamento e da emogdo”
(PICON-VALLIN, 2013). Esta leitura se da ao analisarmos tanto os planos sequéncias, como
se olharmos as cenas em close-up e planos médios, a mascara construida pelo ator para seu
personagem, que vai do corpo ao rosto na mesma intensidade, impulsiona nossa imaginagao
criando um fluxo entre a narracao e a fabula, o ator trard para si o olhar do espectador no sentido
do rapsodo, aquele narrador nas antigas feiras medievais, com predominancia em estilo dos
trovadores drabes, os hindus, e os de teatro japoneses, com seus narradores fora de campo

cantando o conto.



51

O corpo de Mifune dialoga com todas essas herangas, em uma andlise comparativa trago
. . . . . . . o e 5 L
alguns referenciais de imagens da mitologia japonesa relacionadas a figura do saru®, médscara

do macaco-japonés das tradi¢des populares:

Yokainoshima: célébration d’un bestiaire Yokainoshima: célébration d’un
nippom, de Charles Fréger bestiaire nippom, de Charles Fréger

3 Imagens coletadas do livro: Yokainoshima: célébration d’un bestiaire nippom, de Charles Fréger.



Mascaras do teatro japonés -
Acervo Claudia Contin - Foto:
Autor

Ensaios Rashomon - https://akirakurosawa.info/
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Fotos divulgacdo Rashomon. https://www.tohostudio.jp/en/

A atuagdo épica defende este corpo como arquetipico, assim como toda estrada histérica
e arquetipica de cada particularidade de cultura ancestral poderia impulsionar as suas produgdes
estéticas a partir de seus referenciais, a hegemonia tende a pasteurizar essas variadas
diversidades de sons, cores, formas, etc. O formato como este corpo serd descrito e analisado
ndo estd separado do que ele apresenta como possibilidade de ser, em a¢do no mundo. Para
explicar este corpo, € preciso reformular algumas nogdes, como explicado anteriormente, e
entender o fendmeno do corpo como uma pulsagdo vibrante que trard sentido a narrativa.

Ao mesmo tempo, o corpo bem treinado trard um referencial direto, a0 amadurecer sua
técnica, passa a transbordar a wabi-sabi, em uma busca pela arte do essencial, e em seu corpo
condensa a for¢a propulsora criativa, que diminui o gesto, mas nao perde intensidade. Como
exemplo, em seu dltimo filme em colaboracao com Kurosawa, Barba Ruiva (1965), onde seus
olhos expressivos e sua mascara facial sdo os principais comunicadores nas cenas,
principalmente nos close-ups. Ao dominar esta arte, o ator se despe das referéncias diretas, se
apoiando em seu proprio repertério de gestos (VIVIANI, 2015), movimentos que se fixam no
imagindrio do espectador.

Em Rashomon Kurosawa opta por planos sequenciais muito ricos em movimentos. Essa
experimentacdo se dd pelo realizador ser abertamente apaixonado por cinema mudo, na
afirmacao de Stephen Prince em seu livro The warrior’s camera (1991), Prince supde que uma
das razdes pela preferéncia de Kurosawa pelo cinema mudo e sua dependéncia exclusiva de
imagens, influéncia na escolha de Kurosawa pela €nfase corporal dos atores. Em Rashomon as
cenas foram planejadas para ter grandes sequéncias, como um experimento de recuperagdo da

estética do cinema mudo. Como cineasta, ele encontrou uma dindmica junto a Mifune, que
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desenvolveu um estilo silencioso de atuar, expressando-se pelos olhos, pelo manejo de cabeca
e pelas informagdes por meio do seu corpo para exercitar e desenvolver seus dons, criando
assim a imagem potente que temos dele. E, como se sabe a partir de sua biografia, Kurosawa
tinha em sua formacdo primeira a pintura, era apaixonado pelo expressionismo alemao e pela
relagdo com o ukiyo-e. Sendo assim, poderiamos supor que Kurosawa visualizou em Mifune o
modelo de ator que trataria a imagem do seu corpo como pinturas, sem deixar de lado as
expressdes marcadas no corpo, pelo contrdrio, assim como nas pinturas japonesas, as poses que
Mifune revela nos filmes sdo caracteristicas importantes e trazem a no¢do do grotesco para a

atuacao.

courtesy of www.katsushikahokusai.org

Meierhold e Artaud defendiam que o grotesco € a esséncia do teatro e o ator € a forma
principal que dard vida a esse grotesco. Meierhold, trazendo a metéafora dos excessos do poder
e o ridiculo das pessoas, e Artaud, a hipocrisia da humanidade. Porém, ambos elucidam o
grotesco como forma estética e, ao defender as suas visdes c€nicas, estruturam uma base

importante para o oficio do ator e suas escolhas.
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Uno em relagdo a Artaud, diz:

E notével, & primeira vista, a vontade de enraizar a linguagem no corpo, de levar a
linguagem até o limite em que ela aparece a0 mesmo tempo como pura vibragdo do
corpo e constituicdio do incorporal; a perda da linguagem articulada, idéntica e
identificadora, for¢a Artaud a encontrar as palavras nas vibragdes corporais informais
(“Fazer vacilar nosso cérebro” I*, 223). A linguagem articulada como estrutura
incorporal ¢ trazida ao estado de pura intensidade, ao “inconsciente do cérebro” no
informal das forgas.” (UNO, 2012, p. 46)

Uma escolha de posicdo da linguagem, trard no corpo a sequéncia de signos e
comunicac¢do, porém, quando se trata de corpos dissidentes, na linha do grotesco defendido
tanto por Artaud, como Meierhold, a compreensdo do senso comum, em um discernimento
dentro da estética eurocéntrica, tem a tendéncia a se opor imediatamente, recusar ou mesmo
refutar aquela forma narrativa de corpo sob o pretexto de que € pela for¢ca da linguagem falada
e articulada, e que essa articulacdo se daria pela juncdo do gesto educado e contido ao
psicologismo da memoria emotiva na tradug¢ao do corpo ereto do homem do cotidiano, “acima
de tudo, estd a extrema sensibilidade do corpo para os impulsos criativos psicologicos”
(CHEKVOV, 2015, p. 2). Chekvov tem um tratado sobre esta linguagem psicolégica que
corrobora com a forma de fazer e pensar a atuacio no euro-ocidente. O corpo épico, no entanto,
tem como forga propulsora a saida do estado ambiguo no qual esta linha de pensamento flutua,
e busca uma constru¢@o com o corpo que podemos comunicar para transformar as narrativas de
mundo utilizando como linguagem bem articulada e elaborada o jogo de atuagdo fora dos eixos
normativos.

Mas essa possibilidade € colocada em uma forma fixa dentro do establishment de
mercado, excluindo tudo o que estd fora de sua forma idéntica e identificadora; € na
possibilidade de quebrar estes paradigmas que o corpo €pico se desenrola, € nessa poténcia que
se articula a linguagem deste estilo de atuagdo, que produz intervalos nas intensidades da
atuacdo que age e reage, no que Meierhold defendeu como, estimulos fisioldgicos que traduzem
a emocgdo. Esse processo de produgdo, que constituiu os signos como corporais, seu
deslocamento do corpo como fabricante de metiforas e produgdo de sentido, o que engendra o
inconsciente e o consciente € esse movimento que, fixado através do corpo, possibilita acionar
a intensidade da qual a linguagem é propriamente extraida dentro do inconsciente, a0 mesmo
tempo, em que ela se fixa no consciente por meio da identificagao.

Para a constru¢do de uma hipétese concreta acerca do corpo épico € preciso recolocar
os signos em estado de vibracao, no limiar em que eles ndo cessam o vaivém entre a forma e as
intensidades, o consciente e o0 inconsciente, no limiar em que os signos tocam principalmente

nessa vibragao das forcas, que provocam, estimulam e inspiram. Defendo que Mifune seria um
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dos exemplos basilares para esta hip6tese concreta, ele préprio, com seu corpo que se comunica
com outros corpos. O sentido € apenas o do movimento do corpo, que € em si o signo. O signo
nasce e é lido através do fendmeno do corpo. A linguagem articulada deve ser lida também num
movimento corporal e intensivo. Estas sdo as intensidades que vejo nos filmes. Em especial,
em dois primevos como Rashomon e Os Sete Samurais.

Em todos os filmes histéricos no estilo jidai-geki e chanbara, Kurosawa utiliza-se da
montagem, pela constru¢do da encenacdo, os movimentos cénicos, as imagens fixas, as
escolhas, as acdes executadas pelos atores e, claro, a musica, como forma de enfatizar o
componente épico. A encenacdo € os movimentos em Rashomon, Os Sete Samurais € outros
filmes de Kurosawa deste estilo, ttm como caracteristica marcante a danca dos movimentos
coreografados dos atores e visdes do angulo da camera em planos que vao do superior, médio
e baixo, trazendo uma referéncia direta a visao dos palcos de teatro né e kabuki e dos desenhos
japoneses, como modelos perfeitos de composicao e preferéncia por observar os objetos de
longe, a partir de dngulos que valorizam a visualiza¢do das coreografias de movimento e do
todo do quadro.

Particularmente em Rashomon, por ser um filme tnico em termos de estilo, em que os
episddios proporcionam uma sucessdo interrupta de contrates variados na andlise corporal da
personagem de Mifune, o vildo Tajomaru. Estas variacdes implicam uma montagem de
emogdes (estados) particularmente diversificada. Em cada versdo da histéria, Tajomaru é
representado com um estado diferente: na sua prépria versao, € destemido e valente; na versao
da dama, ele é covarde e violento, animalesco, indo embora sem lutar. Na versao do samurai
morto (narrada através da médium), Tajomaru € fraco e se envolve com a dama, ela quem seria
a causadora da morte do marido, provocando Tajomaru para lutar. Na luta desta versao, ele
demonstra total covardia e falta de habilidade. Todos esses modelos podem também figurar
como elementos secunddrios no interior do filme, cuja solucao principal versa na construcao de
certos movimentos paroxisticos, fios imagindrios que se enlagcam e se desenlacam do seu corpo,
causando rupturas e explosdes, como vemos na primeira cena em que ele estd amarrado. Mifune
recorre a uma montagem complexa de vérias dessas solugdes e, no final, utiliza todos esses

recursos na busca do impacto emocional poderoso que brota de suas relacdes.
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Cada cena proporciona uma sucessdo tangivel de leitura do corpo de Mifune, que
implica, para o espectador, uma montagem de emocdes particularmente multiplas. Ao colocar

em relacdo os trechos dramatirgicos, cada episddio do filme pode ser prolongado e comentado
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por expressdes pantomimicas na leitura corporal da personagem, formando um conjunto dotado
de uma tonalidade dominante que procura suscitar uma reag¢do precisa dos estados emocionais
demonstrados pelo corpo.

A montagem do filme provoca uma exacerbacio das emogdes que resulta, em primeiro
lugar, uma montagem de géneros que o filme converte em uma espécie de recenseamento
magistral, opondo, reciprocamente, os episddios alternativamente em cdmico, lirico, bufao,
parddico, grosseiro ou terno. O tom da personagem € sucessivamente sarcdstico, vulgar,
espontaneo ou heroico. As sequéncias do filme ligam a personagem Tajomaru do trdgico para
0 cOmico e ndo cai no sentimentalismo, mantendo o que defendemos como uma atuagdo nao
psicoldgica.

Ao romper com as regras impostas pela narrativa cldssica em Rashomon, Kurosawa
procurou criar uma espécie de melodrama popular, pleno de violéncia, de exagero, de comico,
de 6dio, de aventuras e de amor, para alcancar o publico, driblando a censura dos 6rgaos
repressores dos EUA no Japdo. Essa composi¢do em contraste deve ser percebida de forma
global, na relacdo construida entre as diferentes sequéncias que se sucedem, e que, a acdo dos
atores, principalmente as variacdes de Mifune com seu lirismo violento e viril, criam
associacdes na trama do filme, ligando o publico aos antigos filmes do Japdo pré-guerra
(estilo “jidai-geki”, género que tem como cendrio o Japao anterior ao periodo Meiji (1868-
1912), proibidos de serem produzidos pela censura dos EUA do final da Segunda Guerra até
1951. No documentério Mifune: The Last Samurai (Steven Okazaki, 2015) € citado que todos
os filmes deste estilo pré-guerra foram destruidos pelos EUA como forma de dominagdo
cultural®.

A obra Rashomon € composta com uma serenidade noturna totalmente impregnada de
frases musicais tanto japonesas, como ocidentais, no caso cavalleria rusticana de Pietro
Mascagni, tocada no desenrolar da cena ‘dama’, aumentando o volume ao longo da cena em
cada movimento crescente do drama da personagem. Os tons musicais estdao presentes em todos
os filmes de Kurosawa e a musica provoca a leitura mais amplificada nos corpos dos atores.
Mifune, seguindo esta premissa ritmica, na personagem Tajomaru, elabora uma cadéncia ao
mesmo tempo, insolente, zombeteira, delicada e melancdlica, toda incutida e amplificada no
ritmo de movimento da personagem.

Ao longo dos outros filmes posteriores, Mifune vai diversificando ainda mais esses

estados de emocgdes, utilizando formas e técnicas emprestadas de todas as artes dos espetaculos

6 Para aprofundamento sobre a histéria do cinema japonés ler Tadao Sato — 1987.
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japoneses, de diferentes sistemas teatrais e das artes marciais. Cada filme nos remete a um ou
varios tipos de estilos e, antes de tudo, seguramente, joga com referéncias do cinema de outros
realizadores importantes como Kenji Mizoguchi, Hiroshi Inagaki e Yasujird Ozu, por meio da
construcdo dos gestos, dos siléncios das cenas, no que diz respeito a atuagdo e das escolhas dos
planos, das montagens e da fotografia, no quesito da direcao.

Mifune traz para seu corpo uma caracteristica marcante que se fixara em outros filmes,
trata-se das suas pantomimas e seus movimentos mimicos que se incorporam como gestos fixos
(o cogar da barba ou do pescoco, o olhar fixo, a virada de cabeca que poderiamos associar tanto
ao teatro de bonecos japonés como ao kabuki e ao noh e a0 movimento [golpes] de méascaras).
Cada acdo que Mifune constréi nos trard uma solugdo visual ou sonora central, tomada das
formas teatrais virtuosas, das farsas grosseiras, com seus golpes, seus jogos de esconde-esconde
e movimentos rapidos de a¢do, suas corridas, da pantomima aos seus manejos primitivos.

O principio da montagem que Mifune impregna em seu personagem neste filme € peca
fundamental para o conceito de corpo épico e necessdrio para todas as outras estruturas de
andlise: a interpretacdo das personagens, as solucdes espaciais, os movimentos relacionados
com as outras artes. E o principio diretor, unitrio, de uma escolha de atuacio cuja estética é
aquela da dissonancia pretendida, gritante, onde vigora o grotesco defendido por Meierhold e
Artaud.

Essa estética da dissonancia se exprime nas variagdes corporais que Mifune construiu
ao longo de sua carreira. Mesmo com a fixacao e repeti¢ao de gestos, o que figura € justamente
o ecletismo em sua transfiguracao e transcri¢ao cé€nica, visual e sonora. Esta estética dissonante
provoca uma harmoniosa beleza em suas personagens. Seus gestos grotescos e alargados de um
lado e suas micro reagdes e gestos silenciosos do outro. Mifune, em seu jogo, corrobora com o
conceito aqui defendido de corpo épico, criando um modelo de jogo de atuagdo. Mifune provoca
uma ac¢do disruptiva no jogo de atuagdo padrdo, trazendo em seu aparato fisico acdes que se
chocam com a diegese transparente do naturalismo, criando um corpo rapsodo que acessa a
narrativa por outras vias, onde o corpo treinado € 0 movimento sdo materiais fundamentais para
a construgdo da prerrogativa do corpo €pico.

Em Rashomon teremos uma leitura mais clarificada do corpo épico de Mifune,
espelhando as imagens arquetipicas, os elementos primordiais do jogo de atuagdo épico, o corpo
vibrante e vivo e as intencdes narrativas dos estados emocionais, apreendendo o cerne do corpo

épico.
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1.4 Os Sete Samurais — O riso e o grotesco como via de acesso ao enraizamento da

linguagem do corpo.

Os Sete Samurais € um filme sobre movimento. Nao hd uma cena nele que nao tenha
movimento, seja plano aberto ou fechado, ou mesmo no close-up. O movimento esta presente
no jogo de camera, na encenacao e, principalmente, no jogo dos atores, sejam movimentos
alargados ou milimetricamente coreografados, como um tremular de narina, que trard a relagdo
da emocio na respiracdo ofegante.’

Akira Kurosawa ja tinha o roteiro pronto antes do final da ocupacdo dos EUA ao Japao,
porém, era proibida a produgdo de filmes do estilo jidai-geki (filmes histéricos), e os chanbara
(filmes de luta de espada de samurais), por serem considerados “filmes feudais”, pelos censores
dos EUA e do governo de coalizdo euro-ocidentalizado (Steven Okazaki, 2015). Kurosawa
guarda o roteiro e realiza outros filmes, entre eles, destaco: Anjo Embriagado (1948) e
Rashomon (1950). Apéds o fim da censura, Kurosawa refaz o roteiro, trazendo todo o universo
épico heroico para a obra.

Como cita Prince:

Ao considerar a relagd@o entre os filmes de samurai de Kurosawa (e o filme de samurai
em geral) e os faroestes americanos, David Desser aponta que as “semelhangas dbvias
de se passar no passado, de ter herdis armados que protegem os fracos ou que buscam
vinganca sangrenta, e a assinatura de um conjunto codificado de normas
comportamentais como ‘O Codigo do Ocidente’ ou o co6digo do ‘Bushido’ ddo as duas
formas uma afinidade dbvia”, mas ele também adverte que até que ponto o filme de
samurai estd em divida com o Ocidente “é questionavel”. As diferencas entre as duas
categorias de filmes sdo tdo importantes quanto as aparentes semelhancas. Desser, por
exemplo, discute diferentes concepgdes de fronteira e de natureza nos dois géneros.
Também enfatizando as diferencas, Stuart Kaminsky observou que o filme de samurai
“lida com o mito de uma forma que os faroestes americanos ndo podem tentar devido
as diferentes necessidades nacionais, convencdes e tradicdes cinematograficas
historicas.” (1991, p. 14)

Portanto, tendo pontos de conexdo com os westerns estadunidenses, particularmente
John Ford, afinal, relembro Tadao (1987), a producao ocidental chegou em massa aos cinemas
japoneses. Que Kurosawa se utiliza desta referéncia € claro, porém, o que difere, é justamente
o comentario de Kaminsky “[...] o filme de samurai lida com o mito de uma forma que os
faroestes americanos nao podem tentar devido as diferentes necessidades nacionais, convengdes
e tradi¢des cinematograficas historicas”. Ao pensarmos sobre isso, trazemos a responsabilidade
para o jogo dos atores, cada um dos sete guerreiros, os camponeses, todos trazem em seus

corpos as expressoes de suas formas culturais, mascaramentos teatrais, movimentos de danga e

7 - Sobre a diregéio de Kurosawa, sugiro as leituras de The Warrior’s Camera: The Cinema of Akira Kurosawa,
Stephen Prince (1991) e The Films of Akira Kurosawa, Donald Richie (1970).
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os arquetipicos miticos. No caso de Mifune, voltamos com mais presenca e forca a imagem de

Saru.

Figura 1 - Saru - imagem em:
https://www.mdig.com.br/index.php?itemid=4701

Gravagao Sete Samurais. Em:
https://www.tohostudio.jp/en/
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No processo de codificacdao dos corpos e mesmo do jogo do ator, no entendimento deste
estudo, estas primeiras andlises estdo interligadas. O devir-animal em Rashomon e Os Sete
Samurais sdo similares, como falado anteriormente. Saru, o arquetipico mitico do macaco,
reproduzido em mdscaras rituais coletivas e populares e no teatro noh e kabuki (no caso do
Japdo, porém, a figura mitica se repete no teatro de Bali, India e na épera de Pequim). No Sete
Samurais, Mifune vai além, traz para a personagem o caminhar do macaco, com o arqueado do
corpo similar. As agdes e respostas-espelho sao relacionadas aos trejeitos e ritmo que o devir-
macaco impde. Esta construc¢do da personagem adquire um poder que permite o considerarmos
como um ator-criador, ndo como intérprete. O corpo fabulador de Mifune brinca com
possibilidades nesta personagem, elevando o jogo de atuacdo e a relagdo com os arquetipicos
nao-naturalistas.

No estudo do bestidrio niponico, o fotégrafo Charles Fréger® remonta rituais arcaicos
que ainda acontecem em ilhas rurais do Japdo. Neste inventdrio podemos observar uma
sequéncia de corpos grotescos e bestidrios da mitologia nipdnica, que, como defendo, Mifune
carrega em suas referéncias corporais para uma personagem que, em teoria, poderia muito bem
ser criado a partir de outras linhas de referéncias mais proximas ao corpo naturalista, como
figuram as outras personagens do filme.

Neste aspecto, a imagina¢do criadora do ator-autor ganha outra relevancia,
impulsionando o nascimento dos seus gestos que explodem com o c6digo de verossimilhanca
do naturalismo psicoldgico em favor da narrativa da histdria e da personagem. Como cita Pedro

Guimaraes e Sandro de Oliveira:

[...] segundo a terminologia criada por Patrick McGilligan e retomada mais tarde nas
andlises de Luc Moullet, Christian Viviani e Christophe Damour. Segundo Moullet,
as manifestacdes da autoria dos atores se ddo através das "figuras ou orientacdes
essenciais de jogo", motivos visuais que se repetem de filme em filme e que criam
uma espécie de impressao de continuidade de estilo da atuacdo. (2021, p. 110)

Mifune, em cena, dissolve o contorno dos signos de leitura do corpo no pensamento
europeu cartesiano. Ele constroi um aparato fisico provido de tecidos festonados nos gestos e
no movimento de seu corpo no seu conjunto, o que ird se repetir em toda a sua filmografia. E o
tremor de seu corpo, que se assemelha as chamas do fogo, que atribui um caréter misterioso ao
movimento das suas personagens. Em particular, nos Sete Samurais, Mifune explora os desvios
como poténcia criadora, provocando “uma revolu¢do do corpo a partir de sua propria
perspectiva” (ARTAUD, 2022, p. 17).

A reflexdo que se engendra é uma necessidade de enraizar a linguagem no corpo, de

8 Disponivel em: <https://www.charlesfreger.com/portfolio/yokainoshima/>.
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levar a linguagem até o limite, em que ela aparece como vibrag¢ao do corpo e fixa-se, a0 mesmo
tempo, na linguagem articulada, provocando uma consciéncia do signo, que serd lida através
do fendmeno do corpo. A reflexdo traz nos al¢a ao entendimento sobre o ator, porém outra
abordagem do ator, um profissional provido com técnicas de um oficio, que é um artista
simultaneamente criador e provocador.

Como processo de arguicao das variedades na constru¢do da personagem Kikuchiyo,
defendo que Mifune trard no seu corpo o aparato técnico de base, arquetipico, que ird auxiliar
o ator na construcdo fisica de sua personagem, mas também nos estimulos emocionais e
fisiolégicos de comportamento. Saru é veloz, agil, brincalhdo, mas também violento, mal-
humorado, rouba quando precisa viver, ndo tem os mesmos padrdes morais esperados pela
sociedade; a personagem traz os mesmos tracos de comportamento, que podem ser lidos de
forma perceptivel em varios trechos do filme. Cito alguns: cena do bébado na estalagem
(minutagem 56°00), em que ele ¢ questionado por roubar a identidade de um Samurai, ou a cena
em que ele descobre que os aldedes guardavam armaduras de samurais mortos (minutagem:
1726°45). O que para os outros ¢ uma afronta, para Kikuchiyo ¢ uma oportunidade.

Por tanto, Mifune traz para seu personagem tracos basilares da figura mitica do macaco,
construindo uma relacdo com o jogo das mdscaras, que, lembro aqui, ndo comporta apenas o
rosto, mas sim todo o corpo. Igualmente, na construcao fisica e de ritmo de jogo, com a forma
comica teatral kyogen (entremeios comicos dentro do repertério do noh). Desta forma, o corpo-
criador ird reconstruir a linguagem como uma “trama complexa, plastica, densa, fisica de signos

e gestos” (UNO, 2022, p. 112).

O teatro oriental soube conservar nas palavras um certo valor expansivo, pois na
palavra o sentido claro ndo é tudo, mas a musica da fala, que fala diretamente ao
inconsciente. E assim que, no teatro oriental, ndo hd uma linguagem da fala, mas uma
linguagem de gestos, atitudes, signos, que do ponto de vista do pensamento em agao
tem tanto valor expansivo e revelador quanto a fala. E que no Oriente, colocamos essa
linguagem dos signos acima das outras, atribuimos a ela poderes mdgicos e imediatos
(IV, 115) “Por meio de seu labirinto de gestos, atitudes, gritos langados no ar, através
de evolugdes e curvas que ndo deixam nenhuma porc¢ao do espago cé€nico sem uso, se
depreende o sentido de uma nova linguagem fisica a base de signos e ndo mais de
palavras” (IV, 52). (UNO, 2022, p. 112)
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Toshiro Mifune em Os Sete Samurais. Imagem do Macaco Saru se mantém no corpo,

nos gestos e nas mascaras faciais.

Na base do trabalho do ator hindu-asiatico, a mascara (instrumento de couro, madeira
ou tecido) auxilia o principio coreogrifico dos movimentos. O ator/dancarino moldara seu
corpo para ‘vestir’ a mascara, esse processo ¢ entendido como ‘mascaramento fisico’. O estado
que a personagem alcancard é traduzido no movimento do corpo, é capturado como vibracao
emocional ou flutuacdo das forcas que se expandem para fora do corpo. Este é o principio da
mascara, a partir do qual voa em estilhacos a unidade psicoldgica da personagem, no uso do
quadro, no jogo com a cimera, com O €spaco, com a encenagao e com 0s outros atores.

Quando Mifune avanga, o ritmo da cena € amplificado, seus movimentos sao
cadenciados como musica: a representacdo € totalmente exibida, assim como nas formas
estilizadas de movimento e gestos do teatro comico do kyogen, € os movimentos tipicos do

kabuki.

Uma das li¢des inspiradoras que é possivel depreender de uma tal visualizacdo do
Kabuki € o uso da estilizacdo. A verdadeira estilizagcdo, como notou Eisenstein ha
trinta e dois anos, ndo € enxertada de fora; cresce a partir de dentro. Quando pensamos
em estilizacdo no Ocidente, tendemos, quicd, a enxergar aquela espécie de poses
esquisitas que vemos nas fotografias do fim do século da Bernhardt ou de
rechonchudas cantoras de 6pera. O ar de artificialidade e exteriorizacdo decorativa
nos parece tudo menos algo que nos mova, a nio ser que seja a gargalhada. A exibicao
do Kabuki, aqui, em 1961, surpreendeu muitos atores americanos, porque lhes revelou
a possibilidade efetiva de se comunicar a emoc¢do através da estilizagdo. (PRONKO,
1986, p. 119).

Seu movimento nas cenas ocorre de maneira possivel de po6-lo em relacio com a
interpretacdo da técnica do kabuki. A base técnica de atuac@o do kabuki € a danga, a narrativa
acontece nos corpos, diferente no noh que tem um narrador fora de cena, o kabuki conta com a

vocalizacdo de seus atores. Mifune traz estas relacdes, a voz gutural e os gestos rdpidos, dgeis,
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leves, como o macaco.

O teatro ndo existe diretamente nos Os Sete Samurais. Segundo Kurosawa (RICHIE,
1971), ndo hé relagdo direta com a cena neste filme. Porém, podemos trazer para a friccao aqui,
ao analisar o corpo criativo de Mifune, que se tornou um corpo teatral sofisticado para a cena,
uma atuacao épica, como defendido nos termos deste estudo. Neste filme, Mifune se embrenha
num mundo teatral que evidencia um jogo de for¢as, de mascaras, de relagdes varidveis e de
ligacGes plurais com a encenagdo, que, ndo por acaso, podemos trazer como leitura de uma
encena¢ao de movimentos teatrais.

Dito isso, enfatizo que, ndo se trata mais aqui de sugestdes, mas de ativar um
funcionamento controlado e associativo da percep¢do: um processo de codificacdo do jogo
atoral de Mifune, que abre precedente para estudar e analisar corpos dissidentes, desde como
Mifune figurou os corpos das suas personagens, exacerbando os gestos, oS movimentos,
aproximando-se do que Meierhold defende como a maior liberdade do ator-criador: o grotesco
como forma de libertar o ator de se preocupar com buscas de supostas verossimilhancas e
deixando-o mais perto de alcancar os estados, de construir uma subjetividade poderosa e nao
uma literalidade. Unindo-se ao capricho e a técnica que os artistas marciais hindu-asiaticos
carregam, e que se estendem ao teatro/danga, estes corpos fundam na técnica a leitura dos
signos.

Essa juncdo de gesto expandido do grotesco com o requinte do artista marcial,
proporciona a andlise adentrar outra etapa do jogo de atuacdo, que responde ainda a critérios de
verossimilhan¢a do movimento esperado ao corpo humano, mas se sobrepde ao movimento de
cOpia ao gesto didrio. Em cada personagem Mifune impregna relevos que vao do movimento
corporal, as mudancgas de entonacdo de voz e ritmo de fala e de movimento. Mifune fricciona e
torna seus personagens em devir.

Em Os sete Samurais, a personagem Kikuchiyo, um corpo animalesco, no sentido do
devir-animal, € trazido por Mifune incorporando tracos do que poderiamos associar ao grotesco
que tanto Meierhold como Artaud defendiam como vias de acesso do ator a narrativa. Mifune
ndo traz nem naturalismo, nem estilizacdo pura, ele exclui a acumulagdo de gestuais
desnecessdrios a narrativa, entretanto, trard movimentos justos ao corpo-mdscara da
personagem, como traz Jacques Lecoq (2010, p. 110) em seus estudos sobre o treinamento do
ator. Nesta epistemologia, onde o jogo do ator parte da acdo fisica, a atuacdo nao quer nem
mostrar tudo, nem ilustrar, nem copiar, nem explicar. Ela trard o movimento justo na
transmissdo dos estados emocionais e da narrativa da histéria. Neste aspecto, Mifune soube

trazer rigorosamente o COrpo expansivo para sua personagem, com rompantes de fliria similares
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a qualquer animal, e cativo de estados variados de emo¢ao em uma mesma cena, como figuram
os estados emocionais humanos.

Acompanhar como Mifune traz os estados para a personagem Kikuchiyo é entender uma
busca por um mundo palpitante, mével nos padrdes gestuais, dialogando com o cdmico no
teatro popular japonés kyogen, em um agenciamento dos elementos que foram pensados e
inicialmente submetidos as leis do ritmo. O corpo de estilos flutuantes de Mifune, que é, no
nosso entender, um corpo €pico, onde os elementos da atuacio deste estilo s@o justapostos, eles
reagem mutualmente. Sendo assim, Kikuchiyo € monstruoso e gentil, sem cair no lugar-comum
do drama sentimental, mas vibrante em expor os estados latentes da personagem através de seu
jogo.

O choque entre estilos de atuagdo dentro do filme me levou a uma compreensdo
globalizante entre o teatro, as gravuras de ukiyo-e e o cinema. Instigando uma abordagem mais
profunda, neste filme, do estilo grotesco no corpo, trazendo este entendimento ao ponto que
seja sincronicamente familiar e estranho. Abordando outra forma de ver as acdes cénicas
propostas. Um corpo que se desafia para além do decorativo, que se movimenta dentro de
padrdes que estdo longe do mimético, que defende suas referéncias na imagem de cinema, um
corpo épico em uma saga que ficou mundialmente conhecida, gerando refilmagens de vérias
linguagens. Diretamente em Os Sete Magnificos (The Magnificent Seven, John Sturges, 1960,
e Antoine Fuqua, 2016) e indiretamente com narrativa similar que pode ser encontrada desde
Os Vingadores (The Avengers, Joss Whedon, 2012) ou o Rebel Moon (Zack Snyder, 2023) e
outros exemplos.

Conhecemos a histéria e o tema, mas as abordagens mudam, os corpos atuantes nas
montagens se diferem do corpo no filme de Kurosawa, o que amplifica a relevancia de olharmos
atentamente ao jogo de atuacao de Mifune, e o que ele trouxe como aparato técnico, um corpo
a ser lido e que amplia a possibilidade de enfatizar o que defendo como corpo épico.

O corpo de Mifune € livre dentro do quadro, a possibilidade de jogo se expande, o olhar
direto e enfrentamento da cAmera como mais um elemento dentro da cena se destaca justamente
com a possibilidade de jogo. Dentro do estilo de pantomima que se encontra, o ator-criador
trard seu jogo para o primeiro plano da cena, abrindo caminho para uma identificacio direta
com o seu estilo de atuar.

Quanto ao ator, ele traz em si o conceito de um cabotino, ou seja, representante das
tradi¢des auténticas do ator, “o ator ambulante”, expressdes nas quais, por tras do ator, ¢
convocada uma figura ficticia que reune todos os modelos espalhados pela historia dos teatros

populares, mesmo os que posteriormente se tornaram de corte, como o estilo noh. Modelos



67

estes que sdo, na linguagem do circo ou da commedia dell’arte, os tipos fisicos. Aqueles
construidos através dos arquetipicos, no caso dos atores hindu-asidticos. Muito comum, além
dos herdis e vildes, estdo os deuses e herdis miticos. O essencial do desempenho da atuacdo se
passa pelo trabalho do corpo, mas niao € um corpo natural, o corpo utilitdrio ou instintivo da
vida, € primeiro um corpo livre e inventivo que desafia as leis do cotidiano, multiplicando as
proezas, podera executar uma técnica de forma lddica que transportard o espectador para o jogo
da imaginacao.

Mifune se aproxima deste estilo de narrativa corporal, nesta leitura, um corpo que é
artista marcial, funambulo, forte e, a0 mesmo tempo, leve e rapido. Na leitura da atuagdo, esse
corpo combina-se ao corpo decorativo das imagens das gravuras e do estilo disciplinado do ator
do teatro asidtico, as artes marciais. E nessa multipolaridade que vemos o cabotino: o corpo-
desafio e o corpo que posa, o gesto inventado que foi adequado do teatro-danca para a imagem
filmica.

Nos Sete Samurais, Mifune traz um corpo como uma exclamagao alegre, em uma dic¢ao
fisica artificial em relacdo aos outros atores, mas que ele cria a partir de um registro de mil
entonacoes e tempos ritmicos diferentes, dando uma leitura que o grotesco comico de seu corpo
€ completamente verossimil para a narrativa do filme.

O termo épico que empregamos aqui pode ser compreendido em trés niveis. Epico
porque é grafico: o ator conhece a forca do desenho de seu corpo no espago. Epico porque é
artificial, modelado, polido pela habilidade humana e nao pela natureza: corpo artificial oposto
ao homem vivo. Epico, como j4 dito anteriormente, porque traduz as narrativas fantdsticas no
corpo, mesmo para histérias de cunho naturalista. O corpo épico é como um projeto artistico

em espiral, onde todo o conjunto se move dentro, do qual o menor movimento deve participar

9 10

do todo, este € o tratamento do corpo revelado e das pausas em posturas: mie’ € 0 nirame ",
técnicas do teatro japonés, em que ha o intuito de mostrar as habilidades do corpo e da atuagdo
na construcado de um movimento estilizado, mas, ao mesmo tempo, transmitindo o estado
emotivo.

Para traduzir os movimentos cotidianos em linguagem cénica, a danca, raiz da

gestualidade do ator do teatro hindu-asiético, permite decompor o gesto naturalista em gestos

cé€nicos nos quais as diferentes partes do corpo sdo, ao mesmo tempo, individualizadas e

° mie — a “pose” no decorrer das pecas ¢ 0 momento em que o ator imobiliza seu movimento. O intuito da técnica
€ por em evidéncia toda a expressividade.

10 nirami, postura em mie e com o olhar fixo de ambos os olhos, o ator fica estrdbico, tornando sua pose mais
impactante.
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submetidas a um ritmo dnico. Porque, embora nio se dance durante o espeticulo, a leveza dos
deslocamentos, a organizacdo dos movimentos de conjunto, 0 corpo se movimenta com a
musica, dentro do ritmo da musica que a personagem vai criar e se relacionar nos percursos da
cena, sejam simples ou complicados, os movimentos serdo cadenciados e organizados por essa
musica e serd seguida pela complexa partitura dos movimentos. Assim como na improvisagao
musical, o corpo de Mifune em Os Sete Samurais remete a principios coregraficos que seguem
estes ditames. Dentro da partitura, o corpo cria sua prépria relagdo consigo, com todos e com o
espaco, que sdo parte integrante dos procedimentos do ator-criador.

Mifune desconstrdi, nos Sete Samurais, a compreensdo dos ditames do corpo naturalista
no cinema. Ele constréi uma mdscara para seu Kikuchiyo. Mas uma madscara que pode ser lida
como a que se coloca sobre o rosto e que se anima gracgas a arte do gesto e do movimento, mas
€, com mais frequéncia, o proprio rosto que se torna mascara, ou a personagem-mascara.

Livre das amarras do naturalismo, o ator passa a mostrar as multiplas possibilidades da
personagem ird surgir, e é no signo das mdscaras que o corpo de Mifune joga com a encenagio.
Mesmo que ndo seja uma mascara que cobre o rosto do ator, jogar com a forma da mascara é
essencial: permite quebrar a continuidade psicoldgica da personagem, o simulacro de vida, e da
origem a uma arte de camaledo, digna de um ator-autor, criador de um corpo fabular.

O estilo de Mifune pode parecer dissonante a primeira vista, mas € transformado por ele
em principio. Mifune esboga as regras de sua organizacdo corporal, de sua estruturagdo interna,
e de seu jogo de atuagdo. Num primeiro momento, transfiro para um conjunto de filmes, que
tem Rashomon, Os Sete Samurais, A Fortaleza Escondida e Trono Manchado de Sangue como
primeiros no estilo histérico, e anatomia do medo (1955) dentro do estilo naturalista. Por tanto,
Mifune depreende assim os principios de um jogo atoral balizado pelo corpo, cujo termos serao
reencontrados, em sua maior parte, no ambito da formulagdo de suas personagens futuras. Uma
escrita cénica caracteristica, com os seguintes principios que definem a atuagdo:

e A cria¢do de um caminhar cé€nico para cada personagem.

e Auséncia de motivagdo psicoldgica, mas existéncia de estados emocionais.

e Atuacdo definida como a arte de combinar livremente um saber técnico corporal
acumulado. Gerando no corpo a rapidez nas reacOes e a capacidade de responder
prontamente as acdes propostas.

e A orientac¢do no espago e coordenacdo do movimento e do espago, a partir do terreno,
isto é, a habilidade de avaliar a superficie onde vai evoluir e ajustar seus movimentos a

ela.
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e A geometrizagdo espiralar dos movimentos na acdo, que também remete a coreografia:
tracado materializado por formas lidas no corpo de Mifune, que se utiliza de certos
percursos no solo, especificos de cada personagem.

Nos Sete Samurais, lemos em Mifune a técnica de compor rdpidos movimentos
pendulares no seu corpo, utilizando tonalidades diferentes. Provoca uma leitura das cenas
cdmicas que acentuam o lado trdgico da histéria. Mifune efetua constantemente o equilibrio
sobre o fio da navalha entre tragico e comico, brincando com o jogo de acdo e de recusa para
exprimir o medo, fazendo com que o ator, ndo se afaste, num primeiro momento, do objeto que
0 atemoriza, mas, ao contrario, aproxima-se dele antes de recuar — técnica de expressao
essencial da atuacdo e do teatro hindu-asidtico, que sublinha a situacdo cé€nica e constitui a
condic¢do da atencdo dramatica.

Mifune acentua a atencdo dramdtica e o fantdstico nos seus movimentos para a
personagem, provocando o corpo para que se mova em movimentos espiralares, criando um
corpo singular, com paradas e pausas teatrais, expansoes de movimento e mascaras faciais, toda
uma fartura inquieta evoca ao corpo épico, construtor de um imagindrio potente.

O fluxo comico na personagem épica de Mifune domina as notas sombrias e angustiadas
da histdria, sobretudo trazendo para o jogo do ator o conflito entre a arte e a vida, entre utopia
e realidade. Assim, o corpo épico impulsiona uma cascata de acdes cénicas multiplicadas e
geradas pelo jogo do ator-criador. Defendo que Mifune se alinharia a partir do modelo proposto
por Patrick Mcgilligan de ator-autor (1980).

Mifune constréi um roteiro pantomimico, € € composto pelas agdes dos atores que
reagem um com O outro e agem com a construcao da narrativa fisica, mesmo os que estao no
registro naturalista de atuacdo dentro do mesmo filme; no caso de Mifune, ele exterioriza,
visualiza os sentimentos, as relacdes, o desenvolvimento dos pensamentos, tudo no corpo e nas
acoes fisicas. Essas acOes sdo simples, elementares: andar, correr, subir, descer, escorregar,
sentar-se, suspender-se, rastejar, lutar, estender-se, dancar, gargalhar com todo o corpo,
demonstrando fisicamente, assim como o jogo teatral hindu-asidtico. Desta forma o corpo de
Mifune em cena entra incessantemente em contatos, em choques, com os outros elementos e
atores, desde as acdes em que se movimenta, as acdes paradas de debates, a imobilidade atenta
do seu corpo, o olhar fixo, isso faz com que todo 0 movimento emocional ou mesmo psicoldgico
€ imediatamente traduzido em uma linguagem corporal que empresta ao personagem sua
ingenuidade de crianga, sua habilidade de lutador marcial e sua expressividade do cinema mudo

japonés anterior a Segunda Guerra.



O devir-animal em Os Sete Samurais.
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Foto de divulgacdo Sete Samurais - Akira Kurosawa - 1954
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A mascara-faria: mascara com referéncia teatral.
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Neste filme, que trazemos como um dos exemplos para o conceito que abordamos como
corpo e atuacdo épica, tragica e grotesca, todas as acdes do corpo de Mifune estdo envolvidas
em nuances de intensidades que variam conforme as cenas. Assim como podemos tracar um
paralelo com os jogos corporais de mascaramentos (LECOQ, 2010) e as acdes fisicas criando
0 corpo-organismo, que se move excentricamente, mas mantendo a estética politica do corpo.

Em uma perspectiva ampla, um corpo cartogrifico que parte do eixo emocional-
associativo com o devir-animal em consonancia com o jogo de mdscara. Assim, podemos
analisar varios recortes do corpo do ator. Em Rashomon e nos Sete Samurais e como ele ird se
alimentar esteticamente para 0s outros personagens.

Em Kikuchiyo, Toshiro Mifune aprofunda a modelagem do seu corpo, ampliando o seu
estilo de performance, particularmente em Os Sete Samurais. E por meio do ator, personagem
essencial da narracdo, que traz, ao longo do filme, toda uma sensacdo de alegre libertacdo, que
0 cOdmico e o riso se impdem em sua ambivaléncia com a furia e a tragédia.

E na complexidade da partitura corporal que Mifune cria para seu personagem que
acontecerd a consolidagdo do estilo épico de atuar. No contraponto cOmico — 0s tracos € 0 jogo
fisico de atuacdo — promovem-se as imagens de uma gestualidade tecnicamente perfeita e bem-
sucedida, impde-se assim, na a¢do corporal, nos golpes, movimentos de caminhadas, viradas
de cabeca, olhares, quedas, cambalhotas, etc., uma acdo de verossimilhanca, ndo com o real,
mas com o crivel para a narrativa da histdria.

Mifune segue sua forma devir-animal, mantendo-o ligado ao animal, mas buscando uma
relacdo com os movimentos humanos. Ele submete a anatomia ndo as imagens de reproducao
imitativa de um animal ou um homem exético, assim, o corpo reproduz as linhas da construcao
épica, mantendo uma relacdo com a mitica e trazendo para as imagens concretas e legiveis do
Ccorpo.

Enfim, esse ndao fechamento do corpo do homem projetado para seu devir-animal, cujos
transbordamentos sao dominados pelo ator, exprime-se, ver-se-4, no jogo coletivo e ritmico dos
intérpretes dos quais, Meierhold diz: formam um ator com trés corpos, o ator, a personagem €
a audiéncia (no caso, a camera), (MEIERHOLD, 2012), um jogo construtivo de fantdstica
assemblage humana, absurda, mas eficaz e sincronizada.

Em Os Sete Samurais, as personagens mostram toda sua forga e vibracao, “vindo das
profundezas da terra”, diz Steven Spielberg, nos relatos no documentério (OKASAKI, 2015)
(Minutagem: 34:33). A metafisica teatral do corpo sem 6rgdos de Artaud auxilia a compressao

deste corpo épico nos sete samurais. Greiner cita: “diferentemente do corpo cartesiano, o corpo
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sem 6rgdos em Artaud referia-se ao abandono dos automatismos...” (2006, p. 20).

Teatro tem a capacidade de abrir uma dimensao inteiramente nova se olharmos para ele
como uma linguagem comunicacional criadora de forgas, o corpo que atua ganha outra
expansao. Uno diz: “A fala, desterritorializada em dire¢ao ao corpo por uma escrita poética,
estd conectada ao movimento do corpo; no teatro, € o corpo ou seu movimento que produz os
signos; as vozes, 0s sons, os gestos, as luzes se misturam no espago”. (2022, p. 111)

E segue:

Por isso € necessario, antes de tudo, libertar o teatro ocidental de sua subserviéncia ao
texto, a linguagem articulada e representativa. Para Artaud, o teatro ocidental ndo esta
apenas congelado na palavra, mas todos os elementos do teatro — os gestos, os sons,
as vozes, 0s cendrios, as luzes — sdo prescritos e congelados por uma fungéo imitativa,
naturalista, sob a predominéncia do texto. (UNO, 2022, p. 111)

Portanto, e com o intuito de ampliar o debate no capitulo a seguir, o corpo teatral, com
seus tipos fixos cuja base referencial vai desde estilizacdes a leitura dos devires, provoca
leituras dos corpos e das situacdes, para além da palavra falada, seguindo uma premissa do
moimento e da acdo fisica como base estrutural. Os filmes que t€m a acdo fisica como forma,
sdo construidos em torno de um conjunto central de caracteristicas: desde a acdo fisica
espetacular 2 énfase narrativa em lutas, movimentos e explosdes de gestos na atuacdo. E uma

combinacdo que provoca a linha narrativa do filme.
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Capitulo 2 — Corpo Teatral de Mifune —

Ampliacao do conceito de épico na atuacio.

Em primeiro lugar, a linguagem ndo tem suficiéncia alguma, ao que me parece. E
neste sentido que ela ndo tem nada de significante. E feita de signos, mas os signos
ndo sdo separdveis de um elemento totalmente outro, nao linguistico, e que se poderia
chamar de “estados de coisas” ou, melhor ainda, “imagens”. Como Bergson mostrou
tdo bem, as imagens tém uma existéncia em si. Aquilo que chamo de “agenciamento
de enunciagdo”, portanto, ¢ feito de imagens e de signos, que se movem ou se
deslocam no mundo. (DELEUZE, 2021)

2.1. — Corpo Teatral e o conceito de épico na atuacao.

Mifune traz em seu corpo uma escritura c€nica clara dentro da diegese, com movimentos
explicitos na construcao de cada personagem, provocando outra forma de pensar o corpo cénico
a partir dos seus personagens. Dando ao corpo e ao jogo de atuacdo caracteristicas que se fixam
como um estilo tnico, ao longo de sua carreira.

Na fase primeva, personagens com variadas formas de corpo. Em uma segunda fase, um
corpo mais conscientemente teatralizado dentro da forma e o minimalismo do gesto contido e
concentrado. Porém, esta forma ndo excluird o corpo anterior, pois se enquadra mais préximo
do conceito de arte do essencial japonés. Entendemos o gesto cada vez mais condensado e
minimalista. Assim, os micros gestos dos olhos, da méscara facial, a imobilidade do corpo, tudo
corrobora para uma leitura desta atuacdo em moldes que espelham e inspiram.

Neste segundo momento, me atenho ao corpo desta segunda fase, teatralizado, com
partituras mais definidas. Em O Trono Manchado de Sangue o teatro noh desenhado no corpo
do guerreiro-vildo nesta forma de teatro, que podemos ler nos movimentos € na méscara facial;
em Anatomia do Medo o corpo velho, com uma postura alquebrada que trard o estado emocional
da personagem com clareza e defini¢do, a mascara do velho tanto no noh, como no teatro de
marionetes bunraku. E por Gltimo, A Fortaleza Escondida trara o corpo do kabuki com o corpo
do guerreiro-her6i. Postura esta que ird trabalhar de forma condensada nos filmes que serdo
analisados no capitulo III, Sanjuro e Yojimbo.

Os corpos que Mifune criou em seus personagens variaram em um campo de forcas das
cosmogonias da sua cultura, dialogando com as madscaras e posturas teatrais. Em todo seu
aparato técnico, da mecanica do funcionamento do seu corpo, aos estados emocionais que 0s
provoca, Mifune trabalhou com um eixo fundamental — uma correlagdo entre um corpo cultural-
religioso-filoséfico e os formato das artes niponicas (marciais, teatro, pintura) como centros de

referéncia para a criagdo de corpos variados para cada jogo.
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Todas as manifestacdes culturais e artisticas exprimem, de algum modo, a visdo de
mundo que matiza as sociedades e, nestas, os sujeitos que ali se constituem. Nos
conhecimentos culturais incorporados, saberes de vérias ordens se manifestam, sejam
eles de natureza filosofica, estéticas, técnica, [...]. Em tudo que fazemos expressamos
0 que somos, 0 que nos pulsiona, o que nos forma, o que nos torna agregados a um
grupo, conjunto, comunidade, cultura e sociedade. (MARTINS, 2023, p. 21)

Portanto, para aprofundar o debate acerca do corpo e o jogo de atuacdo de Mifune,
exponho aqui uma proposta para a constru¢do de um centro de referéncia que assimile, no
corpo, outras perspectivas epistémicas, partindo da andlise de jogo do ator/atriz e com isso,
como afirma Leda Maria Martins: “o0 que no corpo e na voz se repete ¢ também uma episteme”
(2023, p. 23). Feito de imagens e signos produzidos pelo corpo, o que Deleuze chamou de
“agenciamento de enuncia¢do”. Proponho construir, dentro do ritual de andlise, uma ideia de
corpo que traga em si a cosmogonia propria, com referéncias e parcelas de mundo
identificdveis, a partir das coreografias dos movimentos, gerando resultados que se apoiam em
sua heranca cultural e na cartografia da experiéncia construida na técnica.

Seja um corpo asidtico, negro, seja indigena, aborigene, hindu ou outra parcela de
mundo, que possibilite uma leitura clara dos signos, das referéncias culturais, e que se distinga
desta busca por pasteurizacao dos corpos e das estéticas como processo de dominacdo politico-
cultural. Buscar em corpos que narrem outras formas de mundo, consequentemente, nos
possibilita quebrar o padrdo de leitura vigente e ampliar o debate acerca do corpo no jogo de
atuacao.

Tudo isso explica por que trabalho atualmente sobre o cinema. O cinema é um
agenciamento de imagens e de signos (mesmo o cinema mudo comportava tipos de
enunciacao). O que eu gostaria de fazer € uma classificacdo das imagens e dos signos.
Por exemplo, haveria a imagem-movimento, que se dividiria em imagem-percepcao,
imagem-afeccdo, imagem-acado. Haveria também outros tipos de imagens. E a cada
tipo corresponderiam signos ou vozes, formas de enunciacdo. E um imenso quadro
que seria preciso fazer, cada grande autor com suas predilecdes. Nesse momento,
estou descobrindo com maravilhamento o cinema japonés. (DELEUZE, 2021:210)

O corpo, para a parcela de mundo hindu-asidtico, € um templo, um local onde reverbera
as visoes filoséficas. Este mesmo corpo age como criadores de signos de enunciagdo, cujo
fendmeno do corpo do ator que se move em cena estard carregado de signos que provocam uma
arquitetura semidtica de leitura em imagens icones. Este mesmo corpo, como um templo,
podera ser lido, consequentemente, como um centro de referéncia para o jogo de atuagio, e
quando falo isso ndo estou trazendo a ideia medieval europeia de que o homem € o centro do
universo, mas sim, que o corpo € um centro referencial para construcdes de conceitos e formas
de encantamentos de ver e vivenciar os mundos, e a forma material que temos para experienciar
mundos e traduzi-los em imagens em movimento. O corpo épico entrard neste conceito, um

corpo criado para elucidar e defender parcelas de mundo, por meio de tipos fisicos que diferem



79

de uma leitura eurocéntrica. Uma mudanca na perspectiva de centro de anélise.
Acerca do corpo de Mifune, e do corpo japonés dentro do jogo, ressaltando que o corpo

japonés sofreu inimeras influéncias da China e India, portanto, cito Greiner:

[...] Shigehisa Kuriyama reforca esta hipdtese ao fazer um estudo comparativo entre
as concepgdes do corpo na China e no Ocidente, explicando que a no¢do de corpo na
China nunca foi um substantivo (um corpo com nome) e aparece descrita de uma
forma mais proxima de adjetivos ou até mesmo de “qualidades de existéncia”,
caracterizadas pela descricdo de posturas, de atitudes, de gestos, como por exemplo:
corpo sentado, corpo em pé, corpo andando, corpo risonho, corpo que chora, corpo
doente e assim por diante. O corpo, nestes estudos, ji era entendido a partir dos seus
diferentes estados, sendo sempre ativo [...] (2006, p. 18)

Para entender esta abordagem com mais clareza, € preciso estudar um pouco mais
acerca destas “diferencas” e “semelhangas”. Como explica o filosofo japonés Yasuo
Yuasa, no Japao e na China parte-se da suposi¢do de que a relacao corpo-mente muda
através do treinamento do corpo, o que se processa pela cultura (shugyo) e a formagao
(keiko) propriamente dita. E apenas depois de adotar este ponto de partida experiencial
que se pode perguntar qual € a relacdo entre corpo e mente. Ou seja, este debate nunca
pode ser restrito a uma especulagdo exclusivamente tedrica. Ele se origina em uma
experiéncia prética, vivida (faiken) que implica num continuum mente-corpo em um
sujeito e em seus tramites com o ambiente. A teoria precisa ser necessariamente uma
reflexdo da experiéncia vivida, porque ela se organiza durante a a¢do.” (ibdem, p. 19)

Esse corpo passa a ser o centro da andlise, e a sua postura fisica € que impde a
materialidade no corpo como revelador do mundo, e que ao que concerne a leitura do corpo
asidtico, a no¢do se expande, o tempo flutuante pde o pensamento em conexao com o centro,

que, para os povos das culturas autéctones'!

, € um lugar aberto a todos que caminham até ele,
€ o ponto nodal da encruzilhada, e por isso, cravado de influéncias estéticas. Desta forma,
ampliado de referéncia para entender a relacao corpo e a producio de imagem. Estas mesmas
culturas, que Eliade (2012d) trata como centro-asiatica e hindu-iranianas, t€m a imagem de trés
regides “cosmicas” (2012d, p. 36) unidas no centro do corpo. Desta forma, ainda em Eliade, a
formacdo mitoldgica-filoséfica do Japao segue este principio, e trazendo para fric¢do com a
leitura do corpo que atua, podemos construir um esquema de andlise que aborde essas trés
regides: cabeca, tronco € membros, agindo em unissono no centro do corpo (inclui toda a
pélvis), na movimentagdo e na constru¢do da personagem. Este eixo serd o ponto do centro da
encruzilhada de influéncias que este corpo ird ser afetado. O corpo-organismo (GREINER,
2006) como “instrumento metodologico e tedrico que viabilizaria entender como um fendomeno

especifico torna-se um feito identificavel e significativo...” (2006, p. 21) que provoca as

metaforas criadas a partir do fluxo de imagens de Mifune nos filmes.

I Os primeiros ocupantes ou os povos originérios de um determinado territério (TEASDA-LE, 1994).
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Em Mifune, esse corpo-organismo que fabula, trazendo para a compreensdo deste
estudo, nos da exemplos de leitura de outras formas de vivéncias de mundos, criando ‘pontos
de vista’ para a leitura dos signos gerados pelo corpo, como citado por Deleuze. Como, por
exemplo, nos filmes: Trono Manchado de Sangue, A Fortaleza Escondida e Anatomia do medo,
que serdo analisados neste capitulo; e Yojimbo e Sanjuro, analisados no capitulo I11.

O corpo de Mifune se amplia a poténcia mdxima de criador de imagem e simbolos, de
um estilo que servird como metafora e forma estética de agir nos filmes de estilo samurai e
igualmente, de forma mais condensada e minimalista, nos c6digos de outros estilos. Pontuando
que a fabulagdo fisica que Toshiro Mifune joga seria um processo de criagdo de universos
simbodlicos para representar o corpo para além do estilo samurai, como exemplo os filmes
naturalistas em parceria com Kurosawa, analisados no capitulo I'V.

O jogo de Mifune nos filmes da fase aqui referenciada possibilita a leitura do corpo
expandido, imbricado com as formas teatrais, a saber: noh, kyogen, kabuki e bunraku (bonecos).
Cada uma das personagens € construida a partir das influéncias fisicas, das posturas e dos tipos
fixos destes estilos. Para cada filme, Mifune exibe a criacdo de universos simbolicos para
representar o corpo da personagem, com postura diversa, corroborando com a ideia deleuziana
de producdo de imagens e de Pierce, da constru¢io de uma imagem icone, produtora de

referéncia.

[...] Parece-me que € porque o cinema comporta muitas ideias. O que chamo de Ideias
sdo imagens que ddo a pensar. De uma arte a outra, a natureza das imagens varia e é
inseparavel das técnicas: cores e linhas para a pintura, sons para a musica, descrigdes
verbais para o romance, imagens-movimento para o cinema etc. E em cada caso, os
pensamentos ndo sdo separdveis das imagens, eles sio completamente imanentes as
imagens. Ndo hd pensamentos abstratos que se realizariam indiferentemente nesta ou
naquela imagem, mas pensamentos concretos que sO existem por conta dessas
imagens e dos seus meios. Resgatar as ideias cinematograficas, portanto, é extrair
pensamentos sem abstrai-los, apreendé-los em sua conexao interior com as imagens-
movimento. E por essa razdo que se escreve “sobre” o cinema. Nesse sentido, os
grandes autores de cinema sio pensadores, tanto quanto os pintores, os musicos, 0s
romancistas ou os filésofos (a filosofia ndo tem privilégio algum). (DELEUZE, 2021,
p. 219)

Segundo Deleuze, 0 movimento cinematografico € visto como imagem do pensamento,
ao mesmo tempo que ¢ infiel as condi¢des da percepgio. E portador de um novo relato capaz
de se acercar a percep¢cao e ao mundo. Esta producdo de imagem, que Deleuze chama de
pensamento, chamo aqui de estados emocionais produzidos a partir da subjetividade e
demonstrada no jogo do ator e no seu tipo fisico. Desta forma, acentuo a importancia de um
pensamento estético para a imagem criada a partir do jogo de atuacdo, o corpo como narrador

da obra cinematogréfica.
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Ainda em Deleuze, o corpo ganha um polo, dando uma estrutura que materializa o

pensamento, o “cinema-corpo-pensamento” (2022, p.276).

Dar um corpo, montar uma camera no corpo, adquire outro sentido: jd ndo se trata de
acuar o corpo cotidiano, mas fazé-lo passar por uma cerimonia, introduzi-lo em uma
gaiola de vidro ou de cristal, impor-lhe um carnaval, um disfarce que faca de um corpo
grotesco, mas também extraia dele um corpo gracioso ou glorioso, para atingir,
finalmente, o desaparecimento do corpo visivel. (DELEUZE, 2022, p. 276)

Neste entendimento, o corpo passard pelo ritual da atitude cénica, ndo serd um corpo
que busca uma reproducdo do “real” imaginado, mas assumird uma postura diante da
necessidade da acdo/encenacdo cénica, um corpo narrador. Para isso, este corpo passard por um
processo, que Deleuze chama de ‘cerimodnia’, que ao trabalhar a técnica, impde-lhe um
carnaval, um grotesco, uma graciosidade e um lugar glorioso. O ator deixa de existir para dar
lugar a fabulacdo da imagem criativa viva na personagem. Para encontrar este ritual, os tipos
fisicos fixados no imagindrio das tradi¢Oes teatrais seriam modelos potentes de auxilio para a
construcdo da personagem.

Os tipos fisicos presentes no teatro hindu-asidtico, também na commedia dell’arte e no
circo, seriam como “o posto” que o ator ocupa em funcdo de certos dados fisicos que a
interpretacdo mais completa e mais precisa exigird, representa uma determinada classe de
papéis para fungdes c€nicas bem estabelecidas. No sentido de Mifune, ele trard estes tipos de
forma direta nas trés personagens dos filmes analisados, os guerreiros (her6i e vilao) e o velho
dos estilos de teatro noh e bunraku. Nos trés filmes analisados neste capitulo, € no corpo e nas
madscaras faciais que iremos ter a leitura dos estados emocionais das personagens.

Para além de uma disjun¢d@o antirrealista, o jogo, neste formato, caminha em uma
constru¢do de narrativa de mundo para além de uma leitura naturalista da vida. E, esta
constru¢do tem o corpo do ator como instrumento metodoldgico e tedrico que viabiliza o
fendmeno, tornando-o identificavel e significativo. Tal classificacdo de tipos fisicos, seria uma
forma preestabelecida com objetivos de eficéicia e de amplificacdo cénica, ancora-se assim, ao
mesmo tempo, na teoria de producao de devir de Deleuze, assim como na tradi¢cdo teatral, no
que se refere ao tratamento da personagem, servindo como forma pré-expressiva do corpo que
ird para cena. Cada papel € definido segundo um plano dramatirgico, em seu funcionamento
para a cena e fisicamente determinante e sem referéncia a realidade ou verossimilhanca com a
vida cotidiana (ou o que se entende como). Serd na linguagem dos dados fisicos e da agdo
cénica, e ndo devido a seu cardter psicolégico ou moral, que a personagem ganhara for¢a no

seu jogo de atuacao.
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A férmula da subversdo da andlise se dard em identificar no corpo o objeto principal da
leitura dos signos no cinema. Transmitidos pelo movimento e gestualidade em primeiro plano,
ndo mais um obstdculo que deve ser superado. Estabelecendo assim uma forma de atingir o
impensavel por meio de uma leitura clara dos signos transmitidos pela acdo fisica. As atitudes
do corpo trardo as leituras das relagdes com a vida da personagem e seus estados emocionais.

Desta forma, criando um corpo que serd uma produc¢do de signo tdo potente para o jogo
e para a imaginagdo, € possivel fornecer um esquema dindmico para superar os obstdculos
impostos pela leitura dos corpos no euro-ocidente. Efetivamente, a leitura estética de como
esses corpos se movimentam e as suas relacdes com as personagens do teatro, classificadas em
categorias conforme sua funcdo cénica na dinamica do espetaculo e das relacdes dessa funcao
com sua aparéncia fisica. No caso, Mifune aparenta seguir nesta linha de criacdo, em que seu
jogo cénico ocorre a partir de um conjunto de obstdculos a serem ultrapassados fisicamente,
criando um corpo que seja lido como pontos de apoio ou pontos de referéncia nas artes cénicas
japonesas e nas artes marciais, para trazer as emocoes das personagens e a narrativa do filme

no seu aparato fisico.

2.2 Corpo Teatral — O jogo das mascaras, a forma e os tipos fisicos.

2.2.1- O Guerreiro Vildo - Trono Manchado de Sangue

Existe um termo no Japao que estrutura o ritmo de uma forma cadenciada: jo (lento-
abertura), ha (médio-desenvolvimento) e kyu (rdpido-final), o jo-ha-hyu consiste nas divisdes
das pecas de teatro noh, mas também em toda referéncia da vida humana e nas artes

performaticas, e ndo € diferente na ag¢do cénica de Mifune. Como cita Yoshi Oida (2012):

Essa estrutura ritmica, que implica trés andamentos diferentes (Iento, médio e rapido),
repete-se constantemente na vida cotidiana. O dia comeca em geral lentamente,
depois, no meio, o trabalho encontra seu ritmo, e assim prossegue no periodo da tarde.
No horidrio do jantar, gostamos de relaxar e conversar sobre os acontecimentos do dia,
antes de irmos nos deitar. Despertar da primavera, fertilidade do verdo, colheita do
outono, repouso do inverno. Encontramos esse ritmo também no amor. Na China e no
Japdo essa estrutura é chamada de jo (lento-abertura), ha (médio-desenvolvimento) e
kyu (rapido-final). (OIDA, 2012, p. 61)

O teatro hindu-asidtico trabalha na formacao do ator-artesdo, que constréi, a partir dos
tipos fixos seculares e das entidades misticas, suas personagens artificialmente criadas em um
ritmo proprio para cada tipo, mas todos seguem o jo-ha-hyu, para cada cena e, para a
personagem, que permitird tornar indissocidvel uma permutacdo do devir interior exposto na

cena em um corpo vivo, trabalhando no regime de ecossistema, uniforme e visivel, em um ritmo
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pré-compreendido pelo ator/atriz, a0 mesmo tempo, subjetivo e crivel para o espectador. Tal
mecanismo estaria situado no fundo do aparato do conhecimento técnico do ator com o fim de
trazer o estado para a personagem.

O ritmo e o tipo fisico da personagem, nestas linguagens, ird contribuir na criacio, no
entanto, saliento que a andlise segue o caminho de criar uma leitura do corpo épico — acredito
que essas classificagdes dos tipos fisicos sejam categorias bem fundamentadas ao longo dos
estudos do teatro — ainda assim, para melhor leitura, é preciso trazer a condi¢do que se
entrelacem, ndo as formas gerais, mas a signos singulares de cada tipo, em relagdo ao corpo
épico, na produgdo da imagem filmica. Toda classificacdo em si € formada por signos que dao
uma leitura daquilo que se estd mostrando, para entdo se provocar um conceito. O caso do corpo
épico dialogard com outras formas de arte, como o teatro, a musica, a literatura, o desenho e a
pintura, dando movimento e temporalidade a imagem. Assim, o cinema e a imagem filmica sdo,
de uma s6 vez, afetados por essas outras formas de arte. Deleuze diz: “E preciso compreender
o cinema, ndo como linguagem, e sim como matéria signalética.”'?

A méscara facial e corporal construida para a cena (imagem abaixo) ird, com o tipo
fisico da agdo pré-expressiva, definir o ritmo da cena. Seguindo o principio do jo-ha-hyu, a agao
cénica ganha uma relacdo do corpo com o espaco-tempo. Em um trabalho ritmico que dinamiza
o espaco do quadro. A resposta-reflexo, que cito no capitulo anterior, segue esta mesma

premissa fundante, o ritmo lento-médio-rapido do jo-ha-hyu.

12 Cahier du cinema, n° 380. Fevereiro de 1986, p. 25-32.
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A madscara corporal se move em conjunto com a musicalidade na ag¢ao fisica. O ritmo e
a acdo fisica dentro desse ritmo impulsionam o movimento do corpo em dire¢do ao estado; o
ritmo e a musica passam a ser internos e refletem externamente no movimento, o ator/atriz que
compreende seu movimento em uma musicalidade especifica poderd encontrar o signo do
estado emocional sem a necessidade de um psicologismo da personagem. Kurosawa trata isso
de maneira muito evidente em seus filmes. Todas as suas acdes sdo pontuadas por uma trilha
sonora marcante e marcada nos movimentos. O ator, como defendia Meierhold, passa a ser um
compositor do gesto, da partitura de acdo, em um movimento musicado no corpo, dando a ele
uma compreensdo do espaco total e da sua personagem, e como ele ird desenvolver seu jogo
entre seus proprios estimulos e dos outros atores e atrizes em cena.

O dominio do espago ndo se reduz a ocupar o quadro, mas entender o ritmo que gera a
plastica do espaco e da encenacdo. O ator que trabalha seu corpo como narrador épico, torna-
se criador de formas pldsticas no espacgo; deve saber, portanto, organizar seu corpo em cena.
Sem o reduzir ao estado de atuag@o psicolégica demonstrativa, mas sim, atuando no cédigo
expansivo, trazendo os estados de emocao no corpo, em parte — quando o temos close-up ou
planos fechados — ou no todo, em planos abertos e médios. A decomposi¢do do movimento em
fragmentos ndo € cesurada neste etilo de jogo. De diferentes formas neste estudo, o jogo épico
incita a decompor seu papel no interior de suas diversas sequéncias em fragmentos espaco-
temporais, depois a remontd-lo combinando fases opostas, criando assim um jogo completo,
que lhe permite valorizar a expressividade de certas partes do corpo no trabalho cénico. Sua
capacidade de improvisacdo ndo é negada: destacada da inspirag¢do, € proporcional a uma
memoria plastica, a suas reservas técnicas, a sua excitabilidade.

E serd na montagem que o método épico prepara, com seu estudo analitico do
movimento, em que cada fragmento, importante em si, s6 adquire sentido no desenrolar ritmico
do conjunto. Essa montagem no jogo da atuac@o concerne nao apenas aos espacos, as diferentes
partes do corpo, mas também a técnicas tomadas de empréstimo a artes variadas, criando uma
textura complexa do jogo de atuagdo de Mifune em Trono Manchado de Sangue.

O conceito épico caracteriza aqui 0 jogo como montagem de materiais heterogéneos
unificados pelo ritmo da acdo e pela mestria do ator. Esse trabalho de montagem tende para
certa abstragdo, ao mesmo tempo que pde em evidéncia o cardter concreto dos fragmentos
utilizados. Portanto, caberd ao ator construir um corpo que seja narrador rapsodo, e, a0 mesmo
tempo, plastico no desenho e legivel na transmiss@o dos signos. Um jogo assim suscita uma
tempestade de emocgdes refletidas na imagem, pois pelas combinacdes habeis e complexas dos

movimentos de seu corpo, Mifune age sobre a camera e, consequentemente, sobre o espectador.
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O corpo épico, aliado aos conceitos filoséficos debatidos até o momento, vai muito além
de uma simples mecanizacao corporal ou uma reproducdo didascdlica de uma a¢do naturalista.
E um corpo vivo, que se movimenta, provocando assimilacdes, reacdes e metdforas. O épico é
rapsodo, criador de mundos fantésticos. O ator no jogo épico trata seu corpo € movimentos por
uma forca espiralar precisa de sua drea (superficie) e de seu volume de atuacdo (extensdo e
expansdo horizontal e vertical), medidos concomitantemente pelo tempo-ritmo (musica), que
através de seu proprio corpo, leva-o a dar vida a uma acao cénica, individualmente, por meio
de caminhadas, pausas, poses; por um trajeto, uma corrida, um salto, uma relagdo com o solo,
uma queda, e, coletivamente, por um movimento de acdo coreografada, levando-o a executar
movimentos que, sem func¢do ilustrativa em relagdo as réplicas, sdo o préprio texto do ator-
criador, a sua expressdo plastica e potente.

Na constru¢do de um corpo épico, o conceito coloca o ator perante tarefas de criacdo de
imagens espaco-ritmicas. O jo-ha-hyu possibilita-lhe atuar como que em primeiro plano, com
uma visibilidade maximal. O jo-ha-hyu leva-o a construir a personagem, encontrando ai tempos
de repouso e de acdo em extensdo mdixima. A acdo épica racionaliza seu figurino, também
objeto do jogo de atuacdo, e que, como os objetos que o ator manipula, deve ser considerado
como uma parte de seu corpo. Em Washizu, Mifune trard a constru¢do do tempo ritmico com
clareza. O jogo dentro da acdo jo-ha-hyu estard presente em seus movimentos expandidos e nos

movimentos minimos, como na imobilidade.

Assim, a “a¢do visivel e entendivel” revelada pelo ator ¢ a acdo da danga. Uma vez
que a raiz dos gestos para o drama musical € a danca, os artistas de dpera deveriam
entdo estudar seu gestual ndo com atores do teatro cotidiano, mas sim com um
coredgrafo [...]. No ponto em que a palavra perde sua forca expressiva comega a
linguagem da danga. No teatro japonés antigo, o chamado teatro N6, no qual se
interpretavam pecas parecidas com as Operas, o ator era também obrigatoriamente
dancarino [...] (MEIERHOLD, 2012, p. 102)

Na biomecéanica, Meierhold (2012) desenvolve um aparato tedrico e técnico para a
construgdo cénica, que nos possibilita um didlogo com o conceito de corpo e atuagao épica que
defendemos aqui. No caso do épico, assim como na biomecanica, o oficio do ator € o
conhecimento de si no espago. O sentido da biomecénica € o de abrir para o ator a linguagem
relegada do pensamento plastico do corpo, capaz de exprimir uma personagem, um estado
emocional e o proprio ator no espaco; o corpo €pico seguird uma premissa similar. A partir de
um trabalho mecanico corporal, mas sem jamais o ter como um fim em si, o jogo do ator confere
ao gestual um ela, uma forga, dota-o da energia da acao fisica real e ndo simulada.

O ator, dotado de conhecimento técnico do seu aparato fisico, poderd deixar fluir um

7

estado de vida cénica; € a energia viva que transportard para a imagem filmica, com seu
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equivalente psiquico emocional: os estados basicos de emocao — alegria, raiva, amor, furia —
em escalas varidveis para casa cena. Essa é a premissa das formas cénicas hindu-asidticas,
mecanicamente o ator saberd colocar seu corpo em todo o seu potencial, para que os estados
emocionais fluam pelos membros, os olhos, os movimentos de cabeca, etc. Até para representar
o abatimento, o jogo enérgico de atuagdo € o inico meio de ultrapassar a rampa € ndo cair no
psicologismo do sentir para ser. Esse estilo lancga para frente a inteng¢do do jogo, ndo internaliza,
e sim, amplifica e externaliza, a fim de obter o contato com espectadores. Mesmo em filmes de
realismo-naturalismo, Toshiro Mifune se destaca exatamente pela amplidio viva em seu
aparato fisico. Mas serdo nos filmes que representam corpos diversos que o corpo épico iré se
calcar, o que poderiamos chamar de um lirismo do exagero.

O influxo energético é comunicavel, passa de um ator cheio de vontade e de forca
interior, uma forma pratica de se avaliar o conceito abstrato de ‘energia’. Como medi-la em
uma andlise? Existem muitas respostas para esse questionamento, mas no que diz respeito ao
corpo épico, a narrativa € comunicdvel no corpo e no jogo do ator. A energia sé € liberada, logo,
perceptivel, no deslocamento do corpo no espaco, porém, dominando tanto o espago como o
seu entorno material; na circulagdo, ou seja, o corpo em espiral — a forca que movimenta
fisicamente o corpo nas artes cénicas asidticas e nas artes marciais seria traduzida como uma
espiral; no didlogo entre a luta de forcas internas e a leveza da danca. Todo o jogo de atuacao
vai ser construido sobre a producdo e o controle da energia, a ultrapassagem dos obstaculos
impostos pelo quadro ou pela situacdo. E por meio de uma luta de forcas em presenca que a
forma atingird seu mais alto grau de expressividade, encontrard sua acuidade.

Em Trono Manchado de Sangue, Kurosawa eleva o dominio do espago-tempo cénico

utilizando do teatro noh (RICHIE, 1996) .

Ha vérias razdes para isso, mas uma delas é que Kurosawa gosta muito do Noh.
“Essencialmente”, disse ele: “sou muito japonés. Gosto de cerdmica japonesa, de
pintura japonesa — mas gosto mais do Noh. Mas é engracado [...] gosto dele porque ¢é
o verdadeiro coragdo, o nicleo de todo o drama japonés. Seu grau de compressio é
extremo, e é cheio de simbolos, cheio de sutilezas. E como se os atores € 0 publico
estivessem envolvidos em uma espécie de competi¢do e como se essa competi¢do
envolvesse toda a heranca cultural japonesa. Além disso, no Noh, estilo e histéria sdo
um s0. Neste filme, o problema era como adaptar a histéria ao pensamento japonés.
A histdria € bastante compreensivel, mas os japoneses tendem a pensar de forma
diferente sobre coisas como bruxas e fantasmas. A ideia de um fantasma vingativo é
bastante comum, como nos intimeros filmes de Kaidan. Na verdade, ndo existem
fantasmas sem motivo, como no Ocidente. Mas a ideia de um trio de bruxas malévolas
estd longe da imaginacdo japonesa. A bruxa, o feiticeiro, sdo na verdade sacerdotes,
personificacdes de uma natureza que ndo é boa nem m4. Sio adivinhos e videntes que
tentam perfurar o futuro, mas o mal gratuito das bruxas de Shakespeare é impossivel.
Ainda assim, no Noh, os espiritos sao comuns e os fantasmas abundam. Eu queria usar
a maneira como os atores Noh movem seus corpos, a maneira como eles andam e a
composig¢do geral que o palco Noh oferece. [...] A forma como o ator se move, a forma
como usa o seu corpo, € prescrita, convencionalizada. E um drama ritual, € 0 mundo
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do Noh ¢ ao mesmo tempo fechado e artificial.” (KUROSAWA in RICHIE, 1991, p.
117)

Com isso, ele busca outro formato no corpo € movimento do ator, e neste caso € no
teatro. Com isso, Kurosawa enforma, condensa, versifica o discurso do ator e lhe da a
possibilidade de pensar como poeta de uma maneira, a0 mesmo tempo, mais ampla e mais
agucada. Mifune trard a mdscara facial e corporal do noh, e com isso, a mestria faz do ator o

seu proprio encenador, que conhece a ciéncia do modo de colocar-se em cena.

2.2.2 - O jogo dos olhos
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A relacdo entre o olhar do ator/atriz e a camera ndo € nova, muitos estudos foram feitos.
Porém, quando se fala de uma atuacdo hindu-asidtica, os olhos se tornam uma das partes
primeiras de relacdo com o estado. A mudanca da mdscara facial e do olhar trard a relacio
interna da personagem com o mundo exterior, os olhos funcionam como um gesto identificdvel,
repleto de simbologias. Nesta sequéncia, em um frame, Mifune faz uma breve mudanca de olhar
que comunica o estado do seu personagem e a miscara refor¢ca a mensagem. Como ele chega,
como recebe a noticia e como sai de cena, em todos os movimentos, a mudancga estd no olhar:
a profecia se tornou verdadeira. A histéria todos conhecem, como narrar em forma da cultura
japonesa, Kurosawa diz, utiliza-se do noh. Neste estilo de atuacao, o corpo serd a comunicagao,
o narrador estd fora de cena, por isso o corpo se torna o principal mecanismo. O jogo dos olhos,

caracterizado nesta cena inicial, transporta para a busca pelo movimento essencial € minimo.
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Nesta sequéncia, Mifune destaca o seu estado emocional através dos olhos, agdo e
reacdo, toda narragdo acontece através do movimento dos olhos e olhar. Assim, ele produz uma
reconstru¢do dos sentidos, uma movimentacao limpa e clara que trard a percep¢do da linha que
se move em espiral, entre a fic¢do da histéria e a teatralidade na cena. Todo o corpo se
movimenta em prol da narrativa, com destaque para os olhos e a mdscara facial que Mifune
constroi para a personagem.

Como aprofundamento dos aspectos corporais das imagens e, consequentemente, a
criacdo de imagens que se fixam no imagindrio comum, como 0 corpo exprime-se, no caso de
Mifune, ao estabelecer os padrOes narrativos para a personagem a partir da fisicalidade,
tracando um paralelo comparativo com os gestos alargados e contidos do jogo de atuacao de

Mifune e o conceito filos6fico japonés do essencial, ou a arte do essencial. Este conceito se
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acomoda nesta anélise, tendo em vista que todo o jogo de atuagcdo de Mifune se engendra pelas
nuances fisicas, acdo e reacdo sdo captadas desde a expansdo total do seu corpo, como nos
pequenos movimentos de olhos e musculatura do rosto.

Os movimentos realizados com a intensidade devida, a criacdo da materialidade fisica
da personagem pelo ator, conduz a uma imaginac¢do simbdlica por parte do espectador. Isso ndo
quer dizer que sejam indiferentes aos significados e associagdes que as imagens despertam em
nés sensorialmente — longe disso —, mas me preocupa o0 momento em que esses significados
emergem da experiéncia da observacdo. Nesse ponto, o pensamento ainda € indiferenciado e
ligado a matéria e ao sentimento em uma relacdo complexa que, muitas vezes, pode-se perder
na abstracdo. Ao nos debrugarmos sobre a fabulacdo do corpo japonés, da criagdo a partir de
uma ideia de corpo, esse momento se alarga, seja na postura fixada, na mie pose — termo do
teatro kabuki para a pausa total dada pelo ator, transformando-se numa imagem fixa. A forma

€ mais utilizada no estilo aragoto (PONKO, 1986; CAVAYE, 2008).

Compreendendo o jogo do ator dentro desta forma técnica, ele devera corrigir e fortificar
o aparelho vocal, estudar a versificagdo de sons, o ritmo do corpo unido ao da fala. Estas sdo
algumas das formas que podem migrar do teatro para a tela sem uma encenagdo exclusivamente
teatral. Ainda neste formato, o ator, em um primeiro momento, constrdi o esqueleto a partir do
que se pode trazer dos arquétipos e tipos fisicos. Ele trabalha sobre esse dominio gestual
adquirido nas técnicas ja citadas e de movimentos coregraficos nos quais ele serd iniciado, pois
a pantomima nasceu da arte da danga, e o teatro asidtico, em si, € dancado. Assim, ele pratica
também o desenho do seu corpo, de modo a controlar a disposicdo de seus membros e a

composi¢do do todo no espaco. Enfim, para dar forma ao material adquirido pelos atores, ¢é
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necessdrio assimilar as leis do movimento, liames entre movimento e emocao, compreensao do
ritmo, desenvolvimento do sentido e do tempo.

Em Trono Machado de Sangue, a cena em que Washizu e Asaji € repleta de gestos e
pequenos movimentos leva a percepcao do aparato fisico dos atores, suas mascaras corporais €
faciais na constru¢do da narrativa. Com efeito, a cena despersonaliza a mascara, ignora o ‘eu’
do ator, ignora a vaidade e exige que eles se dissipem de seus falsetes, debrucando-se na
expressividade da técnica e abandonando fal4cias realistas. Na atuagdo noh, que € a base da
encenacdo deste filme, a existéncia dessa técnica do jogo da mdscara teatral, fortalece a
comunicacdo e levanta a discussdo e evidéncia a necessidade de uma compreensdo mais
apurada sobre a corporalidade no cinema, enfatizando uma maior conscientizacdo sobre as
maneiras pelas quais a cultura cinematogréifica pode se alimentar das préticas teatrais. Dentro
da tela, o corpo é imagem, é producao de signos e metdforas de mundo.

O nascimento do gesto, dentro da esfera da expressao, vird de uma proposi¢io narrativa
para a acdo. Nem o gesto, nem a mimica, ganhardo vida se o corpo humano que ocupa a cena
ndo estiver ali estabelecido solidamente na pose daquele que fala; e se, aquele que fala nao
adquire a pratica da dire¢do de suas emocgdes, o corpo estd vazio, preenchido na forma técnica,
mas sem os estados para acionar a narrativa e fabulag@o. Controlar as emogdes e o equilibrio
do corpo para encontrar o movimento e depois os gestos justos que, por sua vez, fardo surgir o
signo justo.

Nas personagens, pensamento deleuziano sobre Bergson dito no cinema 1: “a
reproducdo da ilusdo ndo é também, de certo modo, sua corre¢do? A partir da artificialidade
dos meios pode-se concluir a artificialidade do resultado?”, corroborando com esse
pensamento, adiciono: a arte é, naturalmente, a reproducao iluséria de uma percep¢ao (dos
agentes que executam) e deve ser recebida igualmente como ilusdo, tendo em vista que a
imagem em movimento da tela ndo ¢ uma imagem real, mas uma reproduc¢do. Logo, ao analisar
este pensamento, € cabivel tratar a atuacao teatralizada a tela como uma reafirmacao da ilusao
natural da arte. As acgdes fisicas e posturas, que levam ao entendimento de mdscaras e tipos
fisicos. Artaud diz: “o ator talentoso encontra em seu instinto o que captar e faz irradiar certas
forcas (in UNO, 2022, p. 137).

No caso de Mifune, a for¢a de suas posturas encaminha para leituras de signos. O rosto,
o corpo, o olhar conduzem a atencdo da andlise de Mifune, um corpo antinaturalista e
antipsicoldgico, que agrega elementos do grotesco de personagens anteriores, €m um processo
de refinamento na constru¢cdo do essencial no movimento, que se dard na leitura de sua acdo

c€nica. Porém, mesmo o gesto mais refinado, neste filme, ainda € um gesto grotesco, nos termos
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que defendem Meierhold e Artaud.

Para uma atuacdo que foge do canone naturalista, o grotesco, baseado nos estudos dos
COrpos expressivos, serve muito bem como mecanismo de andlise. O grotesco, combinagdo
extranatural de gestos e movimentos considerados impossiveis, ou inverossimeis, tanto na
natureza como na experiéncia cotidiana, seria a reconstrucao, ou mesmo a desconfiguracao do
cotidiano, trazendo uma relacdo sensivel e poética para o drama, como Kurosawa cita em
relacdo ao drama do noh.

A acdo fisica de Mifune cria uma relacao direta de causa e efeito. Na cena em que o
senhor do castelo chega a mansdao de Washizu, os olhos e a imobilidade do corpo do ator sdo a

narrativa do seu estado emocional.

A sutileza com que Mifune desenha o corpo de Washizu sdo demonstradas no seu
aparato fisico. A ilusdo do jogo em confluéncia com a veracidade do estado emocional que a
personagem vive no momento. Atuar €, entre outras coisas, um ato de criar uma ilusdo que sirva
a narrativa. O desenho que Kurosawa executa na encenagcao em toda a cena do conluio entre
Washizu e Asaji cria um estado real de emocgdes e lastreia o imagindrio, através da imagem

corporal especializada pelos atores.
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Nesta cena, ndo teremos os gestos expandidos, mas sim condensados, nio menos
repletos de energia e forca dos estados transpostos na fisicalidade. Apenas se move
minimamente, porém, assim que se move, milimetricamente, desloca o ar em sua volta. Mifune
usa seu corpo como na danca, com movimentos precisos e condensados, a musculatura rigida
das maos, dos bracos, da mascara facial construida para Washizu, dindmica e intensa. Nas cenas
de combate, o corpo como um todo se mostra como armadura. J4 nas cenas minimalistas, o
pequeno que contém o grande, a expressdo da grandeza invisivel pelo movimento minimo. O
tempo jo-ha-hyu pode ser lido nesta cena. Os movimentos dangados e coreografados dentro do
quadro, o movimento de camera em consondncia a musicalidade e aos sons musicais tipicos do

teatro noh (a batida dos bastdes e a flauta).

Na estética do teatro noh, fundamentada no pensamento xintoista de Zeami, o corpo age
dentro da base de movimento, onde o quadril serd o ponto principal de deslocamento, a base de
todo o movimento do corpo. Observamos isso na movimenta¢do de Mifune. As méscaras e a
ilusdo construida sdo explicitas, a no¢do narrativa da histéria é dada a partir do jogo de
encenacdo e de atuagdo. Na cena anterior ao assassinato do rei, temos uma encenagdo puramente
noh. Todo o corpo em riste, a tensdo muscular e as mascaras falam por si. Abaixo trecho do

documentério Mifune: The last Samurai.

.

e,
Frame documentario - Mifune: The Last Samurai - Steven Okasaki - 2015



O sangue, toda-via, esta aqui.
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2.2.3 - O Corpo e as redes de friccoes e de tensoes na cena.

Particularmente, a cena de morte do Washizu trard para o corpo esta rede de tensoes e
friccOes antagOnicas. Durante todo o filme, Mifune terd esta rede de ag¢do em seu corpo,
reverberando para a externalidade. O exercicio que proponho € observar o que se pde em
movimento nas relacdes de causa e efeito entre as diferentes partes do corpo, seja na mesma
cena, ou no filme como um todo, seja no préprio corpo de Mifune, ou na sua relacdo com os
outros. Desde o brago que impulsiona um movimento do corpo para baixo, ao impeto das pernas
na postura parada, que remetera a mao a saltar no ar ou ao caminhar. Cada parte do corpo,
tronco, braco, mao, perna, €, a0 mesmo tempo, considerada na sua especificidade e no conjunto
que forma com o resto do corpo. Uma atengdo particular € dedicada ao rosto, ao pescoco, aos
ombros, aos dedos, as palmas, as maos. Nas imagens, essas partes se destacam por
manipulagdes especificas, dos joelhos aos cotovelos, do rosto, ao olhar que mira agudo, firme,
preciso, em que cada parte € objeto desse duplo trabalho constante. Este exercicio de observagao
funcionard dentro desta rede de tensoes.

Em cada movimento, tudo € feito com um célculo prévio (inten¢do), uma regulacao
simultanea no momento da a¢do, um controle posterior a ela (equilibrio), e cada intengdo de
mudar a posi¢ao do corpo e dos membros deve ser imediatamente consciente. O ator impregna

de consciéncia cada parte do corpo, dobrando-o assim para um maximo de expressividade.
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H4 uma organizacdo, um controle permanente no corpo em agdo para que a rede de
tensoes e friccOes se movimente em estado criativo livre do corpo. O corpo que Mifune constréi
em Washizu se reverbera em outros filmes. No caso de Mifune, ndo comportard uma ideia de
uma acdo corporal distensionada — para essa linha de atuacdo, ¢ inadmissivel. O ator se
autocontrola, tem em maos seu temperamento, ele o freia. Esse autocontrole permite rejeitar
tudo o que ndo € necessario ao jogo da atuacdo, tudo o que € impreciso; contém a energia da
mdquina motriz, como faria um freio cujo bom estado € a condi¢do necessaria para o
funcionamento da maquina.

Na atuacgdo hindu-asidtica, as pernas e o quadril dao suporte do corpo, fator de equilibrio
que vai além de um meio de deslocamento. Quadril e pernas sdo a fonte da forca do seu
movimento (estabilidade) e de sua energia, t€tm o mesmo duplo estatuto. O ponto de apoio no
solo, elas sdo também comparadas a molas prontas para funcionar sem interrup¢ao. O andar de
Mifune comprova essa teoria: é meio marcha, meio corrida, com pausas que dilaceram a
compreensdo naturalista. A marcha que confere vigor e firmeza ao movimento c€nico e cujo
modelo é o passo vigoroso, util e ndo elegante, e a corrida, pela sucessdo de desequilibrios e
equilibrios com que afeta o movimento e pelo dinamismo acrescido que dai resulta.

Em Trono Manchado de Sangue, Mifune construiu em seu Washizu um jogo que lida
com essa postura base de forma clara e direta. Correspondendo a acdo teatral e das artes
marciais, a postura de seu corpo, particularmente com énfase nas pernas, dao altura ao corpo, e
exprimem a agdo e a reacdo da personagem em cada cena. Em cada movimento, o corpo torna-
se uma verdadeira rede de tensdes antagdnicas sem que o ator esteja, ele proprio, nervosamente
tenso. Toda sustentacdo € uma preparacdo dindmica. O peso do corpo passa constantemente de
uma perna a outra, as mudancas de posi¢cdo sdo brutais. A simetria ndo existe no movimento:
quando o ombro esquerdo permanece estdvel no tiro do arco ou ao empunhar a espada, o direito
estd sobre oposic¢ao.

Todo movimento € baseado em uma busca de equilibrio, sua destrui¢do e sua renovacao.
Mifune utiliza-se de todo o jogo do palco noh, jogando totalmente com os materiais de que o
ator dispde: dinamismo, energia, espaco. Em nenhum caso ele desperdica suas reservas, mesmo
no gesto mais expansivo, deixa a possibilidade de alguma coisa mais aberta. As condicdes da
expressividade do movimento sdo, ndo somente sua for¢a e sua precisdo, mas também o vigor
das intencdes e a oposi¢do, a pausa total do seu corpo. Entretanto, isto ndo classifica como
inércia; dentro, o corpo estd ativo e pronto.

Cada acdo nas cenas organiza a desmontagem e a remontagem de todas as engrenagens

do corpo. A biomecanica meierholdiana mostra a infraestrutura para entender este mecanismo,
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a lei mecanica que rege todas as manifestacoes de uma forca, que confere uma expressividade
vigorosa a todo movimento sem impedir sobre essa estrutura o desenvolvimento do ser vivo.
No homem como no animal, a liberdade do corpo coexiste com um “sistema que coloca na
situagdo de uma boneca mecanica um homem que se move no espago”, escreve Meierhold
(2012, p. 275). Ou antes, essa liberdade estd ligada a uma organiza¢do mecanica que faz do
corpo um instrumento de precisdo. Mas a mecanizacao do ator ndo levard a abstracao cifrada,
a depuragdo da carne, a formatacao do corpo humano. O pensamento plastico de Meierhold
apoia-se na articulagdo de pares de conceitos conflitantes: vida e mecanismo, liberdade e
organizac¢do, animado e inanimado, concreto e abstrato.

Assim, este corpo passard a ser entendido como corpo-organismo e fard deslizar ao nivel
do jogo do ator, do mecanico e do ser vivo, permitindo levar a forma os contrastes teméticos
caros ao criador no interior do jogo do ator, em suas técnicas. As figuras que desenham os
posicionamentos e deslocamentos dos corpos, pares e grupos sao geométricas e sua organizagao
€ planificada pelo ritmo da musicalidade construida pelo ator para a personagem.

Em suas coreografias hiperbolicamente minimalistas, Mifune contraria 0 excesso e
transforma o seu corpo, sem renunciar ao proprio principio do excesso. No entanto, € importante
perguntar se o excesso disciplinar do ator contribui efetivamente para uma subjetividade do
corpo que criard uma imagem icOnica empoderada, baseada no exercicio conjunto da acdo
cénica em comunhdo com o corpo criativo do ator, ou se involuntariamente reforcaria o
aprisionamento da técnica do corpo sob escrutinio de uma repeticdo. Por um lado, a
representacao austera do corpo no filme funciona como uma estratégia de autoconhecimento de
si e do seu potencial, destinada a amplificar os excessos de expressdo em a¢do nas coreografias
como forma de narrativa.

A legibilidade da imagem em Trono Manchado de Sangue se traduz no conjunto da
obra, na fotografia, no movimento de camera, na encena¢do e, no ambito da atuagdo, na
presenca do mascaramento e do jogo dentro da ilusdo que se cria no oficio de fabular e narrar
uma histéria. Cria-se, assim, uma rela¢io semiticamente legivel e credivel na tela. E na ilusdo
que a imagem arquetipica ganhara forca. Quando me refiro a ilusdo, trago a constru¢do de uma
linhagem de criacdo teatral, onde a mdscara (facial e fisica) seria um facilitador do
distanciamento do ator e da personagem.

Alojado em técnica cinematogréfica, Kurosawa sublinha uma verdade sobre Macbeth
que €, a0 mesmo tempo, atemporal e ampla, bem como historicamente comovente: a luta do
homem para controlar seu destino contra as correntes de forca externa, sua liberdade, é uma

luta integral da condi¢do humana. Kurosawa reterritorializou o conceito para atingir publicos
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em todo o mundo. Ao extrair especificamente das tradi¢cdes teatrais, ele cria uma camada
adicional de artificialidade, que enfatiza os papéis prescritos desempenhados, as estruturas do
drama sob as quais sdo governados e os limites de um palco ao qual os atores ndo podem
transcender. Esta encruzilhada de culturas, meios artisticos e simbolos paralelos ¢ uma
realizagdo rara.

Assim como na cena final, quando a floresta avanca e os soldados o traem, € na ilusao
que Kurosawa jogard com a imagem de Mifune. Washizu (neste ponto, seguindo a risca a
cartela shakespeariana de MacBeth) se acha invencivel, e temos a ruina do ser e do seu reinado,
traduzido no corpo, a cena final da morte de Washizu traca esse panorama. O tema da
degradacdo e de que tudo se finda, estd presente na linha do teatro noh. Zeami utiliza

diretamente o termo ruina, como nos aponta Greiner (2015).

Na peca noh, o espago vazio toma-se um dispositivo estrutural do sonho e da memoria
que permite rever fragmentos de um passado esquecido. Este dispositivo cénico da
ruina como lugar de aparecimento e desaparecimento € recorrente na maior parte das
obras de Zeami [ ...] O mundo do mugenno (teatro de sonho e ilusdo % %JHE) da forma,
como € desenvolvido por Zeami, combina trés termos constitutivos: a viagem (tabi ik
), o sonho (yume %) e a ruina (haikyo BEJ&). A ruina cria uma distincia entre o
espectador e o lugar da representacdo. Ela € o lugar onde o ator abstrai sua existéncia

teatral, ou seja, a sua imagem se descola, separando-se do aqui e agora. (GREINER,
2015 p. 42)

A ruina é o espaco vazio do teatro noh, na confluéncia do espaco-tempo do
cinema. Com Washizu, Mifune expde, sem cessar, uma escritura através de seu corpo, suas
mdscaras faciais, olhares, etc. O corpo invade o terreno da enunciag@o e se torna enunciado,
legivel em suas fabulacdes abstratas e subjetivas e, simultaneamente, concreto na constru¢ao
da narrativa. Em comunh@o com o corpo sem 6rgdos de Artaud, o ator se desprende de seu eu
e coloca em jogo o corpo expandido, grotesco e inteiro. Mifune traz em Washizu a possibilidade
rica de uma ponte no didlogo da atuacdo expandida e estilizada do teatro e no cinema.
Corroborando com o pensamento deleuziano, o ator espelha esta premissa. Para Deleuze, a
funcdo do pensamento € reinventar constantemente o ato de viver, o teatro reproduz, fabulando
e estilizado, um recorte de uma situacao de vida. Na realidade, o teatro nunca poderia imitar a
vida, o espago-tempo da acdo teatral ja provoca um deslocamento. O trabalho de Deleuze
oferece uma riqueza de ferramentas conceituais que nos permitem pensar a fun¢do da atuagdo
no cinema de maneira produtiva e inventiva. Em seu Cinema 2: A Imagem-Tempo (1989),
Deleuze dedica parte de um capitulo ao cinema do corpo. O interesse de Deleuze aqui reside na
capacidade das superficies corporais de nos fazer pensar no impensado. Tanto em suas atitudes,
gestos e posturas cerimoniais, no caso do Trono Manchado de Sangue ¢ a ritualidade do noh,

quanto nas acdes cotidianas, que aprofundaremos agora, no filme Anatomia do Medo, (1955).
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Como processo de defesa deste argumento e do corpo épico, a seguir parte da sequéncia
da morte do Washizu (1:42”°42’). Chamo a ateng¢do para as mudancas nos olhos e na mascara

facial que Mifune construiu para seu personagem.
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2.3 -— A mdscara fisica e facial do velho - Anatomia do Medo.

Na tradi¢do teatral nipoOnica, a méascara € um elemento determinante para a postura fisica
do ator. O objeto de madeira vestido no rosto determinard também o arquétipo fisico que o ator
ird “vestir”. No kyoguen e no noh as méscaras do velho (sofu — o velho pai ou o avd) apresentam
tracos determinantes para a personagem. O corpo jogard com essa premissa. Mifune trouxe para
esta personagem a corporificacdo necessdria para a constru¢cdo da narrativa, e neste lugar que
seu jogo épico ird compor as agdes e reagdes fisicas.

Neste aspecto, a atuagdo do corpo épico alarga a compreensao do gestual nao-naturalista
como forte ima para a percepcdo do espectador. Os gestos alargados provocam o olhar e

consequentemente uma reacgao/acdo de afeto (DELEUZE, GUATTARI, 2010). Sugiro observar
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que a compressao de corpo nos estudos teatrais e da danca, como nas referéncias em Deleuze,
a esta ultima em seus escritos sobre cinema, sdo contribuicdes que podem ser elaboradas e
expandidas a fim de auxiliar a confluéncia nos estudos de atuagdo no cinema. A construgao
desta interseccdo como um territorio de afetos, onde as artes performaticas, a danca, o teatro de
bonecos, de méscaras, etc., podem contribuir na criacdo de um corpo cénico para o cinema.
Essa confluéncia pode ser explorada de forma produtiva se olharmos para a performance
cinematografica através das lentes dos conceitos de afeto e expressao.

O poder do corpo, que flui nas influéncias e sofre transformacdes, permite o nascimento
do devir personagem. Esta € uma parte consideravel no jogo atoral de Mifune, as mudancas das
madscaras fisicas. Em Anatomia do medo, este corpo serd fortemente aparatado dentro da
linguagem da performance teatral.

A acgdo cénica em Anatomia do medo € Unica, exatamente porque Mifune levaré o seu
corpo e o seu jogo de atuacgdo para outro estidgio de observacdo. Entre o grotesco, a combinacao
extranatural do jogo, reputada na escolha de Kurosawa em ter apenas Mifune como um corpo
impossivel, tanto no quesito da natureza (um ator jovem atuado como idoso, apenas com uso
da maquiagem e da fisicalidade), como na experiéncia cotidiana, reconstruindo, até mesmo a
desfiguracdo do cotidiano com uma grande insisténcia sobre o lado sensivel, material, da forma
assim criada, forma visual e ritmica que ancora a criagdo no real e lastreia o imagindrio.

Em Anatomia do medo, a reconstrucdo dos dados da natureza, do cotidiano, do homem
visto e expresso pelo teatro, passa pelo corpo-organismo, em uma nocdo mais ampla, a
cartografia de Mifune para o corpo-guerreiro ou para o animal enjaulado, pode ser considerada
uma forma épica, como método de atuacdo para o ator, enquanto ele se afirmar como novo ator.
O velho em Anatomia do medo é um desafio ao corpo-homem que dard estrutura para o
surgimento da personagem, este corpo teatral, a mascara do velho no noh e do kyoguen se
intensifica mais do que como método para uma racionalizacio da gestualidade cotidiana, e sim
como um corpo-madscara aberto e sensivel ao nivel de funcionalidade narrativa das histodrias.

Partindo do desejo criativo, o corpo velho em Anatomia do medo se transforma,
desterritorializando o corpo do ator jovem e o reterritorializando através da imagem, permeada
por postura fisica, maquiagem, modulacao vocal, ritmo para este corpo em cada cena. Ainda ha
que certos movimentos de marcha ou de equilibrio sejam diretamente aplicdveis a este corpo
para produzir uma leitura mais clara, porém, a mecanizagdo nao visa um esvaziamento
progressivo do pensamento na execu¢ao do movimento. Ao contrdrio, busca um grau maximal
de consciéncia por ocasido de cada movimento, a eficicia do ator que compreenderd essa

dindmica — e o que ndo — e que sdo, com efeito, atuadores de natureza diferente.
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Os dados da base das combinagdes extranaturais neste corpo grotesco teatral, da
constru¢ao do homem como comediante, passam pela presenga constante da consciéncia, pela
percepcio sempre mais desenvolvida de sua imagem corporal espacializada e pela capacidade
de transformar o instinto musical em dire¢ao musical de si. Assim, como defendiam Meierhold,
Artaud, Grotowski, o corpo que se move em premissas arquetipicas (mascaramentos,
animalescos, cosmoldgicos, etc.), quebrard com o jogo naturalista imitativo, e rompera “com a
prescri¢do ideologica por detrds da interpretagdo imitativa” (UNO, 2022, p. 119).

E no grotesco que reside a forca do velho pai, e Mifune conduz a sua construgio
consciente, cuja carpintaria € visivel por toda parte, do interior de seus musculos, ao timbre da
voz, a postura que se modifica ao longo do filme, enquanto a decrepitude do corpo doente se
alastra. A composicao fisica paradoxal despojada de toda aura romantica, edificada sobre
tensOes entre tragico e comico, presente e futuro, realidade (os efeitos psicolégicos da bomba
H) e fantasia (criada pelo medo de uma nova bomba). Mifune trabalha com os tracos da ficcao
no corpo insoélito e trivial, entre a paixao/firia de um corpo tecnicamente dominado.

A mediacio da imagem neste filme traz a acio e a forma, marcada por uma abordagem
racional no corpo, uma escolha clara de Kurosawa em colocar um ator jovem para dar corpo ao
velho pai, enquanto o restante do elenco se mantém na linha naturalista. Neste filme, trago a
proposta de colocar no corpo de Mifune o olhar da cdmera. Através do seu corpo, podemos ler
o filme como um todo. O Jogo atoral de Mifune neste filme sdo como fios que se atam: de um
lado a percepg@o normativa “corpo jovem — corpo velho”; de outro, uma ciéncia da assemblage
(MEIRHOLD, 2012) de pedacgos de estilos, de mascaras e de formas estéticas de atuacio,
heterogéneos entre eles, o que abre um vasto campo de associacdes fundamentais com a época
industrial de retomada do Japao que o filme narra, e o jogo de atuagdo, que ird ramificar nas
técnicas teatrais.

Um corpo, portanto, que se abre ao imagético, ao fabulatério, em um jogo em que o ator
combina, na extrema materialidade de seu trabalho, entonagdes, registros vocais, técnicas
pertencentes a diferentes oficios do espetaculo e, enfim, cria sistemas de personagens. Mifune
constroi uma formidavel corporificacdo para a personagem, com trés corpos, em trés tempos

diversos, € 0 jogo cruzado de atuacgio.
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Sofu - velho pai ou avé - kyogen - Acervo Claudia Contin. Imagem: Autor

O dentista Harada (Takashi Shimura) é um trabalhador voluntdrio no Departamento de
Relacdes Domésticas do Tribunal de Familia de Téquio. Ele € um homem quieto, sébrio e sério,
incomum apenas porque leva seriamente as suas responsabilidades civicas. No inicio do filme,
ele recebe um telefonema e vai ajudar no tribunal. Uma disputa familiar de tamanho maior do
que o normal estd em andamento. Nakajima (Toshiro Mifune), um homem idoso, quer fazer sua
familia emigrar com ele para o Brasil; a razdo disso é que o Japao se tornou perigoso demais
para se viver. Ele, por experienciar a bomba H, sente que estd sob constante ameaca da extin¢gdao
atdmica e, por alguma razao, pensa que a América do Sul € segura.

O Tribunal de Familia, incluindo Shimura, estd bastante perturbado com o caso, nao
apenas pela seriedade de vida e a reputacdo que a personagem do velho carrega, mas também
pelos seus argumentos e pela evidente e insensivel indiferenca da sua familia (exceto a sua
esposa, que —embora coagida a fazer a peticdo pelos filhos — iria de bom grado a qualquer lugar

em que ele seria mais feliz), mas também por seus préprios medos: o medo de que ele esteja
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absolutamente certo em ter medo caso nao possa emigrar. O tema € propicio para Kurosawa e
Mifune experimentarem algo, um novo corpo para a cena, vindo das filmagens de Os Sete
Samurais, a escolha vai para um corpo que se deteriora aos poucos.

A férmula do novo corpo, que joga com o teatro e o cinema, parece caber perfeitamente
na narrativa do filme. O jogo que Mifune constréi, que modifica totalmente a ideia que se tinha
até ai de um jogo de atuacdo que pudesse dialogar com o teatral e o naturalismo. Conservando
a individualidade da criagdo do ator, criando-lhe um acompanhamento incomparavel,
cimentando toda a gestualidade de uma maneira absolutamente precisa.

O ritmo € dado, de inicio, pela partitura de Mifune, como o corpo dele trabalha com o
efeito de ilusdao, a0 mesmo tempo, com total transparéncia para o publico, a maquiagem e o
corpo sdo propositais provocativos na opacidade, criando uma ilusdo do jogo de atuar — o ator
jovem atuando como um velho, sem utilizacdo de proteses ou adaptacdes. Kurosawa e Mifune,
irdo mesclar verossimilhanga e inverossimilhanga na composi¢do deste personagem. O filme
segue uma narrativa de drama contemporaneo, com todas as personagens seguindo o principio
da transparéncia com o real, enquanto a personagem joga com técnicas teatrais de ilusdo, um
corpo que, claramente, estd atuando sob cddigos cé€nicos explicitos para o espectador.

Conduzindo o efeito de transposi¢do do corpo teatral para o corpo cinematografico,
Mifune trard o principio debatido neste estudo. O jogo épico constrdi a narrativa através da
corporeidade, o corpo em sua expressdo fisica como comunicante, na construcio de uma
poética, Mifune se aproxima do que Artaud defendia como ‘“abertura das forcas puras
(metafisicas) e fisicas” (UNO, 2022, p. 120) na implosdo da atuagdo psicoldgica, em suma, o
atelié do ator no seu oficio em uma a¢do anti-naturalista.

O que entusiasma e impressiona na transformacdo de Mifune, é que neste recorte
reduzido (um ator e seu aparato fisico no jogo), a imagem comporta o desejo e a virtualidade,
a atuacdo de Mifune traz a deformacdo violenta da sociedade japonesa no pos-guerra, a
desmedida fantéstica que o personagem vai entrando ao longo do filme, a deterioracio de seu
COrpo exige uma cronometragem rigorosa, para que o corpo seja transmissor dos sentimentos
da pessoa, mas também de uma geracdo comum que coexistem como cultura, que viu e viveu
um Japao pré e pds-Segunda Guerra e sobretudo, pds-bomba H.

A personagem vem de dois campos opostos, reagrupa-os, enquanto desenvolve neles
analogias com a sociedade contemporanea de maneira a expor essa divisdo evidente no jogo
dos atores. A interpretacdo das personagens € aqui mais politizada, quando, em torno de
problemas morais, o laco entre passado e presente se estabelece mais pela associacdo. Aqui, o

ponto de vista de classe domina, inspirado no método socioldgico do materialismo econémico



107

em contraponto ao pensamento tradicional do velho pai.

Neste sentido, Meierhold (2012) propds em seus treinamentos — e vislumbro o mesmo
em Mifune — um acabamento refinado no corpo, para que este seja o narrador principal. Em
Anatomia do medo veremos este corpo que se inicia forte e vigoroso, j4 mostrando os efeitos
da idade, mas presente e consciente de suas escolhas, ao cabo que o corpo se deteriora e o
personagem enlouquece. Trés momentos recebem atengdo: primeiro, as cenas iniciais do
tribunal (08:47) até a primeira hora de filme, em que vemos a personagem cuidando de toda a
familia e da sua fébrica; segundo, apds a derrota no tribunal, a depressdo e tristeza modificam
o corpo da personagem, cada vez mais arqueado e abundante nos comentdrios corporais, que
segue projetado em sua partitura fisica, arrasta-o com o peso da histéria e da intriga de sua
familia. E terceiro, quando se distancia da sanidade e cada vez mais chega a completa

insanidade.
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Anatomia do medo reflete o jogo de Mifune como gerador de fabulacdo, enxerta também
fragmentos cuja realidade € de ordem cultural: a ocupagdo violenta dos EUA no Japdo pds-
guerra (de 1947 a 1952), a reconstrucdo do Japao, os valores sociais e culturais sendo colocados
ou descartados ao longo deste periodo'®. No corpo da personagem, veremos as transformacdoes

e os choques geracionais e as consequéncias culturais.

As ideias s@o produzidas na mente, € a0 mesmo tempo, a mente € produzida através
delas em continuum entre corpo e ambiente. O mesmo se passa com as imagens. Nao
sdo dadas a priori, nem existem lugares/recipientes para abrigd-las. Realidades sdo
sempre fluxos. (GREINER, 2017 p. 595)

Ao mesmo tempo que € uma escolha simples de encenacdo, a proposta de Kurosawa
pelas cenas segue os ditames de um palco de confrontacdes constantes entre geracoes e formas
de ver o mundo atual. Mifune, estando em um corpo velho, quebra com a nog¢do realista e abre
possibilidade de uma anélise mais teatralizada, logo, a ilusao do teatro reprograma a recep¢ao
do espectador. A forca do teatro afirma-se no principio de transformacdo que rege o espago, o
jogo dos atores, a tematica e as relacOes dessas artes entre si, 0 espaco teatral torna-se, afora a
tela, produtor de impressdes cinematogréaficas e afora a tela e coreografia, a personagem alcanca
uma forte concentracdo de ideias e dogmas culturais.

O jogo de Mifune abraca o contra psicologismo defendido por Artaud, em seu livro
Teatro e seu duplo (2012), assim como € referenciada neste estudo a tese de doutorado do
fil6sofo japonés Kuniichi Uno (2022).

Em “relacdo ao problema da representagdo, especialmente psicologica”, Uno traz uma
importante contribuicao dos estudos de Artaud que podemos colocar em relagao a escolha de

Kurosawa em ter Mifune deslocado de seu corpo habitual conhecido, para um corpo velho,

13 Para aprofundamento sobre o corpo no Japio, ler C. Greiner: Fabula¢oes do corpo japonés, 2017;
leituras do corpo no Japao e suas diasporas cognitivas, 2015.
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quebrando a nogao de realismo:

Os textos de Le thédtre et son double (O teatro e seu duplo) abrem uma dimensdo
nova, por meio de sua “metafisica”, em relacdo ao problema da representacdo,
especialmente psicolégica. E preciso examinar, aqui, mais de perto, o problema da
representacdo no teatro. Ela implica, antes de tudo, o ato de imitar o real. A fala, o
gesto, o cendrio, sdo apresentados mais ou menos como parecem ser na realidade; o
espaco teatral ndo € construido a partir do principio totalmente autdénomo da realidade
tal como vivida na vida cotidiana. O espago teatral estd submisso & imagem do real. E
tudo o que Meierhold fortemente criticou como “naturalismo” no teatro. (UNO, 2022,
p. 118)

A atuacdo teatral do teatro tradicional hindu-asidtico permite esta quebra da
verossimilhancga. Seria esta a postura que Kurosawa e Mifune adotam, teatralizar a personagem,
mantendo o cddigo fisico da postura da médscara do velho dos teatros classicos. Uno segue sua

fala:

Mas, na realidade, o teatro nunca imita perfeitamente o real. Mesmo se o teatro for
representativo, nao apenas descreve esse ou aquele momento dramadtico da vida, mas
também transforma e estiliza a realidade adotada. Nesse sentido, ele ndo € tao somente
a representacdo imitativa do real; ele representa algo diferente da realidade: ele
representa e reintroduz uma ideologia ou uma economia que prescrevem O jogo
imitativo do teatro. Desse modo, o teatro representativo representa um sistema
ideoldgico que prescreve o jogo imitativo mais do que representa o real. Entre estes
dois tipos de representacdo, é preciso destacar a representacdo psicoldgica. Uma
determinada situagdo no palco traz um conjunto de efeitos psicolégicos aos
espectadores. A fala, o jogo imitativo e o cendrio servem para evocar efeitos
psicolégicos como legiveis; o espago teatral € construido sobretudo em visa destes
efeitos. (UNO, 2022, pp. 118-119)

Mas para além da ruptura com uma concepg¢do realista ou simbolista, figurativa ou
sugestiva do lugar cénico, a escolha de Kurosawa e Mifune para o corpo da personagem
introduz ao ator a possibilidade maior de ser um construtor imagético de uma fabulacao, de
maneira pela qual, pela opacidade versus a transparéncia das outras personagens, a submissao
dos imperativos dindmicos de uma busca por verossimilhancga perderd, tendo em vista que o
corpo acontece como imagem filmica na acdo e no movimento da personagem, atuando e sendo,
simultaneamente, implodindo as concepg¢des sobre naturalismo em filmes com premissa de
drama contemporaneo.

Para Anatomia do Medo, Mifune cria em seu personagem Nakajima uma relacdo com o
extranatural, com a experiéncia cotidiana, em uma reconstru¢do figurativa do cotidiano. A
personagem traz uma grande insisténcia sobre o lado sensivel da humanidade. Materializado na
forca e determinacdo inicial, Mifune constréi na forma visual e ritmica, que se ancora na criacao

do real e lastreia o imaginério.
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2.4.— A mascara do guerreiro heréi - A Fortaleza Escondida.

Entraremos agora na “fixacdo do arquetipico no corpo”, o nascimento do devir-
guerreiro, que Mifune ird imortalizar em suas atuacdes. Seu corpo, cartograficamente referido
no capitulo I, toma aqui a esséncia do termo devir: pdoe em transformacao os seres e as formas.
No sentido que, a forma neste caso serd o sustentdculo para os estados emocionais, suscitando
associagdes nas posturas fisicas, por uma transmissao puramente musical, dinamica e ritmica
que este corpo teatral (como ja dito, o guerreiro kabuki, noh e do bunraku) territorializado em
uma primeira instancia, serd desterritorializado ao ser retirado de seu ambiente natural (o palco)
e transmutado num processo de reterritorializag@o na tela de cinema.

A Fortaleza Escondida (1958), filme que consagra Mifune como o guerreiro samurai,
apos a trilogia do Samurai Musashi de Hiroshi Inagaki (Miyamoto Musashi Samurai I, 1T e III
— (1954, 55 e 56) e do Trono Manchado de Sangue, de Akira Kurosawa (1957). Em A Fortaleza
Escondida, volto a debater a questdo levantada por Artaud sobre a metafisica na atuacdo, em
conjunto com Meierhold na fisicalidade do ator. Em ambos os autores teremos o embasamento
para tratar este corpo arquetipico, que serd fixado por Mifune e reproduzido em sequéncia, seja
por falta de tempo entre um filme e outro, seja pelo excesso de filmes que o estidio Toho
obrigava-o a executar (Mifune: The Last Samurai, 2015).

A pantomima de suas acdes fisicas — movimentos enigméticos pavimentados por gestos
geométricos, tomados de empréstimo das lutas marciais — sdo estruturadas sobre contrastes com
as outras personagens, todas com formas bem definidas: os dois aldedes, a princesa guerreira,
o general — honrado guerreiro. Os movimentos voltam a se repetir, em sequéncias que se
aproximam das dancas teatrais do palco kabuki, noh e do bunraku, porém, com um
distanciamento do palco, diferente, mas aproximado, e mantendo o que defendo como arte do
grotesco, que neste corpo épico deve tornar-se engajado. O corpo que se molda neste filme,
exatamente devido a sua prética dos ritmos, de sua reflexdo coreografica e de sua cultura
relativa as formas hindu-asidticas — teatro, danca, pinturas e gravuras e literatura — contribui
para aprofundar o jogo do ator plastico, no ator épico.

Para Artaud, a questao do corpo € basilar em sua obra, o corpo € uma substincia tinica.

Para que ele aconteca na cena, é necessdrio excluir a divisao mente-corpo. Uno diz:

Ele comega a conceber o corpo como substancia tnica irredutivel, excluindo a divisdo
mente-corpo, ou seja, para ele, ndo é mais Deus que € infinito; o infinito € o corpo e,
por outro lado, é Deus quem delimita o infinito do corpo. Contudo este corpo nio s6
deve ser compreendido e afirmado, mas sobretudo descoberto e construido,
redescoberto e reconstruido. (UNO, 2022, p. 205)
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O processo abordado por Deleuze e Guattari retorna aqui: € preciso abandonar o corpo
como o compreendemos, desterritorializd-lo e, assim, reconstruir algo outro, em busca da
poténcia da personagem. Apesar de se manter em algumas repeti¢cdes da forma, Mifune
contempla dentro desta proposta um novo corpo, jogando com a mimetiza¢do dos filmes de
chambard (filmes histéricos japoneses de lutas de espadas) do pré-guerra, mas criando outro,
novo e reterritorializado. O conceito de territério € um agenciamento. Agenciamento, conforme

Guattari e Rolnik.

[...] ¢ uma noc¢do mais ampla do que as de estrutura, sistema, forma, processo,
montagem, etc. Um agenciamento comporta componentes heterogéneos, tanto de
ordem bioldgica, quanto social, maquinica, gnosioldgica, imagindria. Na teoria
esquizoanalitica do inconsciente, o agenciamento € concebido para substituir o
“complexo” freudiano (GUATTARI; ROLNIK, 2010, p. 381).

Na teoria de Deleuze e Guattari, os agenciamentos sdo dispositivos que conduzem tanto
humanos como nao-humanos, podendo produzir a individuag¢ao e singularizagcdo, porém, ambas
de carater coletivo. Desta forma, como ja dito, o corpo do ator na obra cinematografica s6 se
dara dentro do coletivo criativo, contando com as individualidades de todos os envolvidos, mas
agindo dentro do todo.

Um territdrio se constitui com os movimentos de agenciamentos maquinicos de corpos
e agenciamentos coletivos de enunciacio. Deleuze e Guattari utilizam-se da ideia de maquina
para exprimir a hibridacdo existente nos processos de subjetivacdo, ja que a miquina € o que
humaniza o homem, assim como o homem, ao se maquinizar, subjetiva-se através da maquina.
“A maquina ¢ o conjunto de vizinhanga homem-ferramenta-animal-coisa. Ela € a primeira em
relagdo a eles, jd que € a linha abstrata que os atravessa e os faz funcionar juntos.” (DELEUZE;
PARNET, 2010, p. 122).

As cenas, aplicada por Kurosawa neste filme, ampliam-se e podem, entdo, serem
definidas como um espago, a0 mesmo tempo, estreito e infinito, zona intermedidria em que se
interpenetram ficcdo (na narrativa) e realidade (nos fatos historicos de um Japdo feudal),
géneros e artes do espetdculo, que reverberam no jogo dos atores. O movimento e a agdo
indicam a temporalidade do corpo primordial que servird como metéfora. Mifune criou corpos
que se aproximam do aspecto cultural e social do ser e revelou uma figura singular do tempo.
O retrato fixado, o guerreiro samurai. O corpo estard sempre 14 na imagem filmica, e a partir
desta figura, o ator reconstruird um territério no jogo e nas suas partituras, criando uma imagem
indicial (PEIRCE, 2000), podendo construir um ser histérico ou fabular em cima das multiplas
possibilidades de dominio do que podera o corpo. Esta figura ganhard forma na fusiao do corpo

e da imaginacao criativa do ator.
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Na acdo dramatica hindu-asidtica, como citei no primeiro capitulo e que se alastra por
todo o estudo, tem o corpo, movimentos e gestos, como base da narrativa. A a¢do acontece em
espirais de tempo, onde o passado e o presente se misturam na forja das técnicas milenares em
concomitincia com as novas tecnologias do cinema. Percebemos isso nas cenas a cavalo, ou de
lutas. Os extremos corporais se dilatam, fundindo-se num conceito que mistura o gesto
naturalizado e expansivo, ambos seguindo o ritmo da forma, mas ndo presos a elas. Esta
compressao de corpo entra em conflito com a compreensao de corpo no euro-ocidente. Cabe
considerar que hd um imperativo exercido pelo poder colonial, a tentativa de homogeneizacao
das formas de saber e das linguagens eleitas como vélidas. Essa validacao € estética e politica.

Kurosawa e Mifune criam, juntos, um meio efervescente em que a tradi¢do € vizinha da
modernidade; em que as formas, as personagens e todas as artes que eles convocam estio
prontas a se metamorfosear por um objetivo ancestral, a arte de contar uma histéria e cuja
funcdo € ao mesmo tempo, estruturante e desestabilizadora.

A Fortaleza Escondida pertence a uma tradi¢do de espetdculos, cujo centro estd ligado
ha um tipo de jogo conhecido, com personagens muito claramente definidas. Porém, na forma
€ que reside a possibilidade de criacio de imagens-pensamento (DELEUZE, 2022a), que
evocadas, tomam forma nos corpos, musculos e nervos. Mesmo que, neste filme, Kurosawa
tenha subvertido a ordem de importancia, colocando destaque nos dois personagens comicos
dos camponeses, eles que sdo a linha central de conducdo da narrativa. A Fortaleza Escondida
espelha os filmes de samurai pré-guerra, porém, nestes filmes quase todos os enredos sao
baseados nas pecas de kabuki e noh. Neste quesito, a construcao silenciosa da personagem de
Mifune corrobora com a escolha de Kurosawa em subverter a ordem e dar aos agricultores a
linha narrativa do filme.

A situagdo estd dada: Estamos no século XVI, um periodo de guerras civis. Uma
princesa, com sua familia, seus servos e o tesouro do cld, estdo sendo perseguidos. Se
conseguirem cruzar o territério inimigo e chegar a uma provincia amiga, serdo salvos. O
inimigo sabe disso e oferece uma recompensa pela captura da princesa. Ela estd sendo guardada
por um de seus generais e € ele quem a conduz na longa e perigosa jornada que se segue. Esta
€ a premissa principal da historia. Eles levam consigo as mil e seiscentas pecgas de ouro e, com
dois agricultores que o general capturou, apoiando-se na ganancia deles, para carregar o ouro.

Entre fugas, aventuras e batalhas, em resumo, isso soa como qualquer um dos cerca de
cem filmes de época que a industria japonesa produzia anualmente (Mifune: The Last Samurai,
2015), e i1sso € apenas o objetivo do filme. Kurosawa aqui — como em Sanjuro — usa

propositalmente o mesmo material com que sdo feitas as imagens das pecas teatrais, onde as
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fantasias sdo expostas nas lutas de espadas e batalhas pela justica: cdédigos de honra,
coincidéncias inesperadas, lealdade, princesas disfarcadas, tesouro perdido, fuga através das
linhas inimigas. Repete a férmula, porém, trazendo a constru¢io da imagem através dos corpos
dos atores, cada um assume uma postura e nela se mantém. Este corpo que Mifune passard a
defender, o corpo samurai, que segue um restrito codigo de honra, mensagens reverberadas em
seus musculos, gestos e siléncios. O estilo silencioso de Toshiro Mifune nasce neste
personagem e seguird sendo uma de suas marcas, criando signos para o seu jogo de atuagdo que
se fixam e passam a se repetir, assim como as suas expressoes de rosto marcantes, sua voz grave
e ruidos animalescos.

Roteiro e personagens retirados das cldssicas pecas teatrais repetem o tema, assim como
os corpos e mdscaras dos atores. Temos o guerreiro honrado e a princesa na sua jornada de
autoconhecimento. Comuns nas pecas e contos, a dupla comica tipica do kyoguen e que
inclusive € a base de inspiracdo para a franquia de filmes Star Wars, George Lucas (Mifune:
The Last Samurai, 2015). O fato de utilizar-se de um roteiro previsto, com formas fixas do
teatro, faz com que o filme se torne um rico objeto de andlise das atuacOes. Os arquetipicos
tipos fisicos sdo amplamente explorados, com isso, o trabalho do ator amplia-se em
possibilidades, na medida que as cenas se definem como um mundo de interrelacdes dinamicas.
O jogo coletivo, o0 jogo com 0s objetos, a criacio de significagdes no processo dos corpos que
atuam. Partituras fisicas codificadas que permitem que o ator explore suas nuances mais
diversas. Desde a primeira apari¢do no filme, o corpo ja se comporta dentro da forma e da

mascara.
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2.3.a) - Bushido — a partitura fisica do guerreiro samurai.

O Bushido (o caminho do guerreiro), conhecido c6digo de conduta e honra do samurai,
€ espelhado nas posturas fisicas e gestualidade criada por Mifune nos filmes deste periodo. O
Bushido como c6digo de conduta segue os preceitos fundamentalmente do Budismo Zen, do
Xintoismo e Confucionismo. Dois livros sdo apontados como destaques: o Hagakure — Oculto
pelas Folhas, de Yamamoto Tsunetomo, escrito no século XVII e Gorin No Sho — O livro dos
cinco anéis, de Miyamoto Musashi (1584-1645). Nao ha fontes seguras, mas suspeita-se que,
de certa forma, o codigo de conduta tenha se inspirado na tradug@o do famoso tratado de Sun
Tzu, A Arte da Guerra (aproximadamente 500 a.e.c), trazido para o Japao no periodo Sengoku
(1467-1568) pelo daimyo Takeda Shingen (1521-1573) (HENSHALL, 2008).

Como citado anteriormente, em Os Sete Samurais, Mifune trouxe um corpo dentro da
técnica teatral diluida em composi¢do com a forma arquetipica do macaco; no Trono Manchado
de Sangue, um guerreiro — no arquétipo do vilao, dentro da linguagem teatral do noh. J4 em A
Fortaleza Escondida, o corpo do herdi guerreiro se fixa na estrutura imagética de Mifune, em
comunhdo a construcio pessoal, com um cddigo de conduta muito rigoroso durante o periodo
do exército e da Segunda Guerra, e nas experiéncias dos outros filmes precedentes. Mifune
funde-se neste corpo, para o bem e para o mal, no quesito da relacdo criativa do ator. No caso
da fortaleza escondida, este corpo teatral vivo assume uma postura mais minimalista e
silenciosa, dando a ele como uma de suas caracteristicas principais, copiada por outros atores
(como ja citado, Clint Eastwood, Keanu Reaves, entre outros). Os gestos se tornam repeti¢oes

simbolicas: a coceira da barba, as méscaras faciais, a postura ao caminhar. A forma auxilia o
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ator na constru¢do, mas também o engessa. Se esta forma ndo vier com o espaco temporal para
a criacdo variada de personagens, ela tende a se repetir.

Esta relacdo de fixac¢do ndo exclui a poética da criagdo. Mifune segue na esteira do ator-
criador, ou ator-autor (MACGILLIGAN, 1980). Essa forca criativa encontra substrato na sua
poética pessoal para a cena. O ator de cinema trard em seu corpo, gestos € movimentos, a
producdo imagética que criard signos. Neste sentido, o oficio passa a ser nicho de produgdo de
sentido narrativo e formalizado dentro do filme, na personagem. O ator passa a ser um corpo-
organismo que dard vida a imagens.

Para olharmos o jogo de Mifune, adentrando mais profundamente no pensamento
metafisico de Artaud e biomecanico de Meierhold, o ator trabalha na composi¢do e na criagio
da personagem, ao pensar justamente a dramaturgia fisica e gestual em termos de partitura. O
termo dramaturgia ndo estd somente relacionado a uma narrativa literdria, mas também a uma
dramaturgia dindmica de um corpo de um ator-criador, como uma orquestra, ou como uma
criacdo musical. O ator passa a ser um maestro de si (no que se refere ao seu entendimento dos
arquetipicos trazidos para a personagem, referéncias e afins), a criagdo segue os ritmos e
dinamismos, que trabalham em conjunto. No caso: encenacdo, fotografia, direcdo de arte e
l6gico, os jogos entre os atores, que afetam o espectador no nivel da recep¢do, sensorial e
identificavel, cumprindo o pacto com a audiéncia.

Ao pensarmos desse modo, pode-se chamar de dramaturgia dos gestos as formas que o
ator cria para seu personagem € que nao estdo atadas a representacdo (da vida), mas as
interpretagdes de historias (danga, mimo, performance). A composi¢do que o ator cria, a
dramaturgia em termos de partitura (movimento, gesto, vocal, etc.) € uma maneira de pensar
por meio de uma técnica que permite organizar os materiais para poder construir, desvelar e
entrelacar relacdes na cena. Quando me refiro a composi¢do, me refiro a criar coeréncia, mas
ndo transparéncia com a vida real, pois € na complexidade que se anima uma estrutura cénica e
permite ao espectador Ié-la com sua prépria imaginagao, ideias, arquetipicos e influéncias.

As relacdes constituidas pelo ator na composicdo, num primeiro momento, dizem
respeito ao treinamento e as suas experiéncias pessoais em termos de cartografia de um corpo-
organismo, como citado no primeiro capitulo, em como operar sobre seus proprios estados de
emocdo realizando partituras fisicas. Sao nestas partituras (assim como na musica) que o ator
ird se apoiar na cena. No teatro, temos a reverberagao de séculos de estudos e aprofundamentos
sobre as formas cénicas hindu-asiéticas, que trabalham com a forma para dar ao ator a liberdade
de expansdo, e tendo na forma o local para onde ele pode voltar caso seja necessario. As

partituras dao ao ator a forma, o corpo estruturado que ele pode voltar-se para os estados de
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emoc¢do. O termo em si, usado no teatro hindu-asidtico, vem de uma relacdo com os estados
(emocdes) bésicos, como: amor, 6dio, paixdo, furia, prazer, maravilhamento, etc.

Cada estado é trabalhado pelo ator em graus que a cena exige, ou seja, ndo ha
psicologismos, mas o estado latente e suas variagdes de graus e tipos, por exemplo, em
Anatomia do medo, o estado € o medo que o personagem cria com relacdo a Bomba H, e esse
medo se verte e se multiplica, levando-o a insanidade. Mifune constrdi essa personagem e sua
linha temporal em relacdo ao medo da personagem, e identificamos no corpo que essa evolugao
e as caracteristicas visiveis e aplicdveis estdo em sua partitura fisica.

Em A Fortaleza Escondida, teremos a compreensdo do bushido como processo para
composi¢do da partitura fisica, que ao recortarmos as cenas de confronto, trabalhemos a ideia
da furia: Mifune verte sua furia em fisicalidade e poténcia vocal, e nds, espectadores,
recebemos, identificamos e aceitamos, ou nao, esses estados, ou melhor, aceitamos ou nao o
pacto. Dito isso, € preciso entender que a composi¢ao da firia ou do medo, ou de outros estados,
serd lida no corpo do ator, ndo em um aparente estado psicolégico, mas na fisicalidade que ele
ird transmitir na cena. Vale ressaltar que a composicao serd trabalhada na intensidade dos
estados, ou seja, ndo me refiro apenas ao gesto expandido teatralizado, mas da poténcia que
esse ator transmitird no seu corpo, em macro ou micro.

O segundo momento diz respeito a como o ator deve organizar-se no dominio da
linguagem ao criar relagcdes com os outros elementos e, num dltimo momento, diz respeito ao
processo de composicdo, de como ele deve elaborar suas imagens para o publico e induzi-lo a
receber 0 signo.

Assim, o que se modifica na dramaturgia € a nocdo de composi¢ao do ator, que esta
ligada a uma escritura e esta, por sua vez, a uma forma de registro, ou seja, a partitura. Com

respeito a esse conceito, Patrice Pavis assinala:

Se a miusica dispde de um sistema muito preciso para notar as partes instrumentais de
um trecho, o teatro estd longe de ter a sua disposi¢ao semelhante metalinguagem capaz
de fazer o levantamento sincronico de todas as artes cénicas, c6digos ou sistemas
significantes. No entanto, periodicamente surge a reivindicacdo de uma linguagem de
notacdo cénica entre os encenadores e tedricos. Os hierdglifos de Artaud e Grotowski,
os gestus de Brecht, as ondas ritmicas de Stanislavski e os esquemas biomecanicos de
Meierhold sdo algumas tentativas de escritura cénica autdbnoma. (PAVIS, 2005, p.
279)

A partitura do movimento do ator tornou-se uma referéncia central para analisar o ator
de teatro, e nesse ponto, acho que é possivel converter em estudo do ator no cinema, tendo em
vista que a partitura estd na imagem filmica do ator e € nela que podemos qualificar e
quantificar.

Em Canoa de papel (2009), Eugenio Barba afirmou que a composi¢ao de uma partitura
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de acdes faz com que um corpo natural se torne um corpo cénico, e conclui afirmando que
“qualquer que seja a estética da encenagdo, deve existir uma relagao entre a partitura e a sub-
partitura, os pontos de apoio, a mobilizagdo interna do ator.” (BARBA, 2009, p. 171). A
dramaturgia estd associada a ideia de composi¢do da personagem como um todo no processo
criativo, € possivel distinguir duas dramaturgias principais (ndo s@o as Gnicas): uma dramaturgia
do ator e uma dramaturgia do diretor. Para ambas, € decisivo o trabalho de composi¢ao, isto €,
de fabulacdo e composic¢ao poética do movimento, que tem por objeto as acdes fisicas e vocais.

Neste aspecto, em que a imagem fixada no corpo passa a ter um objetivo, na busca pelas
técnicas do ator e seu treinamento continuo para atingir niveis de exceléncia, da presenca do
ator na tela e procurando “fixar a transculturalidade dos principios-que-retornam” (BARBA,
2009, p. 22). Principios esses que serao encontrados no jogo de Mifune e em suas partituras
fisicas. Com variagdes dentro do comportamento expressivo, que ird ser observado como base
dos diferentes géneros, estilos e papéis que Mifune desenrolard a partir de 1958 com A
Fortaleza Escondida.

No que se refere ao corpo e a0 movimento do ator e suas conexdes com outros campos
do conhecimento cientifico, destaco suas aplicacdes dentro da andlise dos filmes a partir das
formas fisicas que compdem a atuacdo épica anti-naturalista, dando énfase no estudo dos
principios expressivos do ator. Seguindo a esteira do que foi abordado na primeira parte da tese,
sigo buscando um olhar distanciado acerca das andlises atorais, tendo como base os métodos

que seguem essa cartilha naturalistico-realista.

2.3.b) Atuagdo épica.

Na constru¢do imagética do corpo samurai, a criagio parte para um corpo em um
realismo no sentido mais elevado do termo, em que o universo do jogo de atuagdo no filme
abraca uma realidade fantéstica, dilatando as possibilidades de cruzamento que cumpre
reencontrar esse estilo, em comunhdo com o grotesco, os gestos expandidos, a postura baseada
em formas pré-estabelecidas de treinamento. Toda a agado fisica do corpo épico visa por em
tensdo o real por meio da arte do ator, a fim de rebater os limites impostos por politicas de
atuacdo que perpassam um caminho de uma estética mais austerizada ou politicamente aceita.
Na busca por esse corpo épico, abragamos o grotesco como forma e for¢a de tensdao que provoca
incoOmodos no sistema estilistico dominante. A postura nao é negar, € criar friccdes, o corpo
épico versa neste jogo, que amplifica a narrativa a partir do corpo, gestos € movimentos,
fisiologicamente. Este processo utiliza ndo s6 do estilo de jogo do ator, mas também dos outros

elementos do filme, desde a escolha da encenacdo ao estilo de filme, porém, nesta categoria de
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jogo, o corpo serd sempre o elemento primevo da atuacdo, condensando e trabalhando suas
particularidades fisicas na a¢do cénica.

Kurosawa transforma a atmosfera dos seus filmes entre o real e a fantasia, utilizando os
artificios do cinema naturalista nos cendrios reais, coreografias de batalhas, fotografia, dire¢ao
de arte. Para o jogo de atuacdo, mais préximo do corpo épico, desenvolve-se a imagem-pulsao,
“uma das modalidades da imagem-movimento que corresponde a figuracdo da energia”
(AUMONT; MARIE, 2012), que reverbera nos gestos e nas posturas.

O conceito do corpo épico em si, seria entender que o jogo de atuacao se materializa no
corpo (seja no gesto expandido ou no condensado, sem perder a poténcia), o natural estaria
ligado a natura do ser, podendo variar dentro das formas, seja no grotesco, no surrealismo e
afins, mas que todas as formas escolhidas de estilo de cinema. A forma que expande o corpo e
que, assim, o deixa livre para a criacdo das personagens e das acdes fisicas. Importante pontuar
que o estado de criagdo do jogo de atuagdo ndo sdo coisas (no substantivo), mas processos, no
caso, a possibilidade de abertura de perspectiva que auxilia o entendimento do processo de
descobertas destes corpos. Como cita Greiner, a partir dos autores William James e Gilbert
Simondon: “[...] aquilo que existe ndo se refere a coisas feitas, mas as coisas se fazendo — sejam
estas coisas corpos, individuos, imagens ou ideias.” (2017, p. 595).

Em Anatomia do medo, teremos um corpo que fala na forma, vai ao exagero, constréi a
relacdo de verdade cénica para a narrativa. Em A Fortaleza Escondida, teremos um corpo
silencioso, com a postura dentro da forma e da méscara de samurai, ele gira em espiral, criando
uma acio para a personagem que se relaciona diretamente com as mascaras, indo buscar
inspiragdo na tradicdo.

Neste aspecto, Kurosawa ird destacar quatro grupos de personagens: a nobreza, os rudes
e cOmicos camponeses, os revoltados e os grupos intermedidrios, compreendendo os
domésticos. Nenhuma benevoléncia: os interesses de classe sdo acentuados e os conflitos
agucados. A encenacdo se funde sobre a oposi¢do desses dois campos em que as personagens
tém seu lugar, e em relagdo aos quais os atores se tornam muito claramente. Todas as ac¢des
refletem o corpo épico, a postura, os movimentos, € ndo haverd meias-medidas, nem anélises
psicologicas. O corpo épico neste filme servird como modelo de andlise ndo apenas para
Mifune, mas para todas as divisdes: a princesa, os camponeses, 0s revoltosos e os domésticos,
todos trabalham no registro do corpo épico aqui defendido. Compondo seus personagens numa
narrativa, que tem no corpo sua base estrutural.

O sistema de personagens estd ai, no jogo da mdscara social e dos tipos fixos origindrios

do teatro. Por meio das mdscaras, a histdria joga com a atualidade no campo dos exploradores
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e dos explorados. A reorganizagdo das personagens que efetua transforma-as todas em sujeitos
ativos. Como j4 dito anteriormente, enfatizo aqui, as mdscaras sociais, os tipos de personagens
que contam aquela histéria, sdo encarnados por meio dos signos: uma indumentdria, uma
maquiagem, um penteado, uma barba, um gestual, uma voz e entonacdes, e atributos-objetos
tipicos. Nenhuma nuance nem requinte no jogo de atuagdo, sem que a simplificacdo, contudo,

exclua a ambivaléncia.

No jogo entre a imobilidade e o gesto expandido, o jogo encontra no seu duplo a for¢a
do modelo de pessoa cénica proveniente da constru¢cdo imagética, corpos estimulados nos tipos
fisicos de cada personagem,; tipos fisicos estes, construidos durante a codificacdo e a evolugao
da técnica no corpo em treinamento pré-expressivo, antes da cena. Uno diz que em Artaud o
seu teatro tem um duplo: “deve ser, a0 mesmo tempo, fisico e abstrato” (2022, p. 21). No jogo
de atuagdo aqui presente, teremos 0 mesmo principio motor, o fisico e o abstrato jogam juntos,
causando acdo e reacdo, espelhamentos. Através desses territorios, o ator constréi na sua
anatomia a estrutura para executar um tipo fisico de personagem, com o movimento
coreografado e codificado, e tendo espaco para expansdo dentro do kata (A Forma). Uno afirma

ainda, completando a linha de pensamento de Artaud:

O importante € duplicar o corpo: que o fisico se faga metafisico imediatamente e que
a desordem latente no corpo seja explicitada; af se anima o estado virtual do corpo,
um corpo andrquico no corpo organico. A vibragdo do corpo desenha linhas abstratas.
Esse estado linear e abstrato do movimento do corpo, Artaud chama de metafisico,
virtual e também de sombras. (UNO, 2022, p. 121)
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Este estado do corpo duplicado, estado de acdo na cena, que a partir do conceito de
desterritorializar e reterritorializar, o corpo cé€nico ganha outra qualidade de jogo. Destruindo

as fronteiras sobre os limites do corpo e expandindo o territério com as imagens fixadas.

A forma do corpo de Mifune se manterd em todas as cenas, das acdes mais simples,
como vemos nas imagens anteriores. O seu corpo, marcado pela forma, jogard com os estados
dentro dela. A postura, a nobreza do gesto, a forma de condug¢do energética da acdo, sdo, me

parece, espelhamentos do codigo de conduta dos samurais. Tanto em “trono manchado” como
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na “fortaleza escondida” poderemos construir essa leitura. No caso do “trono manchado” a
postura se dilui e assume a mascara do vildo a partir de determinado momento (a trai¢do ao rei).
No caso da “fortaleza escondida”, essa postura se mantera durante todas as cenas.

Aqui vemos a forma em duas molduras diferentes. A primeira, o Trono Manchado de

Sangue, e a segunda, A Fortaleza Escondida:

Em ambas as mdscaras, veremos a forma, mas no olhar, acessamos o principio do
dispositivo do ator, o estado que serd transmitido pelo corpo. Assim como na acdo fisica, o
corpo como gerador de poesia. Ao mesmo tempo, em que o ator que opta por seguir essa linha
de estudos tem seus movimentos dentro das regras e tratados, esse mesmo ator buscard dentro

dessa sequéncia, desse kata, a supremacia do movimento, o sublime do gesto, que se baseia em
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principios ligados a tracos de suas cosmogonias e tragos culturais.

Olhando para esse tema e trazendo para o didlogo com o ator de cinema, tendo em vista
que nao é possivel transpor inteiramente a atuacao teatral para o cinema e vice-versa, mas trazer
registros que tracem um elo entre os dispositivos (teatro e cinema). Para tanto, o ator se adapta
e traz consigo a busca do treinamento constante. Quanto a isso, Oida (2012) cita: “O que ¢ um
artista verdadeiramente inovador? A meu ver, € alguém que possui uma técnica tradicional, que
€ capaz de compreender a esséncia da arte tradicional, e que tenta, a0 mesmo tempo, articular
esse saber com a experiéncia do mundo moderno”. (OIDA, 2012, p. 33).

Dessa citacdo do Oida, trago a questdo de compreender a “arte tradicional” e dialogar
com a “experiéncia do mundo moderno”, no caso dos filmes citados neste capitulo, a escolha
do registro de atuacdo, que dialoga com a escolha da mise-en-scéne, é compreender o didlogo
com a atuacgdo teatral, ndo como algo que engesse o ator, mas que expanda seus horizontes e
possibilidades criativas de imagens.

A dramaturgia do corpo passa e transpassa na construcdo e na fixa¢do da imagem como
signo, como afirma Peirce “tudo ¢ signo, inclusive a matéria” (GREINER, 2015, p. 156).
Portanto, compreender a constru¢do da imagem como principio do dispositivo € tratar a vertente
hindu-asidtica como uma das estradas das grandes encruzilhadas dos saberes. Dai a seriedade,
reflexdo, ponderacdo, concentracdo no jogo de atuacdo. Nesta dindmica, exige-se do ator a
supressdo de todas as tensdes que sdo provenientes da necessidade de mostrar as emogdes,
deixando-o livre para que o seu corpo sinta e viva as emocgoes/estados da personagem.

Neste processo, comegamos a trazer o jogo espacial que provocard menos
deslocamentos nas cenas, colocando a énfase no gesto corporal, na imobilidade, na méscara e
no jogo com os objetos. O espaco e o jogo de atuacdo ficam ligados. Com a economia de espaco,
de movimentos, o sistema gestual criado pelo ator ganhard destaque. Esse caminho abre a
perspectiva do contraste com a imensidao das imagens do cendrio de A Fortaleza Escondida,

em contraponto com o jogo de movimento de Mifune.

do cérebro para dentro e também quando reconstruimos objetos a partir da memoria e
da imaginacdo, ou seja, de dentro para fora. Palavras sdo organizadas no cérebro
primeiramente como imagens verbais e, em seguida, como imagens ndo verbais, ou
seja, conceitos. Qualquer simbolo que se possa conceber ¢ uma imagem e hd pouco
residuo mental que ndo se componha como imagem. Os sentimentos também
constituem imagens, sdo as imagens somatossensoriais que sinalizam aspectos dos
estados do corpo. E bom notar que muitas imagens nem chegam a ser conscientes.
Tudo isso é importante para entender como o que esta fora adentra o corpo € como se
da a representacdo. (GREINER, 2017, p. 68)
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Na acdo cénica do corpo épico, as imagens fisicas sdo tradutoras dos estados
emocionais. Através desta leitura, o jogo de Mifune se constitui um dispositivo importante para
a criagdo do signo do samurai. Conforme citacao do livro de Greiner sobre o Antdnio Damadsio
(GREINER, 2017, p. 66), segundo o autor, “as imagens internas do corpo sao as imagens
diretamente baseadas nas representacdes neurais que ocorrem nos cortices sensoriais iniciais”
(ibidem) e segue “o nosso deposito do saber. Incluem o conhecimento inato e o adquirido pela
experiéncia” (ibidem). Ou seja, se Mifune utiliza toda sua cultura pictdrica para acionar o corpo
inicial dessas personagens, ele versa com o que defendo como corpo épico e atuacdo épica, ele
utilizard estas imagens na constru¢do da imagem cénica de seus personagens € a composi¢ao
formal no dinamismo da cria¢do visual de seus personagens.

Na criacdo da personagem os tratados de teatro abordam diferentes caminhos, uma
dessas vertentes e que poderiamos analisar como contraponto, € a vertente do
naturalismo/realismo, que se baseia na criacdo da personagem através dos estudos de
Konstantin Stanislavski (1863-1938) e se tornam basilares na criagdo da personagem no euro-
ocidente. Para Stanislavski em A construgdo da personagem (1970), a pesquisa em teatro se da
no “si mesmo” do ator. Pesquisar o "si mesmo" € pesquisar a vida inteira; no caso do teatro, é
fazer a vida acontecer na cena. O acontecimento da vida no palco é o acontecimento desse si
mesmo com todas as suas complexidades; € tornar-se linguagem prépria a cena. O si mesmo,
em constante transformacao, constitui seu repertorio de vivéncias e traz questdes fundamentais
como memoria, a¢cdo, linguagem. Nesta premissa, o ator constrdi a partir dos elementos dados
na vida e no cotidiano. Esse € um dos pilares de exemplos que se baseiam na forma do
psicologismo na constru¢do da personagem. No corpo épico, entendo as relagdes cartograficas
do ator, o si mesmo exposto por Stanislavski, como uma das possibilidades de molas
propulsoras fisicas, que, aliada as técnicas, somam-se na constru¢do da personagem.

Provocado pela imaginacgdo criativa, o corpo trard na forma vérias reagdes coreograficas,
porém ndo fixado apenas no “homem bioldgico”, na concepcao meierholdiana, que seria uma
soma de montagens repetitivas que coloca em evidéncia a mecanica das relagdes humanas,
sociais e amorosas, porém, ao isolar esta mecanica, o gesto ficaria preso na a¢ao da marionete.
O corpo épico expandira essa no¢cao mecanica, fortalecendo as relagdes, e assim ampliando para
uma compreensao do corpo e da atuacdo que seja inflado de influéncias das experiéncias do
ator e/ou do seu treinamento tanto fisico (objetivo) como imagético (subjetivo).

Assim, utilizando desta premissa, o corpo de Mifune espelha a sua experi€éncia em
outros filmes e seu treinamento pessoal, juntamente com o codigo do Bushido, os movimentos

do heréi. Sendo assim, passa a reverberar em outros atores e atrizes, inclusive no mesmo filme,
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por exemplo, a forma que a princesa se porta e se movimenta. Ela, uma jovem de
aproximadamente dezesseis anos, que, de certa forma, mimetiza os movimentos do general,
porém com as caracteristicas da personagem. A heroina deste filme € uma jovem princesa
rebelde, astuta, mas turbulenta. Além disso, as cenas de luta de espadas, sob a direcdo de
Kurosawa, ganham outra magnitude no que diz respeito a coreografias de camera, de planos e
dos atores, mantinham certa relacdo com os movimentos dos sete samurais, herdados do
Kabuki, e do Trono Manchado de Sangue, herdados do noh, mas, foram modeladas, a partir de
alguns dos filmes de westerns americanos, mais especificamente de John Ford, com a¢des e
movimentos rdpidos de corpo dos atores (particularmente Mifune e Misa Uehara), além de
cortes precisos no jogo de camera.

A sequéncia Trono Manchado de Sangue de Akira Kurosawa, a trilogia do samurai
Musashi de Hiroshi Inagaki e, em seguida, A Fortaleza Escondida de Akira Kurosawa, trouxe
a figuracdo do samurai honrando, que se baseia em um cédigo de conduta de sua época. Tal
imagem tornou-se firmemente estabelecida no corpo, gesto e movimentos que Toshiro Mifune
construiu para suas personagens.

No préximo capitulo, abordarei a fixacdo do corpo dentro do estilo samurai em dois
filmes construidos inicialmente como uma critica ao processo comercial que o estidio Toho
impds a Mifune e a Kurosawa, mas que se tornaram dois icones da cinematografia de ambos:
Yojimbo e Sanjuro. Nestes filmes aprofundarei o corpo como estrutura tinica que passard a ser,
como cita Kuniichi Uno, sobre Artaud, “substancia unica irredutivel, excluindo a divisao
mente-corpo, ou seja, para ele [...] o infinito é o corpo. Contudo, este corpo ndo deve ser
compreendido e afirmado, mas sobretudo descoberto e construido, redescoberto e
reconstruido.” (UNO, 2022, p. 205).

O estilo silencioso de Mifune se alarga nos filmes Yojimbo e Sanjuro. O siléncio e os
seus gestos sdo comunicantes, para além das palavras, como cita Maurice Merleau-Ponty na

Fenomenologia da Percepgado:

A nossa visdo do homem permanecerd superficial enquanto nao conseguirmos
regressar a essa origem, enquanto ndo conseguirmos encontrar, por baixo da tagarelice
das palavras, o siléncio primordial, € enquanto nao descrevermos a acdo que quebra o
siléncio. A palavra falada é um gesto e seu significado ¢ o mundo. (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 250)

Como veremos na andlise deste proximo capitulo, abordo o tépico do ndo-verbal como
forma, mas também como desenho do corpo de Mifune na transmissdo narrativa pelo corpo,
através do siléncio, defendendo que o ator poderd construir essa realidade como uma forma

implicita de comunicagdo existente na sociedade, no caso a japonesa, mas podera ser acessado
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por qualquer corpo.

Sem qualquer intencdo de essencialismo cultural, defendo que as dimensdes
comunicativas permanecem inegdveis, independente dos tipos e estilos de corpos envolvidos,
desde que o principio narrativo se faca, e a comunicacao e o ato de contar uma histéria ocorram.
No entanto, a sua dimensdo sociocultural e, efetivamente, o treinamento dado ao corpo
comunicante que atua, vai corresponder ao desempenho e “completd-lo” como resultado de
praticas comunicativas. Assim, as expressdes nao-verbais operam como importantes aspectos

na percep¢ao da arte japonesa.
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Capitulo 3 — Fixacao do tipo fisico do samurai —

Yojimbo e Sanjuro

“Jacques Ranciére, a partir de sua leitura sobre o conceito de fotogenia do teodrico e
realizador Jean Epstein, a fdbula cinematogriafica é nascida de uma dramaturgia
ficcional e de uma dramaturgia pldstica e opera no paradoxo das assimilacdes e
negacgdes da literatura, das formas plasticas e da voz teatral, que deram origem ao
cinema — segundo o autor, uma fabula ¢ sempre impura e contrariada.” (CONDE,
2019, p. 26)

“A partir do momento em que nés atribuimos o todo na ordem eterna das formas e das
poses, ou no conjunto dos instantes quaisquer, ou o tempo é apenas a imagem da
eternidade, ou € a consequéncia do conjunto; ndo hd mais lugar para 0 movimento
real.” (DELEUZE, 2022, p. 12)

Durante os primeiros 01750’ dos créditos de abertura de Yojimbo (1961),
acompanhamos a camera em plano fechado nas costas da personagem enquanto ela caminha.
Ao final do travelling, a camera desce e passa a filmar os pés da personagem. Durante este
percurso, temos um corpo, em plano médio, seguido de um close-up, se movimentando. Porém,
no primeiro momento deste corpo no plano, ele para, de costas, tira a mao por dentro do kimono
e coca a nuca. Apds esse movimento, inicia sua caminhada lenta, ondulada, sempre com
movimentos repetidos dos ombros e um leve arqueado para frente. O plano estd dado e temos
a apresentacdo da personagem, um samurai andarilho, que Mifune imortalizou em uma forma.
O plano abre em uma encruzilhada, o personagem € revelado, na pantomima temos a
informacdo, o ndo-lugar, a davida, o arremesso da sorte do destino e o caminho a ser tomado,
claramente desenhados na agdo fisica (sem falas) da personagem, fechando a cena nos pés

cruzando o graveto que determinou o caminho a seguir.

Produced by TOMOYUKI TANAKA
and RYUZO KIKUSHIMA
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Apresentando o personagem como um todo, ja nos 0232’ de filme, ainda de costas,
vemos 0 movimento do ombro por dentro do kimono que serd reproduzido em outros tantos
filmes, como um gesto signo das personagens. A leitura deste gesto, dentro do jogo do ator, é
subjetiva, e ird conforme a experiéncia e referéncias de cada espectador. O que levard a
personagem a esta acdo dramatica? Neste momento, ainda ndo € possivel realizar uma leitura,
mas o fato € a escolha do ator em repetir este movimento. A investigacdo do corpo do ator é
entender as escolhas dele para compor a personagem. O fato € que Mifune criou um corpo que

vai além dos samurais, como j4 enfatizado nos capitulos anteriores.

Ampliando a no¢do de corpo, imagem e fabulacao a partir da atuacdo, a génese do debate
estd justamente na constru¢do de uma agdo cénica através de um corpo que seja significante.
Na etimologia do termo ‘imagem’, ‘signo’ e ‘ideia’ temos alguma similaridade, levando em
conta a ambivaléncia que imago carrega, de um lado, como imitacao, representagdo, e de outro,
como fendomeno da imagem, a aparéncia, a presenca. Para Pierce, o signo € tudo, inclusive a
matéria. Logo, a imagem e a materializacdo dela. Deleuze, seguindo o pensamento de Pierce,
afirma, ndo apenas que toda imagem € signo, mas também que 0s signos sdo imagens que
reenviam a outras imagens e que se multiplicam através da darvore-raiz, horizontal e
verticalmente, sem imitagao por reproducdo, mas assimilacdo dos pontos de interesse que se
reterritorializam no corpo da nova personagem.

Neste ponto, onde adentramos no pensamento artaudiano sobre o corpo, Uno diz:
“Artaud também coloca essa questdo ao longo de toda sua vida (o que € o corpo?), e a prolonga
sobre um horizonte que ultrapassa amplamente o corpo organico biologico” (2022, p. 205). O

corpo na imagem filmica passard a ser uma dramaturgia pldstica e ficcional, como cita Conde
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(2019), essa representacao plastica gerada artificialmente por um dispositivo que cresce na
ficcionalidade. Para tanto, o jogo serd criado na figura da personagem, que gere provocagoes €

conexao de leitura para o espectador.

“Hé muito tempo”, disse Kurosawa: “Eu queria fazer um filme realmente interessante.
Finalmente se transformou nesta imagem. A histéria € tdo idealmente interessante que
é surpreendente que ninguém mais tenha pensado nela. A ideia € rivalidade entre os
dois lados, e ambos os lados sdo igualmente ruins. Todos nds sabemos como € isso.
Aqui estamos nds, fracamente presos no meio, e € impossivel escolher entre os males.
Eu mesmo sempre quis, de uma forma ou de outra, parar essas batalhas sem sentido
do mal contra o mal, mas somos todos mais ou menos fracos — nunca fui capaz de
fazer isso. E € por isso que o her6i desta foto é diferente de nés. Ele € capaz de ficar
bem no meio e parar a luta. E é isso — ele — que pensei primeiro. Esse foi o comego do
filme em minha mente. (KUROSAWA in RICHIE, 1999, p. 147)

Para a constru¢do do her6i em Yojimbo e Sanjuro, observo um processo de sintese do
corpo, que Mifune trard a partir de suas proprias criacdes. Trazendo um corpo que espelha e
exporta tracos concretos de alguns de seus outros personagens anteriores, como, por exemplo:
a caminhada lenta e vaga, com os ombros arqueados, que identificamos tanto nos dramas
histéricos, como Os Sete Samurais (1954), em Rashomon (1950), como nos dramas
contemporaneos, como Anjo Embriagado (1948), Cao Danado (1949); encontramos também a
postura das paradas e das lutas, etc., provenientes do jogo como em A Fortaleza Escondida,
Trono Manchado de Sangue, assim como Samurai Musashi e filmes com outros realizadores,
além do jogo de cabeca e dos tiques de coceira que perpetram em quase toda sua filmografia.
Dentro da teoria de Charles Sanders Peirce, no modelo triddico do signo, enfatizando que, na
sua teoria, como interpretamos um signo é o que permite que ele seja significado — o que lhe d4
o seu significado. Portanto, os principais atributos de qualquer signo precisam ser
suficientemente claros para transmitir o significado pretendido. Dito isso, cada acdo da
personagem, cada fixacdo de um gesto e movimentos, trard uma hiperbdlica rea¢do de conexao.
Cabera a mestria do ator jogar ou ndo com essas qualidades.

A teoria de Peirce ndo se concentra apenas em signos materiais ou concretos, mas em
qualquer tipo de signo. O corpo e o jogo de atuagdo vao criar relacdes com o espectador,
provocando percepcdes, correlagdes e afins. Na leitura da andlise do corpo de Mifune, que,
aparentemente, criou uma convencao sobre a forma do samurai, que neste caso (Yojimbo e
Sanjuro), seria do estilo “samurai vagabundo”, dentro da etimologia real do tempo, do
latim “vagabiindus, a, um”, aquele que vaga pelo mundo, um “errante”, um devir claro, dentro
do conceito deleuziano, onde devir, pde em transformacdo os seres € as suas formas. A
transformacdo do corpo como imagem que narra, trazendo para uma memdria coletiva do ator
que conta a historia utilizando dos seus movimentos livres e coreografados ao mesmo tempo,

que criard uma conexao junto ao publico. Assim acontecem o0s maiores personagens da
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historiografia, seja do cinema, do teatro, da literatura. Pierce trard dele como um signo
“convencional”.

Uma das divisdes de signos mais famosas de Charles S. Peirce € em “icones”, “indices”
e “simbolos”. Um simbolo ¢, segundo Peirce, um signo convencional. Ha de fato um certo
acordo nos estudos classicos e recentes de que a “convencionalidade” ¢ um ingrediente
necessdrio de um simbolo peirceano, uma parte necessdria da sua definicdo. Na verdade,
“convencional” ¢ comumente e tacitamente tomado como a diferenga especifica da espécie
“simbolo”: os simbolos sdo signos (género) que significam em virtude de uma convencao
(diferenga). De acordo com esta visdo, todos os simbolos sdo sinais convencionais. Por outro
lado, a convencionalidade tem sido frequentemente considerada de alguma forma imanente a
esséncia dos simbolos, no sentido de que apenas os simbolos podem ser considerados
convencionais. Chamarei a primeira afirmacao e o seu inverso de primeira e segunda partes da
“interpretagdo convencionalista” da concep¢do de simbolo de Peirce. Consoante a primeira
parte da interpretacdo convencionalista, todos os simbolos peirceanos sdo convencionais;
conforme a segunda parte, todos os signos convencionais sao simbolos peirceanos.

Pensar no modelo criado por um ator para seu personagem, que venha a se tornar um
simbolo, um signo convencionalizado, é trazer o ponto de intercessdo do fazer técnico no
cinema para os seus outros agentes criadores. Mas, como a classificacdo dos signos pelo viés
do ator nos ajuda a compreender o cinema? Partindo de um processo de ilustrar como o0s signos
produzidos no jogo de atuacdo afetam, tanto a teoria do cinema, como a recepg¢do. Contudo,
ndo ha necessidade de antecipar como a semidtica € aplicada a algumas questdes concretas da
teoria do ator. Aqui o foco estard no principio. Isto deve envolver a abordagem da velha questao:
O que é — em principio — o essencial no signo produzido pelo jogo de atuacdo? Qual é o
especificamente cinematografico? Conforme a defini¢do de signo, estas questdes podem ser
reformuladas da seguinte forma: que tipo de significado € proprio do ator de cinema pela sua
esséncia? Para um objeto de significado tdo eminente, é importante indicar as forgas 16gicas
que operam e provocam no jogo de atuacdo. Para este fim, devemos compreender a natureza
dos signos no que diz respeito a atuagao.

Como pontuado anteriormente, o ator € um criador de imagindrios, de narrativas, através
da fabulac@o do seu corpo e de sua imaginagdo. Para entender sobre o que proponho nesta
andlise, voltamos a ideia formal, que € simples e radical. Trés elementos constituem cada ato
de criacdo, pensamento, cogni¢do e outro conteido da consciéncia — a imaginagdo. Assim que
um pensamento ocorre, estes trés elementos estdo relacionados e sdo um, e esta unidade da

relacdo triddica serd materializada no corpo, e assim produzird um signo. De modo geral, e
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quando ndo hi erro de categoria, podemos definir um signo formalmente, em termos
categoricos: como instancia perfeita de um terceiro, a fungcdo de um signo é colocar um primeiro
em relacdo a um segundo. Esta descricdo formal, possivelmente enigmdtica, constitui nosso
préximo tépico.

Em Yojimbo (1961) e logo depois em Sanjuro (1962), Mifune estd em seu auge, tanto
fisico como mentalmente como ator. Para a cultura japonesa e para o entendimento deste corpo,

esta correlacao é fundamental. Como cita Greiner acerca do corpo-mente na cultura asiatica:

[...] quando Yuasa analisa a concepg¢do corpo-mente no Japdo, demonstra uma
distingdo em relacdo a fenomenologia e, mais especificamente, ao dualismo de
propriedade, que diz respeito a importancia do sistema sensério-motor. No Japao, o
treinamento e o cultivo sempre foram compreendidos de modo inseparavel da mente,
sem distingdes relevantes entre aquilo que tem ou ndo fisicalidade no sentido
cartesiano de extensio corpérea. A natureza sempre foi cultural (um bom exemplo
citado no primeiro capitulo € o do jardim japonés); e a continuidade entre sujeito e
objeto pode ser identificada em diversas situagdes desde a transmissdo dos kimonos
kasaya. Por isso, a dualidade no Japdo estaria mais relacionada ao reconhecimento de
uma natureza interna e externa (Yuasa,1987, p.79). Estas ndo seriam diferenciadas a
partir da sua substincia. Haveria apenas conexdes distintas, uma vez que os ambientes
onde se constituem sdo marcados por especificidades (dentro e fora do corpo).
(GREINER, 2015, p. 157)

Dentro desta premissa, o corpomente em equilibrio traz ao jogo uma possibilidade de
ampliar o posto que o ator ocupard como criador de uma imagem que se fixa como signo, em
funcdo dos dados fisicos que a interpretacdao mais completa e mais precisa ird exigir. Interna e
externamente, o corpo dialoga na fun¢do primordial do oficio, o ator como contador de
historias. E para que ele encontre a plena forma, mente e corpo interno e externo trabalham em

unissono.

No entanto, é fundamental lembrar que essas instincias internas e externas nunca sao
apartadas. H4 um fluxo ininterrupto entre elas, que por sua vez, se constituem
mutuamente. Como explicou Picone (ibid.), trata-se de uma espécie de
contextualizagdo do corpo através de diferentes estados simultineos que operam
representacdes distintas de corpo. Nao sdo representagdes univocas nem existem lagos
causais entre dentro e fora, parte e todo. (ibidem)

Ao nos debrugarmos no oficio de atuar, nosso objetivo € adquirir uma técnica, e para
1sso o foco foi observar atores que trouxessem uma problematica a ser analisada. No caso deste
ponto, Mifune fixa-se no estilo e na forma do corpo. Esta ndo é uma avaliacdo de valor sobre
esse estilo em si, mas constatando esse ato, podemos avaliar sobre ele como um ator que, com
uma intensa producao anual, desenvolveu seu jogo técnico. Uma das pistas que nos auxiliam é
o corpo extra-cotidiano defendido por Eugenio Barba (2012), ou seja, o corpo treinado e
versado, que no estilo proposto neste estudo, transforma-se em um corpo épico em qualquer
estilo de cinema, obviamente, dependendo da mestria do ator, dando as personagens suas

carateristicas bdsicas para existir.
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A relacdo da acdo com o corpo do ator e a criag@o e/ou provocagao de signos no cinema,
tem um processo de subversdo, que o define para além do movimento, uma necessidade de
abertura da imagem para que a liberte dos liames sensério-motores (DELEUZE, 2022),
deixando de ser imagem-ag¢ao para se tornar uma relagdo intima e ndo-direta com o espectador,
provocando uma experiéncia sonora, dptica e poética.

No processo de entender os signos provocados por este corpo (Mifune), nestes dois
filmes especificamente, € necessario fazer uma “recapitulagdo das imagens e dos signos”, como
traz Deleuze no segundo capitulo de Cinema 2. Considerando as conexdes do cinema como
linguagem, elas ampliam a poténcia criativa da personagem, aproximando a semiologia do
cinema. A esse respeito, Deleuze cita Christian Metz: “em que condi¢des o cinema deve ser
considerado uma linguagem?” (2022, p. 45). Deleuze observa que, em sua resposta, Metz
invoca um fato, depois uma aproximacao. “O fato historico € que o cinema se constituiu como
tal, tornando-se narrativo, apresentando uma historia... A aproximag¢ao que segue € que, a partir
de entdo, as sucessdes de imagens e até mesmo cada imagem, um Unico plano, sdo assimiladas
a enunciados orais: o plano considerado como o menor enunciado narrativo” (ibidem).

A proposta de transformar um enunciado em uma imagem, como a escolha de Kurosawa

nos créditos iniciais de Yojimbo, se aplica nesta premissa que Deleuze aborda a partir de Metz.

[...] substituindo a imagem por um enunciado, ele pode e deve aplicar-lhe certas
determinagdes que ndo pertencem exclusivamente a lingua, mas condicionam os
enunciados de uma linguagem, ainda que essa linguagem ndo seja verbal e opere
independentemente de uma lingua. O principio segundo o qual a linguistica € apenas
uma parte da semiologia realiza-se, na linguagem sem linguas (semias), que
compreende tanto o cinema quanto a linguagem gestual. (DELEUZE, 2022, p. 46).

A narracio remete a um ou véarios cddigos de leitura, e o inverso também acontece. A
imagem, através dos seus cOdigos, provoca e/ou cria uma narragdo, seja por combinacdes
diretas ou indiretas. O que € caracteristico do corpo de Mifune, ou melhor, a constru¢do que ele
desenhou para seus personagens, estd em seus gestos e movimentos. Como narradores, suas
acodes cénicas criam o universo semiotico, provocam modelos da linguagem dentro do estilo,
que se repete, mas em diferentes formas, como, por exemplo, o corpo em riste € a tensdo
muscular. Mesmo em uma cena parada, a postura nao deixa de estar presente (04747 —
minutagem). Um processo de estatuto criado para as personagens que reverberam em seu corpo.

O comportamento cénico da personagem foi construido sobre uma alternancia brutal de
poses imdveis e mudas, e de fases de pantomimas em que ele se desloca e fala em um sistema.
Esse modelo serd aprofundado por Mifune posteriormente, em Barba Ruiva (1965). A seu ver,
Mifune reproduz uma forma modulada na sequéncia de filmes anteriores, as personagens sao

apenas imagens, simbolos que se animam para retornar depois ao siléncio do corpo e da palavra.
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Essa interpretacdo controversa permite, no entanto, que se compreenda melhor a personagem e
a interpretacdo que Mifune trard para o corpo do Yojimbo, enquanto as descri¢des de seu jogo

atoral sdo geralmente muito precisas.

Segundo essa premissa corporal, todo seu jogo atoral esta construido, sobre o principio
imutadvel personagem-mdscara. Considerando como mdscara toda a critica a agdo realista que
se publica na imagem filmica, um elemento que jogard entre o estitico e o mével, que remete
sempre a um “personagem-corpo” (DELEUZE, 2022) que fixa o tltimo estado de um tipo social
e o conduz em todos os filmes, com variadas escolhas fisicas. Dai em diante, a mascara se
identifica para ele com o arquetipico.

De fato, para Meierhold (2012), como para Artaud (2019), a méscara teatral nao € jamais
disposta para a morte do ator, mas se instala em um espaco intermedidrio entre a pessoa € a
personagem, criando algo outro, um estado fisico que se aproxima da marionete, no sentido
classico, que a vida da marionete quem infla é o manipulador, assim, a vida da personagem,
dentro da compreensdo da mascara, quem infla € o ator e seu aparato fisico e técnico. A mdscara
poderia ser considerada uma personagem ligada ao senso do coletivo, no sentido que toda a
comunidade abraca a interpretacdo arquetipica daquele personagem, o vildo serd o vildao, sem
razdes psicoldgicas para sé-lo, apenas o motivo, o herdi ou heroina se movem na mesma esteira.
Esta premissa se amplia nas narrativas dos filmes em questao, o corpo do ator mudard conforme
a méscara da personagem, ou seja, a compreensao da personagem serd construida na a¢ao fisica
do ator rapsodo e a comunidade, o espectador, identifica o tipo da personagem através de sua
madscara, advindas de uma longa experiéncia histérica no teatro e nas artes dramaticas como um
todo e que, através de seu jogo, remeterd sempre as situacdes do presente, como um eterno

retorno e alerta das condi¢des humanas.
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Por meio das mdscaras, a histéria joga com a atualidade, o campo de exploragdo do
estilo marcado da aciio e de aproximacio com o publico. E importante destacar aqui que o corpo
que atua com a mascara nao necessariamente esta “vestindo” uma mascara-artefato, mas ira se
portar como um corpo cénico. O uso do termo ndo estd ligado a uma abstracdo mecanica, mas

no processo de acoplar um corpo acentuado em sua narrativa corporal.

Ao longo do filme, Kurosawa ilustra sua tese. A introdugdo a cidade se d4 por meio
de um cachorro carregando uma mao humana pela rua — esse € o tipo de mundo em
que o herdi vive. Na casa de saqué, Mifune olha pela janela e observa as visitas dos
funciondrios. Enquanto ele olha, o vendedor de saqué explica que o chd estd realmente
enriquecido (e vemos saqué sendo derramado nas xicaras dos funciondrios) e que eles
estdo realmente sendo subornados (e os vemos recebendo papel dobrado contendo
dinheiro) e que a cidade € realmente administrada pelos grandes empresérios (e vemos
o comerciante de seda e o comerciante de saqué se curvarem formalmente aos
funciondrios). E como assistir a uma peca porque (como na sequéncia do funeral e nas
cenas de casamento de The Bad Sleep Well) vemos que ilusdo e realidade nio sdo a
mesma coisa. Observamos uma coisa, ouvimos outra e, olhando com atengio, vemos.
Mais tarde, a esposa do chefe tenta seduzir Mifune com meninas. Mas (ja que vemos
as coisas através dos olhos abertos de Mifune) tudo o que vemos ¢ suor, falsa alegria
e duplicidade. O mundo como ele é tornou-se completamente visivel. O vigia que tem
a funcdo de anunciar a hora bate palmas, anuncia que estd tudo bem e depois corre
para salvar a vida. E esse tipo de mundo. (RICHIE, 1999, p. 151)

Como descreve Donald Richie, Kurosawa tinha interesse em trazer para o publico uma
critica social clara e direta, onde, em uma cidade dominada pelo medo e pela ganancia, todas
as partes sao vilas, o her6i se depara com essa violéncia institucionalizada, mas a genialidade
de Kurosawa e de Mifune estd em trazer para uma linguagem do humor as criticas mais 4cidas
da obra. O c@o passando com a m@o humana na boca, a0 som de uma musica marcada pela
comicidade, os exageros nos corpos e gesticulacdes dos capangas de ambas as gangues, as
personagens sdo tao ridiculas que se aproximam do clownesco. As metaforas criadas a partir do
fluxo de imagens trazem uma a¢do comunicativa que se aproximard do publico mais jovem,
como dito pelo proprio Kurosawa para Richie. Nas acdes fisicas temos as leituras das
personagens, nos exageros € na trama, nos aproximamos do estilo de drama popular conhecido
como shinpa, uma nova linha que mistura os corpos com c6digos histridnicos (PEARSON,
1992) do kabuki, com uma aproximac¢ao ao melodrama hollywoodiano.

Na dramaturgia fisica dos atores e atrizes em Yojimbo, o cddigo histridonico se destaca,
em contraponto ao jogo de Mifune, mais comedido, e na forma, porém, abrindo também para o
jogo melodramdtico em determinados momentos do filme. Para entender um pouco mais,

aprofundaremos no tépico abaixo sobre o estilo shinpa.
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3.1 - O drama Shinpa e o apelo popular

O que chama atencdo em Yojimbo € a absor¢do do estilo shinpa, o0 melodrama por parte
da narrativa fisica das personagens. Por mais que Kurosawa utilize da encenacio de estilo
western no estilo de John Ford, a atuacg@o traz outro lugar, mais préximo ao que define como
estilo shinpa, versdo abreviada da palavra japonesa shinpageki, e que foi uma das primeiras
tentativas japonesas de reformar o teatro segundo linhas modernistas. As pegas apresentavam
estilos extravagantes de performance kabuki e didlogos realistas modernos; eram uma mistura
de pecas que iam de dramas domésticos ao teatro documentério.

Os dramas shinpa eram geralmente baseados em histérias da vida doméstica
contemporanea, em vez de dramas histéricos. Suas pecas exploravam frequentemente os
dispositivos tradicionais do kabuki de obrigagdes sociais conflitantes com o amor ou outras
emocoes (giri vs. ninjo). Inicialmente, as pecas eram compostas por atores de companhia e
modificadas durante as apresentacdes. Muitos dramaturgos shinpa eram essencialmente
adaptadores que pegavam romances de ficcao serializados e os reescreviam para o palco. Shinpa
também encenou adaptacdes de dramas ocidentais, incluindo obras de Shakespeare,
Maeterlinck, Dostoiévski e Gorki. Outros autores concentraram-se na criagao de gendai-geki
(pecas contemporaneas), que tratavam de problemas internos da crescente classe média
japonesa.

O cinema chegou ao Japao logo apds sua invengao, em 1897. Durante os primeiros anos,
consistia frequentemente na filmagem e exibi¢do de breves cenas da vida nas ruas de Toquio,
dancas de gueixas ou sequéncias com passagens conhecidas do kabuki. Mais tarde, filmes jidai-
geki (filmes de época ambientados na era Edo) baseados em pecas de kabuki, e filmes gendai-
geki (ambientados em um contexto moderno), inspirados principalmente em cenas de teatro
shinpa, comegaram a ser filmados. Este tipo de teatro surgiu na década de 1880 como possivel
tentativa de aproximacao com os jovens e substituto do kabuki, cujos temas e estilo jd ndo eram
capazes de refletir os interesses do Japao moderno. Tanto os filmes gendai-geki quanto as pecas
shinpa tratavam de temas contemporaneos em estilo realista e melodramdtico, embora ainda
compartilhassem algumas caracteristicas do teatro kabuki e maneirismos na atuacao e presenca
de oyama, ou seja, atores masculinos que interpretavam personagens femininos.

Na década de 1910, estidios como o Nikkatsu também comecaram a produzir filmes
baseados em obras literdrias ocidentais, que anteriormente haviam sido apresentados em teatros
de shingeki (novo drama). Este tipo de teatro, iniciado no inicio do século XX, tendia a ser
intelectual, vanguardista e politico (SATO, 2008, p. 20). Os teatros Shingeki apresentaram obras

de autores ocidentais proeminentes como O’Neill, Ibsen, Chekhov, Gorki, Hauptmann ou
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Tolstéi, juntamente com obras de escritores japoneses como Kaoru Osanai. Essas adaptacoes,
como Kachisha de Kiyomatsu Hosoyama (Ressurreicdo, 1914), baseado no romance
Ressurrei¢ao de Tolstéi (1899), ou Ikeru shikabane (O cadaver vivo, 1918), de Eizo Tanaka,
baseado na peca homoénima de Tolstéi publicada em 1911, foram direcionados a um publico
instruido e familiarizado com a literatura ocidental. Essas adaptagcdes tentaram ser fiéis ao
original e reproduzir, como num palco shingeki, os c6digos culturais e o contexto da peca por
meio de cendrio e encenagao.

Na década de 1920, a ocidentalizagdo e o modernismo caracterizaram a vida cultural
das grandes cidades e o cinema rapidamente se tornou o principal entretenimento das massas
urbanas. Naqueles anos, em que os padrdes estéticos foram estabelecidos e os modos de
producdo, distribui¢do e exibi¢do foram definidos (WADA-MARCIANO, 2008, p. 2), novas
empresas cinematograficas como a Shochiku surgiram visando produzir filmes seguindo as
técnicas cinematogréficas e estilos narrativos do cinema europeu e do melodrama
hollywoodiano. Durante esse periodo, as técnicas e convencdes teatrais que prevaleciam nos
anos anteriores foram gradualmente abandonadas. Os atores de Oyama deixaram de ser usados
e novas técnicas narrativas, como flashbacks, foram introduzidas. Além disso, os intertitulos
passaram a ser amplamente utilizados, reduzindo a importancia e a presenca de narradores ao
vivo conhecidos como benshi (ANDERSON, 1992, p. 273). O cinema teatralizado, também
referido como cinema “enlatado” (KOMATSU 1992, p. 231), tornou-se obsoleto a medida que
novos estidios comecaram a produzir filmes que empregavam técnicas e estilos semelhantes
aos usados nos filmes americanos e europeus, que detinham uma participacdo dominante de
75% do mercado japonés (GEROW 2008, p. 8).

Ao longo da década de 1920, um nimero significativo de filmes foram adaptagdes de
obras ocidentais que ja haviam sido encenadas em teatros shingeki. Além disso, os cineastas
comecgaram a criar adaptacOes gratuitas de pecas, romances e contos que nunca haviam sido
apresentados no palco. A maioria deles foi baseada em obras literdrias inglesas, russas,
francesas e alemas populares na época e escritas por autores contemporaneos. Um processo de
inter culturalizagdo, que na teoria do “signo intercultural” de Anthony Tatlow, conforme
delineada em seu Shakespeare, Brecht e The Intercultural Sign (2001), concentra-se na estética
do teatro intercultural. Partindo da hipdtese de que respondemos ao teatro intercultural porque
ele nos dé acesso aquilo que € culturalmente reprimido — ao inconsciente cultural e social, ao
inconsciente da nossa propria episteme, ele se envolve criticamente com o interculturalismo de
Pavis que, para este Ultimo, “implica a imitagdo e empréstimo de elementos externos a sua

propria cultura, a fim de afirmé-la e estabiliza-la ainda mais” (PAVIS, 1996, p. 2). Para Tatlow,
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“uma questdo crucial seria se algo dentro da cultura ‘alvo’ ¢ de fato estabilizado e, em caso
afirmativo, o qué; ou se outras coisas talvez estejam perturbadas, e se isso for mais produtivo
para a compreensao, por que isso acontece € como ¢ realizado?” (TATLOW 2001, p. 33). Ele
explica que a hermenéutica intercultural deve procurar constantemente modelos que
questionem a normalidade. Para ele, o outro cultural proporciona acesso aquilo que € reprimido
cultural e socialmente. Ele chama esse processo de “dialética da aculturagdo”. E realizado
através do sinal intercultural — “um desempenho intercultural eficaz que € mais perceptivel pela
angustia que causa, pela sua capacidade de romper convengdes ‘estéticas’ que marcam
pressupostos ideologicamente protegidos” (2001, p. 74).

Nesta perceptiva, o shinpa poderia ser uma forca disruptiva contra a estética teatral
convencional do seu tempo. Em termos de aproximag¢do junto ao publico, tendo em vista que
foi um periodo de grande crescimento da industria cinematogréfica no Japdo. A questdo mais
intrigante € como eles proprios lidaram com o sofrimento que causaram ao gosto convencional
e qual foi o seu grau de concessao para manter a sua propria viabilidade artistica e comercial.
Neste ponto, observamos em Yojimbo o carater de equilibrio, seguimos a jornada do herdi,
temos o ridiculo social nos personagens arquetipicos dos vildes, o equilibrio da triade
melodramatica — o herdi, o velho, sdbio — o povo sofredor (nas personagens do agricultor, sua
esposa e o filho pequeno). Neste ponto, Yojimbo aproxima-se e dialoga com as formas clédssicas
do cinema estadunidense e com o publico japonés. A figura do her6i de Mifune se fixa em um
corpo hibrido de obras conhecidas do publico, mas estdo tdo diluidas, que passam
despercebidas.

Para Kurosawa, como dito no livro do Richie, Yojimbo (e consequentemente, Sanjuro)
eram suas visoes de her6i. Mifune trard um corpo e um jogo muito proximo ao realizado em A
Fortaleza Escondida. A forma, a postura, porém, com mais leveza e humor. No que concerne
0 corpo e o jogo de atuacdo, o shinpa tem um processo de aproximacao com o publico. Neste
quesito, observo em Yojimbo e Sanjuro o jogo de Mifune, com influéncias de seu préprio
aparato técnico. No shinpa, a casualidade dos gestos e das posturas, a naturalidade dos
movimentos, aproximam o publico da acdo. Ao situar a identidade hibrida entre os estilos, que
vagam entre a escolha da encenacdo e da atuacdo, abre uma perspectiva que chega na fronteira
entre a estética e a politica, o que poderia ser uma duplicidade funcional de autonomia

disciplinar.
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3.2 - Organizacao espacial do corpo — Yojimbo e Sanjuro

Na acdo cénica de Mifune, na construc¢ao da fisicalidade de Yojimbo e Sanjuro, o mesmo
personagem em ambos os filmes, podemos fazer uma subdivisdo, de forma destrinchada, para
melhor compreender o seu jogo atoral. Tracando uma linha dentro do padrdao anatémico, vamos
de cima a baixo, pondo o jogo separadamente, para visualizar o todo.

Tragando uma ponte para uma reflexdo espacial profundamente integrada ao trabalho
do ator na criacdo da mascara fisica de sua personagem, tratando a mdscara como a constru¢ao
do corpo ilusério da personagem, essa mascara joga com a atuacdo como estrutura basilar da
expressao dessa atuacdo. Para compreender essa premissa e, por consequéncia, a criagdo do
corpo do ator dentro do jogo, que aqui no caso de Yojimbo e Sanjuro, o corpo do heréi se fixarad

como imagem icone no cinema. Pondo em jogo separadamente cada parte do corpo nos eixos:
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1 - base e condu¢do do movimento (os pés, as pernas, o quadril), 2 - direcionamento do ponto
de acdo (o peito, os ombros, 0 pescogo, a cabeca, os bragos, as maos), para disso apreender seu
teor plastico e sé posteriormente dramético. Ao observar Mifune, constatei que, quando se
movimenta, por exemplo, com o movimento iniciado pela cabeca, as dire¢cdes sdo puramente
geométricas, para o lado, para a frente, para trds, ou seja, puramente plasticas, mas que dentro
do movimento plastico se insere os estados emocionais da personagem, esses estados partem

da base do sentimento primevo e suas varia¢des: medo, amor, raiva, etc.
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No jogo, realizar um movimento nunca serd um ato puramente mecanico, mas sempre
deverd ser um gesto justificado. Podendo ser ou por uma acao, ou por uma indicacao, ou, ainda,
por um acontecimento interno que provoque a mudanca do estado e o movimento em si,
acontece como reflexo-espelho do estado interno, como exemplificado na reflexologia soviética
de Ivan Pavlov (1849-1936), grande influenciador de Meierhold. Se € preciso levantar um braco
para indicar um espaco ou um lugar, ou para pegar um objeto numa estante ou, até, porque sinta
alguma coisa que o impulsione a fazé-lo. Segundo os estudos teatrais, a indicacdo, a acao, o
estado sdo trés maneiras de justificar um movimento. Essa linhagem € estudada e aprofundada
ha décadas nos estudos teatrais, e nos trard uma mudanca do olhar para andlise. Uma mudanca
de olhar provoca uma mudanca de paradigmas. Essas acdes correspondem as trés orientagdes
teatrais: o ato de indicar o movimento se aproxima da compreensdo da pantomima, a acdo se
avizinha da danca (que na tradi¢ao hindu-asiatica € a base do treinamento dos atores), € o estado
nos leva ao drama. Essas trés acdes conjuntas, que no jogo hindu-asidtico, estdo presentes nos
corpos dos atuadores. Portanto, independentemente do gesto que o ator realiza, tal gesto se
insere numa relagdo com o espacgo que o cerca e faz nascer nele um estado emotivo particular.
Assim, o espaco de fora refletira no espago de dentro. O mundo “imita-se” no corpo da
personagem, € provoca-se uma imagem que agird como signo.

A andlise atoral do corpo em Yojimbo e Sanjuro ndo visa a alcan¢ar um modelo corporal
unico, nem a impor formas ou modelos preexistentes. Mas entender a plenitude do movimento
justo, sem que o corpo esteja em excessos ou demasia, sem que ele parasite aquilo que devera
transportar: a mensagem narrativa, o ato de contar a histéria. Ela se apoia, entdo, primeiramente,
em entender uma agdo dramatica, na qual cada gesto, atitude ou movimento ¢ justificado.

Empregado de a¢des elementares, como balangar os bragos, contracdes das expressoes faciais
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ou flexdes laterais do tronco, divisdo do peso nas pernas, enfim, uma acao que dé sentido a
construcdo da historia.
3.2.1 Direcionamento do ponto de acdo (o peito, os ombros, o pescogo, a cabeca,

os bragos, as mdos)

O jogo de mascara, ou como dizia Jacques Lecoq (2010), “golpe de mascara”, é a técnica
de movimento que o ator fard com sua cabega, trazendo para o foco do espectador. Esse
movimento podera ser acentuado ou diluido, dinamico ou demorado, dependerd do que o estado
(emocdo) da cena ird exigir e o estilo escolhido pela direcdo e pelo ator. O fato € que o
movimento, seja ele transparente ou opaco, serd em movimentos musculares que virdo como
via de expressao.

A acdo dramdtica e plastica € acompanhada de uma dimensdo vocal, os sons guturais
que Mifune carregou como um trago de seu jogo, sempre a uma pontuacdo sonora, uma
exclamacao, uma interjei¢do com o ato de insuflar o ar forte pela boca. Cada gesto possui uma
sonoridade, uma voz. A emissdo de uma voz no espaco é da mesma natureza que a realizagao
de um gesto: como em qualquer outro movimento, gesto, respiracao e voz sao realizados juntos.
No movimento, podem ser lan¢cados um som, uma palavra, uma frase, uma sequéncia poética
ou um texto dramético. Mesmo na imobilidade do corpo.

Os filmes de Kurosawa sdo musicais como um todo, dentro dos estudos das técnicas de
atuacdo hindu-asidticas, os sons, a musicalidade conduz o movimento do ator, seus gestos e
suas acOes dramdticas. Mifune traz essa marca em seu aparato técnico, de forma potente e
variada. Os sons que ele provoca funcionam como as cores conforme um sistema de repostas
emocionais. Sao os signos de pontuagdo, como nas formas teatrais, os pontos de exclamacdo da
encenagdo. Estimulam seu movimento, sua progressao. Muitas vezes inesperados, entram na
composi¢do da cena, com um tanto ilogismo aparente em alguns momentos, mas também em
uma acgdo-reacdo esperada. A caracterizacdo das vozes e das entonacdes entra nessa partitura
sonora a0 mesmo tempo que participa da montagem da personagem-mdscara social: a voz grave
de Mifune conduz desde o tom tragico ou ameacgador ao riso assustador e sarcéstico, urros das
lutas ou disputas. Muitas vezes com comentdrios irdnicos ou digressdes cOmicas, muito
presentes tanto em Yojimbo, como em Sanjuro, assim como em outros filmes, ligados ou ndo
ao que se passa em cena, torna-se uma marca do ator, como um dos seus “signos de atuagdo”
(VIVIANI, 2015).

Ombros, pescoco, cabeca e, por extensdo, bracos € maos, sua movimentacio € seus

gestos estao sempre conectados com a acdo dramética, provocando assim o corpo vibratil em
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cena. Na imagem filmica de Mifune leremos essas relagdes. Os signos de atuacdo, descritos por
Christian Viviani, no Le magique et le vrai — L ’Acteur de cinema, sujet et objet (2015), o autor
diz: “Os sinais de interpretacdo sdo: expressao facial; voz, gestos (principalmente das maos e
bragos, mas também de qualquer membro, como pescoco ou perna); postura (como voce fica
de pé ou sentado); movimento (de todo o corpo, incluindo ficar em pé ou sentado, caminhar,
correr), etc.14 (VIVIANI, 2015, pp. 23-24)

Em Yojimbo, Mifune atua com todo seu aparato gestual, as frases vém da andlise dos
movimentos do corpo e natureza, das agdes fisicas, expansivas ou condensadas, da interpretacao
do que podemos chamar de frases precedentes da expressao fisica, vocal, gestual e das posturas
em uma perspectiva de um sistema vasto que Mifune construiu para suas personagens, de 1947
em diante, na evolucao criadora (BERGSON, 2005). Viviani atenta para as recorréncias, para
as idiossincrasias, para os maneirismos ou mesmo ao contrario, “a ruptura dos habitos e o efeito

surpresa.” (Ibidem), que se expande e estd na base do trabalho corporal do ator.

3.2.2 Base e condugao (os pés, as pernas, o quadril)

Na agdo cénica hindu-asidtica, como ja pontuado neste estudo, o quadril funciona
como base de estabilidade e de equilibrio precario (BARBA, 2009), o condutor do corpo em
praticamente todos os seus movimentos. Do quadril e do plexo solar partem as viradas de eixo.
Para o quesito do quadril, o corpo se prepara de outra forma, tendo o eixo diferente do
entendimento do corpo euro centrado, por exemplo. Portanto, chamo atengdo particularmente
para a caminhada de Mifune em ambos os filmes, como foi pontuado no primeiro corte (apds e
durante os créditos), este é o andar de um espadachim, o caminhar do samurai andarilho, o seu
movimento nos trard a relacdo com a danga, com as artes marciais € com o teatro japones,
movimentos, muito aproximados. A forma compassada como Mifune pisa, anda, o tempo de
seus movimentos € como um compositor ou um musico, que executa uma partitura em
sincronia, para que o seu personagem, o herdi, seja apresentado ao publico. O texto de Donald
Richie € recheado de comentdrios do préprio Kurosawa para algumas questdes. Quando

questionado sobre esta caminhada, Kurosawa disse: “E propria de Mifune, mas para enfatizar,

selecionei cuidadosamente os enquadramentos e as lentes da cadmera” (1999, p. 155). Em outras

14 “Les signes de l'interprétation sont: I’expression du visage; la voix, les gestes (principalement des mains et
des bras, mais aussi de tout membre, comme le cou ou la jambe); la posture (comment on se tient ou comment on
s’assoit); le mouvement (de tout le corp, ce qui inclut la maniére de se lever ou de s’ asseoir, de marcher, de
courir) etc.
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palavras, Kurosawa aproveitou a coreografia natural do ator para sua personagem, para
enfatizar e dar maior plasticidade aos atributos de Mifune.

Teremos neste personagem um destaque importante para o cddigo de atuagdo do
Mifune, como o corpo se move € muito mais e além do que um movimento neutro, ele parte de
toda uma cartografia. Por meio de um mapa, o ator constréi a sua forma iluséria para a
personagem, esse € o oficio do ator: narrar uma histéria criando uma persona ilusdria para isso.
No material acumulado pelo ator, teremos as observacdes das personagens, seguindo um estilo
que ele mesmo criou.

No seu livro dos cinco anéis, Miyamoto Musashi (2022), divide a atitude do caminho
da estratégia (o caminho do guerreiro, da esgrima e do pincel) em quatro arquetipicos:
Furinkazan (rdpido como o vento; silencioso como a floresta, feroz como o fogo e imével como
a montanha). Com isso retornamos aos principios cosmoldgicos citados no primeiro capitulo.
Sao formas, forcas que norteiam a acdo de quem busca o caminho, e do ator (dentro do eixo do
corpo épico, defendido aqui). Tendo em relacdo essas forcas citadas por Musashi por volta de
1645, partir da observagdo e do treinamento dos movimentos naturais da vida. Desse modo,
comecgo pela andlise dos movimentos de Mifune, neste eixo, a partir de trés movimentos
naturais: ondulacdo, flutuagdo e explosao.

Para além do movimento fisico em si, 0s trés movimentos naturais sdo, com efeito, trés
vias andlogas do jogo com o fisico que criard o personagem-madascara. Sdo trés formas que
reunem o movimento principal do corpo Mifune em Yojimbo € Sanjuro; eles resumem em si
trés posi¢des dramdticas e plasticas do jogo atoral: estar com; ser a favor; ser contra.

A ondulacdo é o primeiro movimento do corpo humano, o de todas as locomog¢des de
animais, porém no que diz respeito ao artista da cena, o corpo serd expressivo a partir de suas
relagdes cartograficas, construidas a partir do seu treinamento e experiéncias. Na dgua, o peixe
ondula para avangcar (MUSASHI, 2022, p.43), cada postura serd precedida de um pré-
movimento, exemplifico, o contramovimento presente nas lutas marciais e na esgrima, que
visualizaremos nos movimentos de Mifune. Ao observarmos, constataremos, pela andlise de
seus movimentos, que sobem e descem: seguem uma linha ondulatéria, conduzidos pelo quadril
e pelo plexo solar. Toda ondulacdo parte de um ponto de apoio para chegar a um ponto de
aplicacdo, ou seja, a acdo propriamente dita.

A ondulacdo apoia-se no solo e, progressivamente, transmite o esforco a todas as partes
do corpo, até o ponto de aplicagcdo (quadril e plexo solar). Essa transmissdo pode ser observada
ao soprarmos na dgua e a onda deslocar-se quase que indefinidamente. Essa ondulagdo se

encontra no quadril. O quadril leva o restante do corpo a uma dupla ondula¢do dentro do
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movimento natural: uma, lateral; outra, vertical. A ondulagdo é o motor de todos os esforgos
fisicos do corpo humano: “empurrar/puxar” e “empurrar-se/puxar-se”. No caso do jogo de
Mifune, teremos variados corpos que dialogam com esse principio, como ja falado
anteriormente. Saru— o arquetipico do macaco, o corpo do teatro noh — que € sabido
milenarmente que os atores se movem por um fio invisivel puxado pelo quadril, ou koshi.

Em Yojimbo e Sanjuro, este caminhar ficard mais flutuante, que é o mesmo movimento
que o precedente, porém realizado ao contrario, com mais leveza, no exemplo dado por Musashi
em seu livro, como a dgua que flutua, mas tem a fiiria e nada a detém. Em vez de partir do apoio
dos pés no chao, parte-se da cabeca na conducao, porém nunca esquecendo que o quadril e o
plexo solar serdo as estruturas que comec¢am o movimento, € assim apoiando-se num ponto, que
provoca, espacialmente, uma movimentagdo proxima a danca. Em tal movimento, a partir da
cabeca, o corpo inteiro pde-se a disposi¢ao da acdo cé€nica. Entramos numa relagdo que nao é
apenas de acdo, mas de indica¢do dramética.

Esses movimentos estruturais t€m em comum quatro grandes atitudes de passagem: o
corpo para a frente, o corpo no estado de zénite (o €xtase da explosdo), o corpo para trds € o
corpo compacto da gestualidade minima ou mesmo da imobilidade. Observo sucessivamente
essas atitudes no jogo de Mifune em praticamente todos os seus personagens. A posi¢do do
corpo para a frente, com a lombar arqueada, a cabeca levada adiante como em situagdes de dor.
A atitude do corpo vertical remete a imobilidade da pose do kabuki. O eixo vertical e o eixo
horizontal sdo as bases dos movimentos do ator, que espelha sua cosmogonia, suas experiéncias
e constrol um corpo cartogréfico, recolhido dentro das técnicas e dos programas que criaram.

Em equilibrio com os dois eixos, 0 corpo se movimenta em um jogo que precede uma
acdo ativa, expressao que pode parecer vaga nos estudos atorais, mas que podemos trazer tanto
do teatro como da danca (BARBA, 2009). Esse corpo ativo, ele ird eclodir a partir do centro do
corpo. No comeco, trata-se de uma atitude compacta no solo, com o corpo ocupando o menor
espaco possivel para chegar no fim do movimento. Pernas e bracos abertos, esticados, dobrados,
justos, mais alto do que a horizontal, sempre se movendo nesse eixo horizontal e vertical. A
explosdo consiste em, sem ruptura, passar de uma atitude a outra, cada segmento do corpo
agindo no mesmo tempo. Os bracos e as pernas chegam simultaneamente em posi¢do estendida,

sem que nenhuma parte do corpo preceda a outra.

Em Yojimbo e Sanjuro, encontramos essas propriedades precisamente em equilibrio e
toda essa dindmica sem obsticulo. Muitas vezes, o alto do corpo chega antes do braco,

simplesmente porque pensam mais nessa parte do corpo. A explosdo é uma sensacao global a
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ser descoberta, que pode ser realizada em dois sentidos: em expansdo ou em concentracao.
Podemos trazer esse formato para toda sua filmografia. Porém, em Yojimbo e Sanjuro, Mifune
estd em sua plena forma, mantendo o fluxo constante, na imobilidade e no movimento.

Kurosawa destaca, no livro do Richie, que a escolha das cenas de caminhada de Mifune,
movimento que € tipico dele, sdo valorizadas e fomentadas na posi¢do da camera e escolha das
lentes. Os movimentos € a emog¢do sdo categorias centrais para entender a coreografia de
Mifune. As cenas de duelo apresentam no filme aspectos fisicos do movimento no espago e os
relacionam com seu proprio potencial para criar movimento, visualizd-los e simultaneamente
registra-los e, assim, tornd-los reproduziveis.

A camera tem um alcance de acdo nitidamente maior nas cenas de combate. Dado que
o seu olhar e amplitude de movimento sao de natureza técnica, as mudancas no aparato técnico
abrem inumeras possibilidades. Além disso, a edi¢cdo e a montagem sdo capazes de criar e
sugerir movimentos que nunca aconteceram de fato diante de uma camera. Isto abre novas
possibilidades cinematogréficas que excedem em muito a fisicalidade do movimento humano.
Na propria imagem, estes movimentos produzidos tecnicamente ou induzidos
cinematograficamente ndo sio reconheciveis como técnicos, mas parecem colocar os atores
diante da cAmera num novo contexto, e ddo ao espectador a impressao de que eles proprios
também sdo capazes de movimentos completamente diferentes.

Em todos os filmes em que Mifune atuou com direcdo de Kurosawa, nota-se um
pequeno nimero de maneirismos, que muda de filme para filme, mas que mantém um frescor
criativo relacionado a acdo criativa, a imaginagdo criativa do ator. No caso de Yojimbo e
Sanjuro, esses gestos ajudam a caracterizar o respectivo heroi.

Em Anjo Embriagado, € uma reveréncia servil associada a um arrogante movimento de
cabeca, ocasionalmente uma mao na t€mpora para ter certeza de que o elaborado penteado estilo
gangster continua no lugar. Tanto em Rashomon quanto em Os Sete Samurais, o estilo distintivo
baseava-se em uma combinacdo muito interessante e exuberante de saltos e cambalhotas e do
tique (mao no queixo, puxdes nos cantos da boca e a coceira da barba e do pescogo). Mifune se
utiliza muito de tor¢Oes na face e uma flex@o do pescogo, movimentos rapidos da cabega, como
os golpes de mdscara do teatro, e dentro do seu jogo de atuagdo, todos esses maneirismos
tornou-se seu estilo. Em Sanjuro, consistia principalmente a barba por fazer, queixo na mao,
vdrios arranhdes e coriza, assim como um excesso de gesto de sonoléncia. O heréi em Yojimbo
compartilha maneirismos semelhantes, mas aqui eles sdo muito mais acentuados do que em
qualquer uma das outras imagens. Primeiro vem o andar, depois a mao no queixo e por ultimo,

o palito. Esta tltima € uma ideia espléndida. Um homem que mastiga continuamente um palito
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nao pode deixar de parecer reflexivo e, a0 mesmo tempo, informal.

Uma das razdes pelas quais Yojimbo é tdo satisfatério como filme — e se tornou o mais
popular que Kurosawa ja criou — é que sua filosofia alegremente anarquista é
apresentada com uma unidade estilistica que (longe de ser meramente realista) € o
produto desse tipo raro de algo que se esconde. Mifune vence o mundo vendo através
dele, e ele vence em seus proprios termos. Kurosawa mostra-nos um mundo visto
através, onde a “realidade” como tal deixou de contar, assim como para Mifune a ideia
de “realidade” do mundo ndo é importante. E porque Mifune vé e reordena o mundo
moral que sentimos prazer. E porque Kurosawa viu através e reordenou o mundo
visivel “real” em termos de danga, espetaculo, movimento, composi¢do, que sentimos
beleza. (RICHIE, 1999, p. 155)

Sanjuro segue a mesma premissa de Yojimbo, porém, mais acentuada no arquétipo do
samurai vagamundo, com uma trama simples e direta, relacionada, assim como em Yojimbo,
aos dramas jidai-geki. Em uma série de cenas, Kurosawa coloca o tema dos filmes deste periodo
como referéncias diretas, estas acdes explicam as diferencas entre o drama de samurai e o que
seria uma acao de luta real. Obviamente, desde o principio deste estudo, pontuo que atuar €, em
s, criar um mundo imaginério e ficcional, mesmo nos dramas que se propdem realistas. Porém,

o destaque vem para as agdes e partituras fisicas, que reproduzem em si praticamente 0 mesmo

corpo de Yojimbo, mas ampliado no arquétipo.
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As personagens estereotipadas reproduzem o modo shinpa, com gestos pontuados e

exagerados, marcando os gestus social, como cita Meierhold (2012) e Brecht (2005).

Chamamos a esfera do gesto aquela a que pertencem as atitudes que as personagens
assumem em relacdo umas as outras. A posi¢do do corpo, a entonagdo e a expressao
fisiondmica sdo determinadas por um gesto social [...] O ator apodera-se da sua
personagem acompanhando com uma atitude critica de suas miltiplas exteriorizagdes;
e ¢ com uma atitude igualmente critica que acompanha as exteriorizagdes das
personagens que com ele contracenam e, ainda, as de todas as demais. (BRECHT,
2005, pp. 61-62)

Uma das cenas que Kurosawa constrdi dentro da relacdo com as pecas antigas de kabuki
e dos filmes anteriores a guerra: para testar se os homens estdo realmente escondidos em uma
sala, Mifune recorre ao conhecido artificio de atirar uma pedra em um tanque onde ele primeiro
verificou que havia peixes. Como esperado, os homens saem correndo, acham que o barulho é
apenas o de uma carpa e voltam. Essas a¢des, assim como as mdscaras faciais dos personagens,
como suas agoes fisicas, conectam o publico aos dramas kabukis, kyoguen, shinpa no teatro e
aos jidai-geki pré-guerra.

A cena final de luta ¢ o ponto maior deste movimento (1”°32’), o debate entre os dois,
sobre a luta e a honra, o comentario de Mifune em dizer que preferia nao lutar, se fizer, um dos
dois morre e seria uma pena. A l6gica da cena tratard do cédigo samurai, trazendo ao drama do
kabubi e, a0 mesmo tempo, ligando-o ao shinpa. Como conclusdo da luta, o corte que Mifune
desfere jorra muito mais sangue do que uma cena comum de luta em toda a filmografia de
Kurosawa. Qual o motivo dessa escolha? A no¢do que trago € exatamente a ligacdo entre os

estilos teatrais kabuki e shinpa e o cinema pré-guerra.
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O efeito deste uso do jidai-geki é, naturalmente, uma excelente parddia do préprio jidai-
geki. Quando Kurosawa nos mostra todos os nove samurais andando obedientemente atrds de
Sanjuro enojado, ele estd dizendo que a fraqueza dos samurais é que eles devem sempre se
juntar a alguma coisa, devem sempre seguir alguém. E Sanjuro também os envergonha
continuamente porque, embora saibam que ele € um excelente espadachim, ele ndo se parece
nem um pouco com o belo ideal que sempre imaginaram. A quebra estd neste lugar, construido
por Kurosawa e Mifune, a personagem € repleta de maneirismos repetitivos, quase em um
estado de parddia de si mesmo. Um samurai que precisa fazer a barba, que estd sujo e arranhado,
que bebe e fica bébado, que dorme o tempo todo, que liga para sua grande dama, uma velha —
um excelente samurai, de fato! Quando eles inventam um plano espléndido, o homem que
salvou suas vidas e a quem eles devem seguir nunca faz nada além de ridicularizar os outros e

a s1 mesmo.
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Capitulo 4 — A Arte do Essencial —

entre a expansao e o gesto minimalista

Existem duas linhas na filosofia niponica que se convergem formando uma rica
encruzilhada de saberes: raku-yaki e wabi-sabi. Ambas trazem uma relacdo forte do Zen
budismo japonés e do Tao Chinés, e que, ao trazermos para a friccdo com o corpo € o jogo do
ator podemos tragcar uma jungdo entre ambas e 0 jogo expansivo e minimalista de Mifune nos
trés filmes de dramas naturalistas contemporaneos analisados neste capitulo. O Anjo
Embriagado, Homem Mal Dorme Bem e Barba Ruiva, trés filmes de estilo gendai-geki (dramas
contemporaneos), que mais se aproximam dos filmes naturalistas produzidos no euro-ocidente.

Raku-yaki ¢ um método em que o trabalho de cerimica € rapidamente queimado
(geralmente com menos de uma hora de duragdo) e removido do forno quando ainda quente.
Raku tornou-se popular entre artistas/oleiros contemporaneos internacionalmente desde que foi
introduzido no ocidente na década de 1940. Historicamente, Raku referia-se as caracteristicas
espirituais, religiosas, filosoficas, cerimoniais, que migram para o processo de execucao
funcional de um estilo especifico de ceramica. Primeiro desenvolvido na cidade de Kyoto, no
Japao, no final do século XVI, durante o Periodo Momoyama (1573-1615), em sua forma
tradicional, o Raku era usado para produzir cerdmica para a cerimdnia do chd. A tradi¢cao do
Raku no Japao foi cercada de preocupagdes culturais que afetaram fortemente o produto. A
estética do Raku original € exemplificada no conceito Zen de wabi-sabi: a ideia de uma beleza
humilde intrinseca e que, assim, transcende a inten¢cao humana individual. Em vez de encontrar
falhas em fissuras, rasgos e outras imperfei¢des, o conceito japonés de wabi-sabi encoraja-nos
a compreender que nada é verdadeiramente perfeito ou permanente. Desde uma nova rachadura
em um prato ou uma cicatriz em seu corpo, até as perdas muito mais monumentais da vida, o
wabi-sabi nos da uma maneira de enquadrar esses desafios € nos permite encontrar forca e
beleza no processo de cura e reparacdo. Com recursos que abrangem tudo, desde a elaboracao
de instrugdes até o autocuidado consciente. A ceramica Raku apoiou-se, junto ao wabi-sabi, na
nog¢do de que o objeto mais simples possui grande beleza e grande significado.

Ao expandir este conceito para o jogo do ator, teremos um tratamento do gesto
minimalista e reduzido, mas sem perder a forca da expressao, a vitalidade da a¢cdo, mesmo que
a mais minima ou mesmo a imobilidade. Entender que o corpo contido terd a mesma forma e
forca do corpo expandido. Para tanto, trago aqui neste capitulo trés exemplos de filmes de
drama gendai-geki (dramas contemporaneos), onde teremos um aprofundamento do corpo

épico na perspectiva dos dramas realistas, provando que este jogo de atuacdo traca uma linha
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que ird do exagero histridnico ao corpo contido, em ambos os estilos, a presenca e vitalidade da
atuacdo serd lida em seu aparato fisico e técnico. A experiéncia do corpo, sendo analisada a
partir destes pontos de didlogo que situam o corpo, tomados por trés pontos de intercessio, em
uma encruzilhada de saberes.

Aqui, analisaremos as personagens-corpo em O Anjo Embriagado (1948), O homem
mal dorme bem (1960) e Barba Ruiva (1965), trés pontos de uma encruzilhada que traduzem a
imagem filmica por meio de um corpo que joga e atua, trazendo uma compreensao fisica diversa
no regime de atuar. Um corpo que flutua entre referéncias e influéncias, em suas experiéncias
de vida, transformadas em mola de propulsdo para essa imagem filmica narradora, ampliando
para o corpo que atua, carregado de metéaforas de si, do entorno e de suas experiéncias. Essa
forma sera impressa no corpo em qualquer estilo, forma ou tipo de jogo que o filme sera
realizado. Seréd defendida em seus movimentos, seus gestos € no aparato técnico do estilo de
atuar. O corpo espiralar encontra na tradicdo e na ancestralidade sua forca e seu
reconhecimento arquetipico, trazendo para a experiéncia do corpo na escritura cénica, um corpo
poético, segundo Artaud.

Leda Maria Martins diz:

O que no corpo ¢ na voz se repete ¢ também uma episteme. [...] Espiralar ¢ o que, no
meu entendimento, melhor ilustra essa percepcdo, concep¢do e experiéncia. As
composicdes que se seguem visam contribuir para a ideia de que o tempo pode ser
ontologicamente experimentado como movimentos de reversibilidade, dilatagdo e
contencdo, ndo-linearidade, descontinuidade, contracdo e  descontracdo,
simultaneidade das instincias presente, passado e futuro, como experiéncias
ontolégica e cosmoldgica que t€m como principio basico do corpo ndo o repouso,
como em Aristételes, mas, sim, o0 movimento. Nas temporalidades curvas, tempo e
memoria sdo imagens que se refletem. (2023, p. 23)

O conceito da Leda Maria Martins citado acima, estd mais focado no corpo e
corporalidade africana, porém, podemos ampliar este corpo para todo o universo hindu-asiatico
nesta relacdo de construc¢io corporal como imagem, do corpo que se movimenta como sophia
que é apreendido através de suas experiéncias e de seus ancestrais, para relagdes culturais fortes
em termos de técnicas seculares.

Este corpo se inscreve e se comunica na escrita cénica, independente do enredo do filme,
0 que serd o menos importante para o corpo €pico. Para esse corpo, ele serd um rapsodo com
toda sua estrutura cultural, trazendo a for¢a e presenca do corpo vibritil em primeiro plano. A
poética se fixa dentro dos limites da narrativa do corpo. Em O Anjo Embriagado temos a furia
deste corpo primevo, ainda desprovido de técnica de atuacdo formal, mas rico em criar uma
acdo credivel para o gangster jovem e naif, com movimentos expansivos, tomados por acoes

bruscas e repentinas; em O Homem Mal Dorme Bem, Mifune executa um jogo de movimentos
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precisos, em que podemos tracar uma correlacdo com as artes marciais. Seus gestos estao justos,
ja demonstrando um corpo forjado na técnica e na experiéncia do jogo na cena, € em Barba
Ruiva onde este corpo € condensado em movimentos minimos que contém toda a narrativa,
olhares, micros movimentos na mascara facial, curtos e justos movimentos de bragos e pernas,
a arte do essencial em si.

O corpo como sophia, é construtor de imagindrios e possibilidades de narrativas de
mundo. E assim que leio o corpo de Mifune, em toda sua filmografia e, neste momento, na
constru¢ao do corpo épico dentro da estética do cinema naturalista. Neste aspecto que o
conceito de wabi-sabi serd aprofundado no entendimento do corpo com cicatrizes que formam
o0 ator, e consequentemente refletem em seus personagens, afinal, posicionar-se niao parece ser
apenas o traco distintivo da condi¢io humana, mas também uma tarefa inevitavel, sempre
colocada diante de nds em resposta as influéncias do entorno sobre os seres. Digo isso para
ponderar que, o corpo serd o receptor € o transmissor dos traumas e das alegrias que
experienciamos, portanto, € através dele, que o ator/atriz narra as emogdes que a personagem
experimentard.

No corpo que joga no naturalismo, além das expectativas dos outros, varios conjuntos
de regras e instrucdes culturais que devem ser cumpridas, determinam inevitavelmente a nossa
postura, mesmo quando optamos por divergir deles. O corpo de trabalho de alguém nunca
parece estar livre de questdes ‘legitimas’ de sua orientagcdo. Isto € particularmente preciso
quando se trata do tipo de jogo que atua na linha estética do naturalismo, ou, no caso do cinema
japonés, no estilo gendai-geki, que a condicdo humana refletird as condi¢des socioculturais do
individuo. Mas, o corpo épico que defendo nesta tese versa com as forcas cdsmicas, culturais,
voltadas para a narrativa através da acao fisica, que dialoga com a a¢do do cinema silencioso,
que toca as influéncias dos estilos teatrais, e das artes marciais, ou seja, um corpo treinado para
contar histérias através das imagens em movimento, que criam uma conexao tao intima com a
vida real, no sentido mais puro dos estados emocionais dos seres humanos.

Nos filmes de drama contemporaneos, os corpos serdo trabalhados dentro da nocao de
movimento cultural, mas também em um processo de autoidentidade da a¢cdo em movimento
que se expande para fora das linhas territoriais, e ampliard o conceito do corpo épico para o
jogo em qualquer cinema. Este tropo transversal nos liberta de todas as proscri¢des fixas do
Japao e nos permite considerd-lo e imagini-lo em diversas configuracdes da vasta rede de
discursos. A autoalteracdo do Japdo tem sido massiva e processo continuo na producdo de
discursos identitarios (Nihonjinron), o que serd analisado de perto nos filmes deste capitulo, em

confluéncia com o corpo épico.
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Construimos a ideia do devir-animal em Rashomon e Os Sete Samurais; devir-samurai
e o corpo-teatral em Trono Machado de Sangue, A Fortaleza Escondida, Yojimbo e Sanjuro.
Na construgdo deste corpo, criador de metédfora e de sentido, o jogo de Mifune no naturalismo
brinca entre o expandir (em O Anjo Embriagado) e o condensar (em Homem Mal dorme bem e
Barba Ruiva), entre a forma e os idioletos gestuais que seguem na premissa da narrativa, base
fundamental para o principio do jogo épico.

Para tanto, é fundante entender que este corpo trard uma no¢ao ampla de movimentos
simples, neste sentido o termo japonés Kanso (pobre, simples) amplia a nog¢do do gesto
minimalista na atuacdo, apesar de ser um termo carregado de conotagdes negativas,
especialmente quando usado para descrever os bens materiais de alguém (por exemplo, design
de casa, design de interiores, etc.). Surpreendentemente, a0 mesmo tempo, este termo descreve
o principio estético da simplicidade, o cerne do wabi-sabi.

Como resultado combinado dos recursos naturais limitados do Japao e do ascetismo que
caracterizou os mosteiros e o estilo de vida Zen, a simplicidade tornou-se gradualmente
associada a0 méaximo do minimalismo. Ao trazer o conceito para a atuacdo japonesa, OS
ingredientes bdasicos destes corpos estdo na compreensdo do entendimento do movimento
minimo com total expressdo do estado emocional que a personagem precisa para contar a
historia.

Dentro da escritura do argumento, o corpo de Mifune, toma emprestado da camera sua
flexibilidade para ir e vir de um lugar a outro, ampliando o jogo de atuacdo. Dentro desta
perspectiva, o filme O Anjo Embriagado, utiliza a movimentagdo débil do corpo doente, mas
que tenta se manter em postura heroica; em Homem mal Dorme bem, as imagens paradas, em
postura ereta, ou na lateralidade, em uma postura naturalista, que manterd o realismo critico nas
posturas e, assim, em sequéncia, recuperar uma a¢ao; ou como em Barba Ruiva, onde as pausas
com olhar fixo fazem para o tempo, em cenas que apresentam um tema interrompido pela
introducao de um outro “plano”, assim, o olhar parado e fixo, ou o corpo em movimentos lentos,
caminhadas ou gestuais, conseguem fazé-los prosseguir ou fragmentar o escoamento continuo

do tempo.

A impressdo de desenvolvimento do jogo de Mifune € ainda acentuada pela
multiplicacdo das acdes cénicas, pelas numerosas entradas e saidas que as personagens
executam, em O Anjo Embriagado, as entradas e saidas do consultério, em uma relagcdo direta
com as entradas em cena do palco teatral, e que teremos no cinema a consequéncia da

decupagem em que, a cada entrada, impde o ritmo do jogo da cena. Esses movimentos e o
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dinamismo que os caracterizam auxiliam os atores a tomar posse da cena, como do seu espaco
de jogo, fracionam o tempo cé€nico em fragmentos aos quais insuflam energia.

O conceito do corpo épico, nestes filmes, fluird de um ponto a outro, da expansao total
ao gesto contido. “Trata-se de deixar de pensar as ideias como formas, para pensd-las como
movimentos. Em outras palavras, € como se a ideia deixasse de ser pensada para tornar-se um
fazer pensar.” (GREINER, 2017, p. 615), entendendo que este corpo atuara dentro dos limites
impostos pela narrativa do filme, mas serd um criador, fabulador de mundos.

Esse corpo, com gestos e movimentos citdveis, identificdveis, que projeta, na imagem
filmica, uma relagdo com a criacdo cinematografica, que passa e transpassa na estética e na
técnica do jogo. Criando personagens que se afastam da persona do ator, criaturas que vibram

e vivem a partir da narrativa do corpo dentro da fabula.

4.1. O Gesto Expandido — O Anjo Embriagado.

Utilizando os créditos iniciais do filme, onde o lago que agora € um esgoto podre e fétido
que conduz a narrativa do filme, da degradacdo humana no pds-guerra, do ser que definha aos
poucos, seja pelo alcoolismo (Dr. Sanada — O Anjo Embriagado — Takashi Shimura), seja ela
tuberculose (Matsunaga — Mifune), ou pela corru¢cdo. A cena-base do filme como um todo e
dos corpos dos atores principais, Toshiro Mifune e Takashi Shimura, pode entdo ser definida
como um espaco ao mesmo tempo, estreito e infinito, zona intermedidria em que se
interpenetram fic¢do e realidade. Kurosawa cria, em anjo embriagado, um meio efervescente
em que a tradic@o € vizinha da modernidade, em que as formas, as personagens e todas as artes
que ele convoca estdo prontas a se metamorfosear por um trabalho de montagem que toca os
diferentes dominios da atividade cinematografica, desde a dramaturgia, cenografia, fotografia,
movimentos e posicoes de camera, ao jogo de atuagdo, cuja funcdo € estruturante e
desestabilizadora. O Anjo Embriagado dara o primeiro exemplo desse conceito de corpo
expandido no jogo épico.

O espaco do jogo torna-se, fora a tela e as projecdes, produtor de impressdes
cinematograficas e, dentro da sua movimentagdo expansiva e coreografada, a personagem
alcanga uma forte concentragdo nos detalhes, quando o jogo fica contido. Os olhos concentram
sua poténcia maior. O jogo que Mifune executa com os olhos expressivos € o espaco afetivo

sem andlise ou reverberacoes psicoldgicas, ¢ um demonstrativo do espago das forcas.
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Sendo o olhar um dos focos para essa anélise filmica, aqui entendida em um sentido
reduzido ou local: o que se entende € a compreensdo da composicao dos signos filmicos
produzidos pela atuacao de Mifune, levando em conta o conceito de fabulacio do corpo japonés
e das influéncias nos jogos de atuacdo no periodo de dominagdo politico-social dos EUA e
Inglaterra sobre o Japao. Este momento analitico particular sé ganha sentido pleno e s6 serd
efetivamente interpretado se for coordenado com o exame da histéria singular do filme: ao
exame semiotico da obra deve ser acrescentado o do processo historico. A concepg¢ao de analise
dos signos filmicos aqui apresentada leva, inevitavelmente, a comparagdo com outros registros
de atuagdo, o termo “inevitavelmente” vem em consonancia com o momento histérico japonés,
vivendo sob o jugo politico e estético do euro-ocidente.

Todos os filmes japoneses foram censurados durante a ocupacdo até 1949, e os

regulamentos relativos ao drama de época foram especialmente fortes. Cenas de luta com
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espadas eram proibidas porque corriam contrdrio aos objetivos do pacifismo, e Chushingura
(Os 47 ronins, 1941, Kenji Mizoguchi), que eventualmente seria transformado em um filme,
foi banido porque nao s6 afirmava o feudalismo, com o conceito de lealdade ao mestre, ao
shogun e ao imperador, mas também para coibir acender um espirito de vinganca através da
vitéria dos leais quarenta e sete retentores contra o inimigo de seu senhor morto.

As forgas de ocupacao encorajaram ativamente a producio de filmes que fossem criticos
da sociedade feudal, mas como acontece com as histérias de amor. Do ponto de vista da
atuacdo, a analise estard mais voltada para uma taxonomia de “imagens” do ator no filme.
Partindo da hipdtese de jogo dentro do corpo épico, com base no conceito entre a arte do
essencial e o histrionismo, que no caso de O Anjo Embriagado, tera esta linha muito clara em
todas as cenas. Especificamente nas no¢des de dramatizacio, ideia, desterritorializagdo, ritmo,
de cartografia e bifurcacdes, assim como o termo fabulagdo, exposto por Christine Greiner, a
partir de Bergson e Deleuze.

A hipétese fundamental € a seguinte: o filme € uma composi¢cdo de movimentos (de
personagens, cameras, 0 universo), assim como a musica € uma composi¢do de notas e a pintura
uma composicdo de pinceladas que se transmutam em imagens. O principio desta composi¢ao
estd na relac@o entre uma ideia e um ambiente; mais precisamente, no que Deleuze define como
a dramatizacdo de um ambiente segundo a 16gica de uma ideia (capitulos 1 e 2). A proposta é
entender o corpo e o movimento do ator na a¢ao das personagens dentro da dramatizagdo como
elo e examinar trés pontos especificos: o corpo no cinema fora do eixo ocidental, o corpo
japonés e o corpo de Mifune dentro da fabulagdo.

Ao analisar O Anjo Embriagado (1948) em um primeiro olhar, entendo o movimento
que Mifune constrdi para seu personagem: um corpo fabulado dentro do naturalismo, nessa
atuacdo, sendo a primeira colaboracdo com Kurosawa, percebe-se um esforco do ator na
contencdo dos gestos, em detrimento ao seu parceiro de cena Takashi Shimura (1905-1982),
com os gestos conscientemente alargados. Diferente de Mifune, Shimura vem de uma longa
tradi¢ao familiar de atores do kabuki e de uma linhagem de samurais. A dupla ird atuar junta
em grande quantidade de filmes do Kurosawa. O destaque para esta relagdo € perceber que
Mifune traz para o filme uma atuacdo comedida e com explosdes de furia, que iriam se
formalizar como seu estilo préprio, mas que em O Anjo Embriagado aparece como uma fagulha
inicial.

O Anjo Embriagado mostra um Japdo devastado no poés-guerra, sofrendo sancoes
econdmicas, politicas e ideoldgicas dos EUA, a marginalidade e o gueto expandido por todas

as partes, a miséria e o desequilibrio socioecondmico. O cendrio do filme consiste em um
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reservatorio de dgua imundo cercado por edificios em ruinas, casas de madeira surradas e a
fachada de uma boate desprezivel. Era um cendrio que poderia ser encontrado em quase
qualquer lugar em Téquio em 1948, ou em qualquer outra cidade japonesa bombardeada, onde
a vida pds-guerra girasse em torno dos abundantes mercados clandestinos, casas de jogos,
pequenos comércios que conseguiam sobreviver.

Um dos pontos de destaque para esse filme especificamente, é que fazendo parte do
primeiro cinema japonés do pds-guerra, havia um apetite do publico por realismo/naturalismo
no cinema, e o pogo pestilento, cheio de lixo téxico, pode ser lido como um simbolo de tudo
que estava podre na vida apdés uma derrota catastréfica da guerra. As prostitutas baratas
espreitando nas sombras, os jovens bandidos lutando por territorio, pilhagem e os “rostos”
usados pelos chefdes da mafia para aparecer ao publico comum, quando os chefes se mantinham
nas sombras. Ter um “rosto” em um determinado distrito significava que vocé tinha o controle
do lugar, tirando dos pequenos comerciantes e lucrando muito com os cidaddos japoneses que
lutavam para sobreviver, oferecendo prote¢do contra outras gangues vizinhas. O “rosto” da
mafia era a fachada necessdria.

Muitos desses gangsters haviam sido soldados em uma guerra “santa” para expandir a
gléria do Império japonés. Pilotos Kamikaze cujas sagradas missdes suicidas foram abortadas
quando a rendicdo interveio, se tornaram criminosos explorando as pessoas por cuja honra eles
haviam jurado sacrificar suas vidas apenas alguns meses antes. Mas alguns, de maneira
perversa, transformaram seu cdédigo militar de honra em um cdédigo de gangues que era
igualmente mortal. E assim se fortalece a mafia urbana no Japao.

E esse universo criminoso que Kurosawa se propde a explorar e dramatizar em O Anjo
Embriagado, seu sétimo filme, o primeiro com Mifune e, segundo ele, sua descoberta oficial
no cinema japonés. Como ele disse em seu livro de memorias, Something Like an
Autobiography (2011): “Eu queria pegar um bisturi e dissecar a yakuza”. O yakuza em questao
¢ Matsunaga (Toshiro Mifune), um bandido bonito, um “rosto” ideal para os chefes e que trazia
um adendo, estava tuberculoso (em determinado momento do filme € relatado pelo chefao que
este estado de satide de Matsunaga seria utilizado pela méafia para manter a gangue do distrito

rival distante).

O enredo de Kurosawa pode parecer diddtico em um primeiro momento, a0 opor o bem
ao mal de uma maneira 6bvia e histridnica, porém, como j4 citado neste estudo, o pensamento
da criacdo transpassa de maneira flutuante e espiralada. Os dois personagens principais de O

Anjo Embriagado sdo de fato bastante complexos: Dr. Sanada (Takashi Shimura), um médico
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alcodlatra que bebe de seus proprios suprimentos de dlcool hospitalar, € redimido por seu desejo
de curar até mesmo os pacientes mais irredimivel; Matsunaga é um bandido violento
humanizado por seu medo da morte, que fica logo abaixo da superficie arrogante. Ele estd
sofrendo de tuberculose, uma doenga comum na miséria do Japao do pds-guerra. Enfrentar sua
doenca significa que ele tem que enfrentar sua préopria fraqueza, o que, na visdo de Sanada
requer mais coragem do que bater em outros companheiros em uma boate.

Sanada tem que travar uma batalha diferente, contra um tipo diferente de fraqueza: seu
sentimento de desespero e cinismo, outro subproduto da derrota nacional. Desanimado pela
bebida, ele vé como os amigos de seus tempos de estudante floresceram, administrando
hospitais e similares, enquanto ele mora em uma favela, cuidando de pessoas pobres ao redor
do referido fétido poco. Ele quase perde a confianca em sua propria profissdo; em um mundo
de crime, doenca e degradacdo humana, ele quase perde a confianca na propria vida.

Por ser um homem bom por trds da agressividade cinica e bébada, ele ainda se esforca
para salvar a vida de pessoas obviamente boas, como uma estudante otimista (Yoshiko Kuga).
Mas isto ndo € o suficiente. Um adversario mais dificil deve ser superado. Matsunaga precisa
do médico para curd-lo, mas o médico precisa do gangster para sentir que nem tudo € em vao,
que vale a pena vencer algumas batalhas, que até a vida de um homem “mau” deve ser salva.
De certa forma, o filme € sobre dois homens lutando com seus anjos; cada um € o anjo e o
demonio do outro, em um cendrio destrocado.

Embora O Anjo Embriagado seja sobre o Japao do pos-guerra, os ecos historicos sao
fortes. Os codigos da violéncia social aos quais Kurosawa levou seu bisturi analitico também
fizeram parte da histéria do tempo de guerra no Japao. Na verdade, acreditava-se na época que
esses codigos ajudavam a explicar, pelo menos em parte, por que o Japao foi a guerra em
primeiro lugar. Em contraste com a Alemanha, a culpa pela guerra japonesa ndo podia ser
atribuida ao Partido Nazista ou a um ditador assassino. A guerra foi travada em nome do
imperador japonés, mas Hirohito ndo era um Hitler. Em vez disso, a guerra foi atribuida aos
“militaristas”, mas também a algo geralmente descrito como “feudalismo”, a tradi¢do guerreira,
a cultura da domina¢do masculina, do auto sacrificio em prol da honra do samurai.

Esta foi a cultura que os liberais japoneses e americanos que trabalharam para a
ocupacdo aliada do Japao procuraram erradicar da psique japonesa. A faldcia ja conhecida dos
imperialistas (EUA e Inglaterra) traduzida em “Democracia, liberdade, igualdade entre homens
e mulheres” e o fim da ética guerreira “feudal” eram os objetivos declarados da educagdo pos-
guerra. Obviamente, estes eram os objetivos falados ao publico e ao mundo. Filmes de luta de

espadas e até mesmo algumas pecas de kabuki que exaltavam as virtudes do samurai foram
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proibidos até 1949, e s6é em 1952, que data do fim da ocupagio, foi permitido. Portanto, O Anjo
Embriagado, produzido no pds-guerra e langado em 1948, € um filme que pontua a critica de
forma imagética, seja no cendrio do poco fétido, seja nos desenhos de cena, seja no discurso
dos corpos dos atores.

Ao Japao foi imposto ser transformado em uma nagdo “pacifica e democratica”, claro
que contém uma hipocrisia, tendo em vista que os mesmos valores que os EUA supostamente
combatiam no Japao eram, e sdo, as suas bases culturais até a contemporaneidade, o machismo,
o militarismo, o imperialismo e a violéncia da guerra como “pacificacao” de culturas que sao
diversas. De certo modo, ndo existem herdis e ndo existem vildes nessa historia.

Embora o préprio Kurosawa tenha dito que se inspirou em Dostoiévski ao escrever o
roteiro de O Anjo Embriagado, ele também traz uma mensagem diretamente antifeudal para o
filme, mas mantém indiretamente os cddigos de honra presentes nos discursos e nas acdes dos
corpos, ressaltando que, o filme de 1948, se ndo tivesse uma mensagem “moderna” e antifeudal,
ndo seria aprovado na comissdo de liberacdo. Em setembro de 1945, o Alto Comando dos
Poderes Aliados (SCAP — sigla em inglés para: Supreme Commandment of the Allied Powers),
estabeleceu a Informacado e Educagdo Civil (CIE — sigla em inglés para: Civil Information and
Education), cujo objetivo era a “reeducagdo” cultural e a “democratizagdo” do pais. Naquela
época, no Japdo, a televisdo ainda estava longe de ser difundida e o cinema era uma das
principais formas de entretenimento. Portanto, tornou-se um dos melhores meios para promover
“valores democraticos” por meio de um novo tipo de censura. Novas diretrizes foram entregues
aos cineastas japoneses. Desta forma, destruindo a subjetividade criativa que constava nas obras
draméticas nas pecas de noh, kabuki, bunraku.

H4 uma subtrama sobre outro gangster, chamado Okada (Reizaburo Yamamoto), que é
mais duro e sem escripulos do que Matsunaga. Enquanto Okada esta na prisdo, Miyo (Chieko
Nakakita), sua ex-amante, repetidamente abusada por ele, encontra refiigio com Sanada como
enfermeira. Apds sua libertacdo, Okada quer reivindica-1a de volta. Torna-se um ponto de honra
para Matsunaga deté-lo. Se o médico e seu jovem paciente yakuza sdo personagens complexos,
Okada ndo € nada disso. Ele € uma figura de pura maldade. Okada fala sobre codigos de honra,
mas apenas como uma forma de explorar gente como Matsunaga, que realmente acredita neles.
Dinheiro e poder s@o o que ele deseja. A implicag¢do ndo teria se perdido no publico japonés em
1948: Okada representa os fomentadores de guerra, os generais e aproveitadores que abusaram
do idealismo do povo japonés comum para seus proprios fins e a favor dos EUA e da Inglaterra.
No entanto, ndo sdo apenas os bandidos os responsdveis pela destruicio de milhdes, mas

também a cultura belicosa que os alimenta.
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Este também € o tema subjacente do filme. Matsunaga tem uma divida de honra com o
médico que estd tentando curd-lo. Quando Okada ameaca usar a violéncia para retirar sua
amante dos cuidados médicos. Sanada protesta que homens e mulheres agora tém direitos
iguais. Ele diz a Matsunaga para ficar parado e descansar. A policia vai ajudar. Mas Matsunaga
ndo consegue esquecer sua honra de yakuza. Com uma palidez mortal, tossindo sangue, ele se
levanta da cama para ir atrds de Okada em pessoa. Sanada diz: “o sacrificio humano saiu de
moda”. Mais uma vez, a implicacdo disso teria sido clara referéncia ao recente estado feudal.

Este estado e cendrio pds-guerra do filme eram atuais. Mifune foi tenente do exército
imperial japonés e era o oficial responsdvel por enviar os jovens kamikazes para a missdao
suicida. O governo japonés estampava a frase “na hora final, pense no seu pais”, enquanto
Mifune falava individualmente para cada soldado: “na hora final, pense na sua mae e nao na
patria” (trecho do documentario Mifune: The Last Samurai, Steven Okazaki, 2015).

Nesta desestruturacdo do cotidiano que politiza o filme e permite que Kurosawa faca
emergir, sem distorcer, a atualidade dos temas: corrup¢do e dinheiro, a miséria do pds-guerra
em um pais destrocado, em busca de recuperar sua honra. De certa forma, tanto Sanada como
Matsunaga representam essa caréncia, essa busca por reedificar seus dias para sempre
destrogados.

Duas palavras norteiam essa andlise: cartografia e artificialidade. No jogo da atuagdo de
Mifune, neste momento se enquadra o que acredito ser uma ponte de transicdo entre a entrega
da atuagdo artificial, expansiva, para uma atuagdo cartografica que se utiliza do corpo e das
experiéncias do ator. Ao descrever a agao cénica de Mifune em O Anjo Embriagado, evocando
o corpo fabulado, e ao analisar sob a luz de conceitos como territério, resisténcia, formas de
forca, experiéncia do ator e plano coletivo do filme, proponho acoplar esse processo a uma
metodologia que supde uma pratica de conhecimento construida a partir do préprio processo
criativo, analisando-o através da imagem filmica do produto.

O ponto de partida da anélise em relacdo ao pensamento deleuziano é que compreende
o filme como uma composi¢do de movimentos. O termo movimento nao designa transporte do
ponto A ao ponto B, mas refere-se a nocdo de um gesto, ou mais exatamente, a continuidade de
um gesto iniciado no ponto A e finalizado no ponto B. As artes marciais sdo uma das dreas em
que esse significado atinge sua plenitude, o artista marcial busca o equilibrio entre o ponto A e
B, o movimento de preencher o vazio entre os gestos, ou os golpes. Um movimento pode ser o
gesto de um artista marcial, cuja técnica “em movimento” atinge uma espécie de perfei¢do nao
s6 ao nivel de golpe, como estilo e eficiéncia, mas também esteticamente: seus gestos sao

perfeitos e representam todos os indivisiveis. O movimento é entdo uma totalidade
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indecomponivel que se inscreve no espaco como uma linha brilhante e que transforma o tempo
que passa em uma duragdo especifica, com sua lentiddo e suas aceleracdes.

Conhecemos pelo menos desde Santo Agostinho esse paradoxo que torna um
movimento, por exemplo, musical, um gesto sonoro que ndo podemos apreender cortando-o,
mas ao qual devemos manter sua coesao, seu carater de totalidade indissocidvel, se quisermos
entender sua fun¢do e significado. Isso s6 € possivel, como mostra Deleuze, por um ato de
consciéncia e memdaria que nos torna sensiveis a todo o0 movimento: somente a mente humana
pode ir além da realidade onde seu corpo estd trancado para acessar uma forma de presente
envolvendo um passado e um futuro dentro da mesma duracio. O corpo do ator na imagem no
cinema acessa e eleva a mente humana.

Como objetar que o filme nos apresenta movimentos € que esses movimentos nos
apresentam imagens fixas com duracdo? Todo o cinema depende dessa observacdo. Cada
perseguicdo de carro, cada luta, cada viagem, cada cena nao tem outro propdsito a ndo ser nos
absorver em seu ritmo particular. Mas esse ndo € apenas o caso dos filmes rapidos, mas para
qualquer filme. Os planos de O Anjo Embriagado que mostram o reservatorio de dgua poluido,
por exemplo. Esta cena € pontuada e ganha consisténcia pelas imagens das bolhas que saem da
lama, enquanto a camera se move, mostrando, frame a frame, o entorno deteriorado,
acompanhado pela can¢do do mendigo que toca um violdo ao fundo. Somente este percurso ja
€ capaz de nos envolver no tempo de duracao da cena.

Na cena inicial de Mifune, os excessos sdo parte fundante da estrutura da personagem.
A médscara facial, em conjunto com os gestos € movimentos bruscos, forma tanto o carater da

personagem, COmo Seus estados emocionais sao €Xpostos nesses movimentos em eXcesso.
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Kurosawa se utiliza das imagens da fisicalidade de Mifune, como forma de narrar a
histéria através dos corpos, das agdes fisicas. Como ja falado, Kurosawa pontua no livro do
Donald Richie seu fascinio pelo cinema silencioso (tanto do Japdao, como Buster Keaton e
Chaplin). O corpo e as acdes exageras, a quebra do copo com as maos, o olhar débil do
desespero e da doenca, sdo compostos por gestos ornamentados, partituras fisicas determinantes
e claras.

Em outros pontos da a¢do cénica em O Anjo Embriagado, o corpo se expande, € o devir-

animal surge, o macaco € um dos animais que se repete em tragos. Seguindo em Rashomon e

Os Sete Samurais, como ja citado.
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Os corpos, no Japao pds-guerra, sdo leituras narrativas do filme, a mistura da podridao
humana, da doenca, dos corpos debilitados, a morte lenta pela tuberculose, ou mesmo pela
corrupcdo e do esgoto aberto, marcam os comentdrios de Kurosawa e o tratamento que o0s
corpos serao representados. Kurosawa pontua, na cena em que Matsunaga cai bébado (43700°),
um travelling conduz o olhar do espectador do corpo caido pela doenca, pela bebida, pela

corrupg¢do e degradacdo humana para o poco de esgoto na drea externa do consultorio.

O esgoto em frente ao consultdrio conduz parte considerdvel da narrativa, corroborando

com o corpo humano que apodrece na doenca e na corrupg¢ao dos seus valores culturais.
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Kurosawa utiliza, ja pr6ximo do final do filme, uma fusido de imagem de Mifune e do
lago/esgoto, provocando uma relagdo direta entre ambos. A guerra contra os organismos, 0O
corpo, se deteriora, se esvai como o vento no lago, os lixos voando, travando uma linha entre a

condi¢c@o humana e a social.

A sequéncia final de enfrentamento, onde a estrutura do corpo épico ird se desenhar,
expansdo e conten¢do dialogam e transformam o corpo em comunicante direto. O jogo de
Mifune € desenhado em partituras de orquestra, expansao e conten¢do. Na cena que inicia em

(01726°) teremos um corpo que joga com suas formas plasticas. Viviani cita trés aspectos do
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jogo do ator: “o credivel, o teatral e o ornamental” (2009, p. 26). Neste ponto, dentro da atuacao
de Mifune em O Anjo Embriagado, teremos os trés elementos na mesma personagem,
especificamente, e como recorte, nesta cena final. Os movimentos jogam com o credivel no
sentido das dores e da doenga da personagem. No corpo e na gestualidade, Mifune transmite os
estados emocionais de Matsunaga; o teatral joga nas posturas, nos gestos alargados, nas
partituras corporais de um corpo extra-cotidiano (BARBA, 2009), que fecha na ornamentagdo
desses gestos, delineados em formas e movimentos de maos, bracos, na mascara facial. Todo o
jogo de Mifune se mistura com o processo de narrativa do corpo, assim como no cinema
silencioso. E no corpo, nos seus movimentos e em seus gestos expressivos, que os estados da
personagem serdo mostrados, contados, narrados. Na mesma cena, ao ver sua imagem no
espelho, doente, débil, abandonada pela sociedade que ele defendia, percebemos a furia que
tomard conta deste corpo, a respiracdo muda, sendo diretamente representada pelo jogo de
ombros, 0 movimento de subida e descida dos ombros que traduz o estado de exasperacdo da
personagem.

Esses pontos, sem julgamento de valores técnicos, mas como uma clara leitura do estado
que a personagem estd vivenciando, esse € o jogo da atuacdo épica, que do contido ao
expandido, e vice-versa, pontuam o jogo credivel, verossimilhante aos estados emocionais que
0 corpo estd experienciando e, consequentemente, cumprindo o papel fundamental do oficio do

ator: narrar uma historia com seu corpo (voz, membros, respiracao...).
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As posturas que Mifune defende através de seu corpo, dialogam com o que a filosofia,
como apontou Deleuze, manteve, até a contemporaneidade, as condi¢des pré-cinematograficas,
conferindo-lhe a percep¢do natural, um privilégio que faz com que o movimento do ator siga
vinculado a essas “posturas”, sejam estes essenciais ou existenciais, e alimentem o imaginario
criativo do gesto. Posturas que ndo dialoguem necessariamente com o gesto naturalista euro
centrado, pontuo este tema nao como divergéncia de valores da gestualidade hindu-asiatica e a
eurocéntrica, mas como forma de compreensio que a narrativa do corpo que conduz a histdria,

serd ela quem ird trazer a relacao da fdbula com a ac¢do cénica. Como cita André Gardies (2019):
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Questionam o semidlogo quando, independentemente dos julgamentos de valor que
estdo subentendidos, traduzem o resultado de um efeito produzido pelo filme, de um
“efeito-texto”. Nesse sentido, a “serventia” de um comediante, se ela se deve muito a
ele, ndo se desdobra apenas de seu “savoir-faire”; ela resulta, ao contrario, de um
conjunto de operacdes complexas que t€m lugar no sistema textual. (2019, p. 10)

O sistema textual produzido pela imagem do ator reverbera na narrativa do filme, esse
corpo conta uma histéria, e para isso ele cria posturas, imagens, gestos, a partir de suas
referéncias e experiéncias pessoais? Sim, desde que abracemos o conceito de cartografia
defendido por Deleuze, porém, tais experiéncias vividas servem como faisca para o processo
de criacdo, e ndo como modelo unico a ser seguido. Compondo juntamente com as técnicas
apreendidas nos seus estudos e treinamentos.

Segundo Deleuze, a partir dai, 0o movimento cinematografico é visto como imagem do
pensamento, a0 mesmo tempo, infiel as condi¢cdes da percepg¢do e portador de um novo relato
capaz de acercar-se da percepcao e ao mundo. Serd no capitulo IV de A evolugdo criativa (1907)
que Bergson expde que a forma ndo é mais que uma instantanea tomada sobre uma transi¢ao
(2008), sustentando que a percepg¢do solidifica em descontinuidades formais a continuidade
fluida. O corpo dialoga com a fluidez da ancestralidade cultural de um povo, com suas
cosmogonias, mas também com a experiéncia vivenciada pelo ator que compord a
personagem.

Assim, esse corpo na imagem filmica se define como forma, como uma imagem
instantanea que funciona como “imagem média do movimento”. Configura, assim,
criticamente, “o carater cinematografico do nosso conhecimento das coisas”. Conhecimento
sustentado na ideia de que toda percepg¢do, intelec¢do (estudo) e linguagem operam como um
movimento abstrato e simples, artificialmente criado, que permitiria tornar instantdnea como
uma permutac¢do do devir interior das coisas por um movimento geral, uniforme e invisivel. Tal
mecanismo estaria situado no fundo do aparato do conhecimento com o fim de imitar
mecanicamente o devir.

Neste sentido, o ator trabalha na criacdo deste devir, o personagem surge como um devir,
uma “evolugdo criativa” e a imagem que vemos da personagem refletida virtualmente através
do corpo do ator. A partir do filme, imagem parada que em repeticdo se torna imagem em
movimento, o corpo do ator ganhard outra leitura, que se afasta da base de andlise teatral, por
ser uma arte efémera e presencial. Porém, isso ndo desloca a andlise do corpo do ator a partir
do corpo (técnica) teatral. O cinema pode nos servir como unidade de comparagao, que Deleuze

mostrard minuciosamente em A imagem-movimento — Cinema 1 (2022) e A imagem- tempo —
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Cinema 2 (2022).

A imagem do ator, a mensagem na histdria narrada, provoca conexdes nos espectadores,
conexoOes essas que estdo ligadas a uma subjetividade pessoal, que Guattari postula “os
diferentes registros semidticos que concorrem para o engendramento da subjetividade ndo
mantém relagdes hieradrquicas obrigatérias, fixadas definitivamente” (GUATTARI, 2006, p.
12). Portanto, para quebrar com a no¢ao estética dominante, € preciso analisar o jogo de atuacao
como uma busca pelo distanciamento da atuag¢do psicoldgica e mais proxima da metafisica
artaudiana. Em Artaud, a palavra “metafisica” € sempre oposta a psicologia: “O teatro oriental
com tendéncias metafisicas em oposi¢ao ao teatro ocidental com tendéncias psicoldgicas...”

(UNO, 2022, p. 118).

O teatro e seu duplo abrem uma dimensdo nova, por meio de sua “metafisica”, em
relagio ao problema da representacio, especialmente psicolégica. E preciso examinar,
aqui, mais de perto, o problema da representacgio no teatro. Ela implica, antes de tudo,
o ato de imitar o real. A fala, o gesto, o cendrio, sdo apresentados mais ou menos como
parecem ser na realidade; o espago teatral ndo é construido a partir do principio
totalmente auténomo da realidade tal como vivida na vida cotidiana. O espaco teatral
estd submisso a imagem do real. E tudo o que Meierhold fortemente criticou como
“naturalismo” no teatro. (ibidem)

O corpo teatral, neste caso, ndo se preocupa em imitar o real; dialoga com a forma de
expressao em uma agdo cénica que se aproxima do cinema silencioso. A cena da luta final € um
exemplo disso, no trecho 0729’18 - 0130’10, os atores lutam no chao e estdo cobertos por
tinta, uma cena que, dependendo do tom do jogo de atuacdo, seria uma cena comica digna de
Buster Keaton. A camera e a encenagdo ndo determinam o estilo que serd a sequéncia, mas nos
rostos e corpos dos atores que construimos uma no¢ao da cena. Mesmo em um jogo claramente

plastico, desenhado para ser cénico, no que concerne ao jogo ludico do corpo teatral.
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Fechando a cena, o respiro que Kurasawa traz para a morte da personagem,
poeticamente subjetiva, faz com que o corpo se impulsione para frente em busca do ar — vale
lembrar que a personagem estd morrendo de tuberculose —, o corpo se expande em forma
narrativa, abrindo a porta, quebrando a verossimilhanca para aderir a produgao de subjetividade

pelo corpo-imagem-cena-gestos.
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4.2 — Corpo como territorio de forca: Homem Mal Dorme Bem.

Neste estudo, o corpo servird sempre como base estrutural para pensar o ator como
instrumento metodoldégico. O ator buscaria em seu corpo construir um territério de forcas na
criacdo do imagindrio, da fabula através da narrativa que seu jogo cénico ird compor.

Para dialogar com os trés filmes deste capitulo, continuo o debate com Deleuze em
relacdo a construcdo do mapa de referéncias do ator, seu treinamento e experiéncias limitrofes
(como a Segunda Guerra Mundial), Guattari e o corpo-organismo na construgdo deste territorio-
corpo. Neste sentido, esta obra oferece um toque especifico e unico, Kurosawa constréi uma

adaptacdo de Shakespeare, que fugird do Japao Medieval, como figura os outros dois filmes
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que também sdo adaptacdoes de pecas de Shakespeare (Trono Manchado de Sangue e
Rashomon), e neste sentido o jogo de atuacdo, mesmo encontrando sussurros na atuagao
naturalista, permanece em um registro que se aproximard do corpo épico. O objetivo deste
escrito € encontrar a criagdo de novos significados, que emergiriam das topografias corporais,
provenientes das zonas de contato do cinema no Japao, que provoquem uma leitura do jogo do
ator no registro naturalista, mas que desenhem uma ac¢do €pica deste corpo. Que provoque um
significado, possibilitando uma ampliacio para os estudos atorais.

Cinema ¢ significado; mas o que € significado? Ninguém nega que explicar o cinema
equivale a explicar como ele produz sentido. No entanto, isso ndo implica que o significado em
si seja simples, de apenas um tipo. Nem implica que o significado possa ser expresso em todos
os seus tipos numa forma canoOnica. A légica tradicional sempre tratou a proposi¢do como a
expressao ideal e normativa do significado. Tornou-se cada vez mais claro, no entanto, que esta
forma candnica depende indevidamente de certas linguagens europeias cldssicas e das suas
caracteristicas; portanto, as suas reivindicacdes de universalidade sdo injustificadas. Como
enfatizou Peirce, hd linguas que ndo tém coOpula e hd outras que praticamente ndo tém
substantivos, ampliando para as linguagens, na comunicagdo pela estrutura do corpo (gestos,
movimentos, etc.) o raciocinio é 0 mesmo.

No estilo naturalista a diferenciacdo entre as linguagens corporais serd no mesmo
sentido da lingua. No exemplo que trago, Home Mal Dorme Bem, o jogo naturalista de atuar
versa com O corpo japonés, mas manterd o conceito do jogo cénico, com movimentos
expressivos, mesmo na imobilidade ou na contencdo dos gestos. As mdscaras serdo ativadas
com mesma intensidade, mas com a forma condensada. Assim, esse corpo criard um territério
de forcas que determinard o jogo, sem perder a narrativa sutil que propomos como atuagao
dentro da filosofia do wabi-sabi.

No Homem mal dorme bem, Kurosawa traz um olhar para Hamlet, porém com uma
promessa mais pragmatica, fornecendo uma forma légica que é muito mais geral do que o
canone tradicional das montagens que tiveram para o cinema das pecas de Shakespeare. Possui
também, portanto, um potencial promissor para o significado complexo do cinema. A sua
“abordagem” parece bastante simples e quase naturalista: o comportamento humano.

A nocdo que ndo podemos deixar de agir diante de uma degradacdo da condig¢do
humana, neste sentido, aliado ao conceito japonés de vinganca de sangue em defesa da honra,
Kataki-Uchi. Esta €, entdo, a base da acdo da personagem de Mifune (Nishi), que se mantém
no arquetipico do heré6i, mantendo a for¢a que construiu para os samurais, mas diferentemente

desses, mais condensado e internalizado no minimalismo. A a¢do de Nishi € lutar contra a



173

corrup¢do corporativa do Japdo nos anos 50, que juntamente com membros do governo,
desequilibram a balanca da vida. O cendrio mais naturalista possivel para qualquer reconstrucao
de significado que a proposta da experiéncia cinematografica desta adaptacdo venha trazer. O
foco de Nishi (Hamlet) é vingar seu pai, mas vigando também todos que ndo tém forca ou
estrutura para se defender contra a corrupcao instaurada na sociedade japonesa.

Temos o dado da personagem, ao nos voltarmos ao seu corpo, a estrutura de jogo que o
ator construiu para ele, teremos impresso na sua imagem todo o processo vitalizador que a agao
exigird. Nishi age com cautela, com articula¢des, para uma vingancga completa. Foi o corpo que
Mifune construiu que produziu a imagem das diversas manifestagdes da personagem: tensao,
ritmo, lassiddo, equilibrio — um modo de expressdo corporal (de si mesmo) e percep¢ao (do
mundo), que serd a base da leitura do seu jogo de atuacdo neste filme e que possibilite, neste
processo de cruzamento cultural e transdisciplinar com o Japdo, uma estrutura para podermos
ampliar para outros atores e estilos.

Portanto, além de ser fundamentado nos diversos discursos sobre a identidade japonesa,
este capitulo também constréi, no quadro da estética e da fenomenologia, baseando-se
substancialmente na fenomenologia de Maurice Merleau-Ponty e na teoria corpomente do
filésofo japonés Yuasa Yasuo. Entendendo que ndo € possivel escrever nem ler uma nagdo, e
nio estou me propondo a isso, entretanto, defendo que podemos ter uma visdo da nacdo
enquanto assistimos ao filme, particularmente no traco do jogo de atuacdo que serd
constantemente atravessando do real ao imagindrio, na linha liminar, em algum lugar dentro e
fora do cinema. Com o foco de construir uma nocao de corpo através da leitura de seus gestos,
movimentos, imobilidades, etc.

Através desta reconstrugdo, a “a¢do cé€nica” torna-se uma representacdo fortemente
carregada, evoluindo uma apoés a outra, ela expande o significado simples do conceito até o
ponto em que ele se torna abrangente: ndo hd nada que nao seja agdo — ou melhor, conduta de
comportamento por meio de corpos expressivos que comunicam. A estrutura naturalista
continua sendo a questdo vital, mas em jogo, que se imbrica ao corpo épico, ndo uma reproducao
de gestos cotidianos simples, mas um corpo vibratil dentro da a¢do cénica. Como o corpo dessa
personagem age de maneira significativa? Como este significado precede a nossa a¢do na sua
prépria forma? Esta € a base de toda restricdo argumentativa; ao mesmo tempo, € a base
cotidiana da semidtica, que € intuitiva e assim permanece em todos os niveis de andlise.

“A criacdo de universos simbolicos para representar o corpo, de modo que estes
processos sdo inseparaveis do proprio corpo e de suas acdes no mundo” (GREINER, 2006, p.

33), essa compreensdo dos universos simbdlicos que Mifune traz em seu corpo, criador de
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imagindrios potentes de mundo, em Homem mal dorme bem, teremos no fendmeno do corpo a
acdo postulada, um corpo que versa em imobilidade e gestos contidos, a firia e explosdo, dentro
do registro naturalista que o filme impde.

Para analisar o corpo de Mifune neste filme e pegando um gancho para o Barba Ruiva
na sequéncia, € preciso voltar um pouco para compreender o conceito defendido por Yasuo e
algumas nog¢des de corpo abordada por Greiner em seu livro O corpo: pistas para estudos
indisciplinares (2006), que ja vem sendo utilizada como base para todo o texto. O corpo no
Japao, e mesmo em todo universo cultural hindu-asiatico, € sophia, o entendimento do mundo
passa e transpassa pelo e no corpo, e por isso, a experiéncia do fendmeno do corpo vivido é
fundamental para tracar uma andlise dentro do jogo de atuagdo, que influenciard este mesmo
jogo, inevitavelmente. Estamos pontuados desde o primeiro capitulo, o jogo do ator € fabular?
Sim, € criador de universos? Sim, mas para que esse mundo imagético ocorra, temos que levar
em consideracdo, sempre, o fendmeno do corpo e seu aparato técnico, para além do corpo
cultural. “Tudo que ¢ vivo deve co-habitar com a desordem e a instabilidade. N@o ha escolha,
esta ¢ a natureza do vivo...” (GREINER, 2006, p. 33).

Yasuo Yuasa (1925-2005) tornou-se conhecido por tentar preencher a lacuna nao apenas
entre vdrias tradi¢Oes intelectuais — mais notavelmente as tradigdes intelectuais do Leste
Asiatico e da Europa e as tradicdes religiosas — mas também entre religido e ciéncia. Ele estava
particularmente interessado em construir uma filosofia comparativa do corpo que tomasse como
fonte as teorias budistas e taoistas de autocultivo (autocuidado), a filosofia euro ocidental, a
teoria do gi (ki), a psicologia analitica e a fisiologia. O que traz o trabalho de Yuasa para o
didlogo com o jogo de atuacdo de Mifune, € uma visao convincente de um didlogo intercultural
e interdisciplinar sobre o corpo humano, que parecia, na maior parte, a frente do seu tempo. A
sua escrita introduz uma concepg¢ao do corpo em duas camadas, capaz de servir uma variedade
de pontos de intersec¢do entre o corpo asitico e o jogo do ator, transformado e se afastando,
um pouco, dos ditames culturais deste corpo.

No Homem mal dorme bem, e em seguida em Barba Ruiva, o jogo de Mifune versa com
o gesto minimo e condensado. No primeiro, ainda composto por excessos e explosdes de gestos
alargados, no segundo exemplo, ja se aproxima do menor gesto com maior comunicacao através
do ndo-movimento. Na base do sistema filosofico de Yuasa esta o conceito de “autocultivo”,
que fundamenta a sua metafisica, epistemologia, ética e filosofia da religido. Yuasa define
“autocultivo” simplesmente como “a realizacdo de uma pratica que facilita uma experiéncia
somatica envolvendo a totalidade do corpo e da mente” (1987, p. 100); em outras palavras, o

termo “autocultivo” designa praticas que engendram uma transformagao psicofisica. Yuasa cita
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exemplos tdo diversos como meditacio budista e taoista, artes marciais, experiéncias
xamanicas, experiéncias fora do corpo e as chamadas artes Zen, que vao do teatro Noh a poesia
waka, como 0s principais exemplos de autocultivo. No entanto, quando se propde a discutir a
filosofia do corpo e da mente subjacente a essas teorias de autocultivo, Yuasa geralmente se
baseia nos escritos do fundador do Budismo Shingon, Kukai (774-835), e do fundador do
Budismo So6td Zen, Mestre Zen Dogen (1200-1253).

Importante salientar que ndo vem ao caso se Mifune tinha ou seguia qualquer religido,
isso ndo € importante para tracar essa andlise, o conceito de autocultivo vem, principalmente,
de uma reverberacdo do corpo na cultura japonesa, que amplia para o entendimento do
corpomente, € do corpo como sophia. O fato ¢ que Mifune, como todo corpo japonés deste
periodo, foi treinado desde a escola, seja nas artes marciais, seja no caminho kyudo (arco e
flecha) ou no kendo (espadas). Isso ird refletir na topografia de seu corpo, consequentemente
nos seus personagens. O movimento deste corpo serd o fundamento da comunicagdo.

Greiner cita em Leitura do corpo no Japdo (2017):

Para compreender melhor esta questdo e focar na relacdo entre corpo e mente, do
modo como foi compreendida no Japdo, Yuasa Yasuo (1987, pp. 99-109) explica que
cultivo e treino sempre vieram juntos na arte japonesa, evidenciando uma longa
histéria de estudos do corpo no Japdo. A teoria do poema waka é um bom exemplo.
Historicamente, comega com a pratica da poesia, mas serd também analisada por
Zeami Motokiyo (1363-1443) mentor do teatro nd, como a chamada “artisticidade do
nd”. Segundo Zeami, o primeiro passo para todo treino (keiko & 17) é clarear a mente,
uma vez que a forma do corpo deriva da mente, ndo como o seu produto ou
instrumento, mas como um modo de implementacdo. A substancial profundidade
considerada o ideal da poesia waka, foi mais tarde chamada de mistério profundo e
obscuro (yiigen #43%). Trata-se de um estado que niio pode ser capturado em um
esforco momentaneo consciente. Yiigen precisa ser construido e internalizado para
emergir. Por isso, quando alguém passa por um longo periodo de treino, esquecendo
a vontade deliberada de si mesmo e mergulhando no ato de escrever poemas, dancar
ou interpretar; o seu modo de artisticidade pode finalmente se “abrir”. E preciso existir
uma correspondéncia entre corpo e treino artistico, diferente de qualquer outro treino
ndo artistico, tendo em vista as suas especificidades e a possibilidade de ser cultivado
(shugyd 1&1T). (2017, pp. 26-27)

O treinamento serd o determinante para a compreensao deste corpo-ator que criou o
corpo-personagem. E neste filme, teremos a internalizagdo do movimento e da acdo, mesmo na
imobilidade, o corpo estard atento e pronto para agir e, quando o faz, serd com movimentos
precisos, econdmicos e diretos no processo narratolégico. Como citam os sutras do budismo
esotérico, o estado de corpomente, para passar de um estado a outro. E preciso fazer um
movimento, mesmo que interno minimo, que moverd um universo dentro de si. Relacionando-
o com a reflexologia de Pavlov, a acdo do corpo sera reflexo do estado emocional que a pessoa

(no caso, a personagem) experiencia, e vice-versa, o corpo serd igualmente o filtro das emocdes,
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que se adapta e reage no sistema interno do corpo, provocando uma agdo reflexo no mundo
externo: “Em que consiste a adaptacdo? Nada além do que a exata coordenagdo dos elementos
de um complexo sistema com o mundo externo.” Pavlov (1928, p. 49).

Greiner cita ainda:

Komparu Zenchiku (apud Thornhill, 1993, p. 74) definiu yiigen como uma atitude
mental cultivada pelo performer. Neste caso, o treinamento tem a ver com “o tornar-
se a coisa ela mesma”, ao invés de focar em movimentos especificos a serem
performados, o que, habitualmente, marca o inicio dos treinamentos. A mente assume
a forma do personagem e o seu estado mental serd manifestado no palco produzindo
o yiigen da ndo dualidade entre mente e matéria. E importante observar que “a coisa
ela mesma” ¢ também uma representagdo. No entanto, a referéncia ¢ o outro e ndo o
si-mesmo. (ibidem)

Esta cita¢do de Greiner traduz o estado que Mifune traca em seu personagem Nishi, em
seu Hamlet, que sofre a dor e a furia da vinganca e da perda, mas age com consciéncia do que
precisa ser feito. O corpo de Mifune trabalha no registro da contencdo, que contém toda a
comunicacdo necessdria para a constru¢do da narrativa da personagem.

Ao delinear a metafisica do autocultivo, Yuasa se debruca sobre os escritos dos fildsofos
budistas, mencionados acima, refletindo brevemente sobre sua metodologia. Para traduzir os
insights das teorias taoistas e budistas de autocultivo no discurso contemporaneo, Yuasa utiliza
um esquema heuristico que combina insights de C. G. Jung e Maurice Merleau-Ponty.

A primeira vista, Jung e Merleau-Ponty, o psicélogo profundo e o fenomendlogo,
parecem ser companheiros estranhos. No entanto, eles compartilham o paradigma central que
Yuasa vé em a¢do em todas as teorias de autocultivo: a concepg¢do de dupla camada da mente
humana e, reconhecidamente em grau mais 6bvio em Merleau-Ponty, a profunda conviccao de
que mente e corpo ndao podem ser separados. Como € sabido, Jung divide a psique humana nos
campos do consciente e do inconsciente, enquanto Merleau-Ponty distingue entre o “corpo real”
(le corps actuel) e o “corpo do habito” (le corps habituel). Yuasa entdo identifica claramente,
e provavelmente ndo infundadamente, o “corpo real” de Merleau-Ponty como a dimensao
consciente e o “corpo do habito” como a camada inconsciente da nossa existéncia somatica. O
primeiro ele vé corporificado pelo que chama de “cogito brilhante” (J. akarui cogito), o Gltimo,
seguindo a terminologia de Merleau-Ponty do “cogito silencioso” (cogito tacite), como “cogito
escuro” (J. kurai cogito). Yuasa identifica como o insight central das teorias de autocultivo esta
concepcao dupla do que David Shaner chama de “corpomente” (1989), identificando uma
dimensdo consciente na superficie, bem como uma camada inconsciente na profundidade da
existéncia humana.

A personagem silenciosa de Mifune ganhou expansao e forma mais conhecida nos seus

icOnicos personagens samurais, mas esse mesmo estado se expande para o corpo naturalista dos
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dramas contemporaneos e nos dramas histéricos. O aprofundamento da personagem, os gestos
e suas formas de construcao narrativa durante o filme, os termos de Merleau-Ponty que Yuasa
traz para sua filosofia, os “cogito silencioso” (cogito tacite), e “cogito escuro” (J. kurai cogito),
refletem diretamente o corpo de Nishi.

Ao nos voltarmos para a escolha de foco de Kurosawa acerca desta adaptacdo de
Hamlet, vemos que o foco da vinganca de Nishi estd nas injusticas sofridas e na luta contra
aqueles que sdo intocdveis, os empresdrios € membros do governo. Mifune reproduz em Nichi
as trés posturas basicas do noh que refletem as a¢cdes contemporaneas, porém em um corpo ha
acdo cénica: estar de pé, sentar-se e caminhar. Sdo trés agdes que constituem o treinamento base
e fundamental do noh. O principio € trazer o minimalismo para a acdo, em comunhdo com a
totalidade da comunicac@o. O gesto de olhar para a lua, por exemplo, serd a forma do gesto
minimo, a intencdo serd a imensiddo da lua e do céu. Para a cultura e filosofia eurocéntrica, é
uma estrutura muito complexa de compreender, somos verborrdgicos e explicativos por
filosofia de formac¢do, mas com palavras e ndo com o corpo.

Em Homem Mal dorme bem, os temas centrais: a vinganca de honra e a luta contra a
corrup¢do e as injusticas sociais, refletem nas escolhas de Kurosawa e de Mifune no quesito
dos jogos dos atores, expandindo a defini¢do de Shakespeare no campo muito além das no¢des
tradicionais de “fidelidade” a obra e abracar uma visao “p6s-moderna” de Shakespeare. O fato
de Kurosawa escolher contar a histéria do principe da Dinamarca utilizando-se da relacdo com
o que tinha de podre no Japao pds-guerra dos anos 50, parte do pressuposto de que compreendeu
essencialmente a peca de Shakespeare; independentemente de como o filme reflete ou ndo a
nocdo do que a peca de Shakespeare significa essencialmente, eles compreendem a esséncia,
tracam relacdes com suas nog¢des culturais e filoséficas, como o conceito de vinganga (kataki-
uchi); finalmente, concluiu o filme na medida exata em que conseguiu capturar
cinematograficamente a esséncia shakespeariana e de Hamlet como personagem.

O fato € que o filme ird muito além dos pardmetros culturais e trata da histéria e dos
personagens com questdes humanas universais. E o jogo de Mifune reflete exatamente esta
escolha nas implicacdes dessas acdes essenciais. Além disso, a forma de respiracdo utilizada na
realizacdo das agdes € igualmente importante. Na leitura de Mifune, sua respiracdo esta
visualmente presente tanto na acdo expansiva como na minimalista, esta ¢ uma caracteristica
da gestualidade do ator. Os movimentos de caminhar para a frente, inspirando ou expirando, ou
prendendo a respira¢do. Cada um desses trés modos provoca uma sensacao fisica diferente, e o
publico perceberd essa diferenca. Por mais que a acao externa ndo tenha mudado, a modificagdo

interior € claramente visivel para o espectador. Essa escolha € bem clara no jogo de Mifune
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durante todo o filme, juntamente com o olhar, o jogo de cabeca, a respiracdo dd o tom da acao
interna e externa da personagem.

Cabe aqui, uma breve sinopse do filme. Homem Mal Dorme Bem comeca com a
recepcao de casamento de Yoshiko Iwabuchi (Ofélia da peca teatral), filha do vice-presidente
de uma empresa piiblica. A medida que a recep¢io é interrompida primeiro pelos jornalistas e
depois pela policia, torna-se claro que esta empresa publica estd sob investigacao por corrup¢ao
e o enredo do filme se passa num mundo de propinas, corrupcao e desvio de fundos publicos.
A medida que a histdria se desenrola, descobrimos que o noivo, Nishi, é a nossa figura de
Hamlet. Cinco anos antes, seu pai foi induzido a cometer suicidio para assumir a
responsabilidade por outro esquema de propina. Agora, Nishi estd tentando vingar seu pai,
expondo a corrupg¢do dos responsaveis para poderem ser levados a justi¢a nos tribunais duplos
da lei e da opinido publica. No final, porém, Nishi falha, € morto e, apesar de vérios assassinatos
em seu nome, o vice-presidente Iwabuchi permanece vivo e bem, na esperanca de lancar uma

carreira politica.
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Neste aspecto, entra em acdo no jogo do ator um conceito importante, chamado iguse,
que significa o movimento controlado pela imaginacdo. No noh, a comunicagao teatral combina
a expressao fisica com a da imaginacdo. O ator ird traduzir a emog¢ao na expressao fisica mais
poderosa possivel. Uma vez que encontra esse lugar, esforca-se para conservar a emog¢ao no
mesmo nivel, reduzindo completamente a acdo fisica. Com isso, a expressao sera ainda mais
intensificada. Atingido esse estdgio, tenta-se reduzir ainda mais a acdo fisica, mantendo o
“movimento” interior.

Kurosawa trouxe, no filme, a degrada¢do humana. O corpo entra como territério de
forcas, tanto para o ator-criador, como para a personagem. Um dos principais desvios da
adaptacao de Kurosawa da narrativa tradicional de Hamlet € que termina com a derrota de Nishi
e a vitoria de Iwabuchi. Como observou Yoshimoto, Homem Mal Dorme Bem foi produzido
numa época em que o Japao era chefiado por um primeiro-ministro que havia sido preso como

criminoso de guerra classe A, durante a Ocupagao, e havia uma ansiedade publica consideravel
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de que “no poés-guerra a democracia pode ser destruida pelo retorno do militarismo autoritario”
(RICHIE, 1990, p. 247). Kurosawa queria incluir uma referéncia direta indicando que o
funciondrio do governo a quem Iwabuchi responde em varios telefonemas é, na verdade, o
préprio primeiro-ministro, mas temia problemas que resultariam disso e, mais tarde, lamentou
sua falta de liberdade e coragem (RICHIE, 1990, p. 143).

A acdo interior que reverbera no gesto externalizado, o tipo de performance, ird
depender da nocdo deste corpo no mundo. Com isso em mente, seguiremos para a andlise do
Barba Ruiva. Na esteira dessas teorias aqui levantadas, o gesto internalizado e minimo em
Barba Ruiva € mais delimitado e entoa a maxima do wabi-sabi; a arte essencial do minimalismo

serd a maxima que conduz o jogo de Mifune em Barba Ruiva.

4.3 — A arte do essencial: minimalismo do gesto - Barba Ruiva.

Como aprofundamento dos aspectos corporais das imagens €, consequentemente, a
criacdo de imagens que se fixam no imagindrio comum, como O cOrpo exprime-se, no caso de
Mifune, ao estabelecer os padrbes narrativos para a personagem a partir da fisicalidade,
tracando um paralelo comparativo com os gestos alargados e contidos do jogo de atuacdo de
Mifune e o conceito filosofico japonés do wabi-sabi. A criagdo da materialidade fisica da
personagem pelo ator conduz a uma imaginacdo simbdlica por parte do espectador, isso ndao
quer dizer que sejam indiferentes aos significados e associagdes que as imagens despertam em

nés sensorialmente — longe disso —, mas me preocupa o momento em que esses significados
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emergem da experiéncia da observacdo, antes de se separarem dos encontros fisicos.

Nesse ponto, conceber uma nova linguagem dentro do jogo minimalista que sublima a
expectativa da acao “naturalista” como o gesto cotidiano, ndo implica uma fuga do corpo, mas
um despertar para a natureza original da existéncia humana na performance. O corpo ndo estaré
imdvel nem na imobilidade. Para Yuasa, o termo “autocultivo” refere-se a qualquer pratica
sistematizada que emprega a repeticdo de exercicios fisicos simples e tem dois objetivos
principais: a descoberta e integracdo do inconsciente e a imanéncia do “dualismo disjuntivo”,
caracteristico do cotidiano. Consciéncia. Yuasa observa: “Do ponto de vista da psicologia
profunda, esta [prética continua de meditacdo] sublima as atividades repetidas, apazigua a
mente e entra no mundo da psique ou da alma.” (1987, p. 20). Por esta razdo, Yuasa trata de
teorias, fenomenologicamente falando, a prética do autocultivo engendra o habito que revela o
corpo e a mente. O corpo, partindo do pressuposto de que € um invélucro que ird construir
imagens através da imaginagdo e por isso serve para conter o que deve ser desenvolvido. O
desenvolvimento € intermindvel, assim como a imaginagao desse corpo finito contém o infinito.
Analisar a imagem criada pela imaginagdo procura colocar em primeiro plano o discurso sobre
a corporificagdo humana na a¢ado cénica.

Nos voltamos agora ao termo do teatro noh: Iguse — o movimento controlado pela
imaginacdo —, que auxiliard a andlise dos movimentos neste filme, tendo em mente que este
controle estard relacionado com o processo da imaginagdo criativa, é preciso ver para ser, e
desta forma, consequentemente o publico abragard a imagem construida, independente da
verossimilhangca com qualquer nocao de realidade. Teremos esse processo em todos os filmes,
tendo em vista que defendo que Mifune carrega em si essa premissa do ator-criador.

Ao nos voltarmos para andlise dos movimentos do corpo de Mifune, dentro de suas
acoes fisicas, no que diz respeito a economia dos gestos, que estd na base do trabalho corporal
neste ultimo filme em parceria com Kurosawa, Barba Ruiva de 1965. Na repeti¢do das agdes
fisicas da personagem, Mifune ndo recorre a mimica de acdo, como em filmes anteriores, como
Rashomon e outros. As acdes cotidianas ganham uma proporcao que estd vinculada ao estado
da personagem, a contencdo econdmica dos gestos, mantendo toda a poténcia da cena nos
olhares, no movimento silencioso, no movimento da barba, no caminhar. Essas a¢des gravam
circuitos fisicos no corpo sensivel, e neles se inserem as emoc¢des. Sentimentos, humores e
paixdes se expressam por meio de gestos, de atitudes e de movimentos andlogos aos das acdes
fisicas. E importante pontuar como 0 corpo se move nesta premissa, internalizando a agdo,
como defende a a¢@o do teatro noh, a fim de poder expressar todas as maneiras particulares, de

z

uma personagem. Analisar uma agdo fisica ndo € emitir uma opinido, € apreender um
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conhecimento, base indispensdvel para a interpretacao a partir dos movimentos naturais da vida,
porém, estrutura em um sistema cénico que criard uma relacio com a imaginagdo e com o
ambiente e na forma como a memoéria se manifesta, tendo em vista que a memoria €
fundamental como propriedade sistémica.

Comeco pela andlise dos movimentos do corpo humano, a partir de trés movimentos
naturais que se conhecem da vida: olhar, caminhar e estar parado (em pé ou sentado). Sdo trés
situagdes simples, mas que, ao compreendermos que a acao cé€nica estd dentro do corpo vibritil,
ampliamos nossa noc¢do. Dentro do corpo parado de Mifune teremos o processo de ondulagao,
espiralar e explosdo. Transmitidos pelos seus olhos, pelas suas posturas corporais e pela acado
fisica, nem sempre em movimentos separados, muitas vezes todos a0 mesmo tempo, ou nao.

Neste estilo, como principio de todos os grandes esforcos, o ficar imdvel observando
traz uma precisa acdo cénica, descobrindo ai o sentido dos conflitos e das personagens. Na
primeira apari¢do de Mifune no filme como Akahige (Barba Ruiva), s@o trinta e oito segundos
parados observando o novo médico que se apresenta. Neste momento, cria-se, de imediato, uma
situacdo desconfortavel. Antes de movimentar-se, a personagem estd de costas em plano médio,
com os dois médicos aguardando serem vistos. O movimento de ondulacdo que se segue € o
giro lento de cabega para “ver” o novo médico que se apresenta. Chamo a atengdo para esse

primeiro movimento que segue em frames a seguir.
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A ondulagdo € o primeiro movimento do corpo humano, o ponto inicial de todas as
locomogdes. Ao observarmos, com o olhar da cAmera, Mifune gira lentamente seus ombros,
deslocando todo o plexo solar e vai girando com sua cabeca, o olhar se fixa no novo médico e
nada € dito, constato, pela andlise de seus movimentos, que o corpo fez uma leve tor¢cao, mas
internamente a vibracdo sobe e desce, seguem uma linha ondulatéria e espiralar. Toda
ondulagdo parte de um ponto de apoio para chegar a um ponto de aplicacdo. Apoiando-se no
solo, transmite-se o esfor¢o a todas as partes do corpo, até o ponto de aplicagao do olhar para o
outro personagem. Essa ondulacdo se encontra no quadril que anda. O quadril leva o restante
do corpo a uma dupla ondulag¢do natural: uma, lateral; outra, vertical. A ondulacdo € o motor
de todos os esforg¢os fisicos do corpo humano.

De forma espiralar, seu corpo se vira, e 0 mesmo movimento que o precedente, realizado
antes da acdo, ambos funcionam na mesma intencdo. Em vez de partir do apoio dos pés no chao,
parte-se da cabeca, que comeca 0 movimento apoiando-se num ponto, que provoca, € puxa para
o espaco de fora.

Esse movimento a partir da cabega, o corpo inteiro pde-se a disposicdo da cena.
Entramos numa relacdo que nado € apenas de acdo, mas de indicacdo dramadtica a partir de uma
acdo voluntéria, atuando de um ponto a outro, com ou sem deslocamento, agindo sempre como
uma a¢ao e reacdo dramadtica que t€ém em comum quatro grandes atitudes de passagem: o corpo
para a frente (como percebemos nessa cena inicial, onde o corpo de Mifune se projeta para
frente como observador), o corpo no estado total de culminancia, o corpo para trds € o corpo
compacto. Todas essas agdes podem ser observadas e analisadas em Mifune durante o filme.

Em movimentos leves e concisos essas sequéncias entram no jogo.
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Dentro desses percursos fisicos, observamos as diferentes qualidades de passagens de
movimentos. A posicdo do corpo levemente para a frente, com as maos para trds, a cabeca
levada adiante, nos sugere um estado de atenc@o que foca no olhar da personagem. A atitude
do corpo vertical remete a mascara do teatro noh, a maturidade do homem em sua idade adulta,
concentrado no seu caminhar e focado no passo a sua frente, faz-nos passar para tras do eixo

vertical, recolhidos. E a idade do recolhimento.

O discurso sobre a corporificacdo humana esta na sua postura: a cena exige que o ator
incorpore o significado e este o corpo adentra a cultura japonesa na gestualidade de Mifune em
Barba Ruiva, bem como delineia as posi¢des contrastantes dos pensadores japoneses contra a
tradicao cartesiana ocidental, que alimenta de forma diferente o jogo de atuar, no mundo hindu-
asidtico e o euro-ocidente. Neste filme, um drama histérico que ambienta o contexto
sociocultural japonés.

Mifune traz um corpo ligado as mais fortes tradicdes japonesas, o conceito minimalista
e da simplicidade € transferido para os gestos, em seus movimentos ele mantém o padrao do
Guerreiro Samurai, totalmente comprometido com o Bushido — c6digo de principios morais,
que ird disciplinar os aspectos fisicos e emocionais de sua persona, transferidos para um
personagem completamente diverso, um médico, que trata de pacientes pobres e ricos, que tem
um cédigo de conduta que versa na simplicidade e na entrega ao oficio; o corpo € a mente
deverdo ser igualmente treinados para permitir ao ator entrar em sintonia com sua acao e criacao
mitica e imagética.

A virada do corpo se dara apds olhar; em sequéncia, o meio giro de cabega, para af
concluir o movimento. A explosdo consiste, sem ruptura, em passar de uma atitude a outra, cada

segmento do corpo agindo no mesmo tempo. Os bracos e as pernas chegam simultaneamente
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em posicao, sem que nenhuma parte do corpo preceda a outra.

O comando e o controle do corpo, independentemente da gravidade das circunstancias,
buscam o jogo do equilibrio com 0os movimentos precedentes. A explosdo desenvolve-se a partir
do centro e vai em direcdo as extremidades. A dificuldade é encontrar precisamente esse
equilibrio e essa dindmica sem obstdculo. A explosdo é uma sensagdo global, descoberta e
desvendada de maneira equilibrada pelo ator, a depender da necessidade que a cena exige, que

pode ser realizada em dois sentidos: em expansdo ou em contengao.

No comeco, trata-se de uma atitude compacta na base, com o corpo ocupando 0 menor
espaco possivel, para chegar no fim do movimento amplo. Nesse sentido, dentro filme, teremos
a tnica cena de luta como um exemplo mais préximo do tipo que Mifune criou, mas trago uma
outra cena em que este processo € observado, a cena da cirurgia.

ApO6s observar cada um dos movimentos de base, destaco o ponto do olhar e do jogo de

cabeca de Mifune. Chamo atencdo ao tratamento de um conjunto de variagdes destinado a
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explorar diferentes possibilidades do movimento que Kurosawa aplica nos planos. Na cena da
cirurgia, quase toda a camera se posiciona pouco abaixo da linha do plano médio, fixando nos
rostos € nos movimentos de maos dos atores.

A partir do gesto simples analisado, provoca experimentalmente diferentes
manipulagdes da reacdo e da acdo, a fim de ajudar a expandir seu campo expressivo. Os grandes
principios dos tratamentos técnicos sdo: aumento e diminui¢do, equilibrio e respiragdo,
desequilibrio e progressio; teremos estes estados seja na cena da cirurgia, como se ampliam
para toda filmografia de Mifune, especificamente os filmes com Kurosawa. Sdo aplicados a
todos os movimentos analiticos de base e depois a todas as acdes fisicas, para serem, enfim,
adaptados a prépria interpretacao e aos sentimentos.

Em sequéncia, Kurosawa utiliza intensamente as expressoes faciais e os olhos de Mifune
durante todo o filme, em sequéncias de planos parados, fazendo recortes que ddao destaque as

expressoes de Mifune em expansio ou em contengao.
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O movimento de Mifune estd sempre dentro do jogo de eixo e movimento pendular para
frente, em movimento ou parado, 0 corpo se movimenta para aumentar a0 mMAaximo sua
narrativa, porém, internamente, para ai entdo, buscar o limite de espaco, até o equilibrio.
Chegando a posicoes de equilibrio no espago, para a frente e para trds, € 0 processo inverso,
para diminuir 0 mesmo movimento, até o ponto de ndo poder mais perceber de fora, tocando,
entdo, o limite oposto, ou seja, a imobilidade aparente.

Equilibrio e respiracdo sdo extremos de qualquer movimento, e podem ser adaptados a
interpretacdo do ator. Partindo de uma situagdo simples, o olhar, o caminhar ou a imobilidade,
para aumentar a intencao do corpo a0 maximo, aumentar os sentimentos até o limite, antes de
reduzi-los e condensé-los.

Mifune construiu ao longo de sua filmografia inlimeros corpos, alguns estilos fixaram.
Neste ponto, Barba Ruiva se encontra: em uma a¢do cénica de disponibilidade para reagir muito
sutilmente em qualquer drama de época ou drama contemporaneo de maneira viva. A dimensao
completa do jogo atoral estard presente em sua interpretacdo. Nesse processo, passamos da
grande eloquéncia do corpo expandido, dos movimentos alargados, ligados ao devir-animal, ao
corpo do samurai, para a condensacdo deste mesmo corpo que interpreta com os olhos, que

deposita seus movimentos nos olhos.
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CONCLUSAO
Esta pesquisa nasceu com intuito de estudar a atuacdo que fosse base de
provocagdo ao meu oficio de atuar. Por ser um estudioso do teatro popular brasileiro, do teatro
hindu-asidtico e das mdscaras em geral, pude entender e perceber que o cinema produzido no
eixo eurocéntrico busca repetir, salvo excecoes, a estética dominante. Portanto, como busca
pessoal, passei a procurando entender o corpo a partir de seu referencial cosmoldgico e cultural,
que colabore com a construcao da narrativa do filme, para além do corpo cultural, e que este
mesmo corpo tenha um papel fundante na histéria, como os artistas cé€nicos do teatro, da danca
e do circo o fazem até hoje. Contar histérias com seu aparato fisico, seu treinamento, com suas
experiéncias socioculturais e cosmoldgicas. O ator Toshiro Mifune surge como exemplo para
este corpo épico, tendo outros atores e atrizes no mundo do cinema, vislumbres deste principio,
porém, em Mifune observei uma maior filmografia que estaria em um corpo que poderia ser
analisado comparativamente. Numa cultura onde o siléncio e a comunicagdo implicita sdo
inerentemente apreciados € o pensamento intuitivo altamente apoiado, o destaque € dado a
expressao visual, com isso o jogo corporal de Mifune e seu estilo silencioso suscitam uma
possibilidade maior de explorar como exemplo.
Mas como aprofundar em uma cultura que ndo nos pertence? Como entender este corpo?
Nos voltamos durante a escrita deste estudo ao entendimento do corpo a partir de suas
referéncias para construir um conceito de corpo épico, que seria uma chama que provoca
fagulhas e vislumbres para estudos de atuacgdes diversas que irdo dialogar com suas referéncias
miticas, culturais, fabulares provocando uma leitura ndo dos habitos culturais em si, mas dos
estados emocionais que traduzem a narrativa da histéria. A questdo permanece desde o inicio —
como podemos compreender os outros distantes de nds, quando também somos marcados pela
mesma atribui¢do de alteridade? Se explorarmos apenas o visivel, aquele que se pretende ver,
corremos inevitavelmente o risco de proclamar um conhecimento que permaneceria sempre
parcial, por isso, além da andlise da imagem, entra com a mesma profundidade a subjetividade
que provoca o corpo. Como visto nos capitulos anteriores, a dualidade mente-corpo nao foi
estabelecida no Japdo. No entanto, no que diz respeito a outros estilos, principalmente nos
corpos do euro-ocidente e por eles influenciados, as hierarquizacdes de estilo e tipos corporais
ainda se impdem e este estudo surge com intuito de colocar em evidéncia a necessidade de
ampliar a compreensao dos corpos que atuam em outros registros.
Ao nos voltarmos para a escolha da filmografia desde estudo, todos os filmes sdo
dirigidos por Akira Kurosawa e todos sao pretos e brancos. Como realizador, Kurosawa se volta

para um projeto de encenacao detalhista, com ensaios e estudos de movimento. No que concerne
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a atuacgdo, temos um olhar voltado e atento para o corpo e a liberdade de criacdo do ator.
Kurosawa relata em vérios trechos do livro do Richie (1999) que o seu trabalho € indicar o
caminho para o ator/atriz e depois escolher a lente certa, o dngulo certo e a sequéncia que
privilegie a narrativa. Busquei neste estudo traduzir este conceito detalhista, que parte do ator
e do seu movimento para o jogo de atuagdo, uma acao cé€nica que serd a base da narrativa e o
corpo épico como construtor de imagindrio. A énfase que Kurosawa dard ao oficio do ator/atriz
¢ particular, e neste quesito que podemos ter um trabalho de criacao conjunta entre o realizador
e os atores, diretor de fotografia, de arte, etc.

Ao nos debrucarmos sobre a escolha da fotografia preto e branco, daremos mais
destaque ao gesto, Kurosawa escolhe os planos que valorizem a movimentagdao do ator, sua
narrativa através do seu corpo, como dito pelo proprio cineasta no livro do Richie, a escolha de
preto e branco se da pela admiracao aos filmes silenciosos de Hollywood, em particular, Chaplin
e Keaton e nos filmes jidaigeki do pré-guerra, assim como o clima, algumas escolhas de estilo
e movimentos dos filmes de John Ford. Com isso, temos o gesto do ator destacado na imagem.
Como recorte deste detalhe, a expressdo japonesa Komorebi, cujo termo € definido pelo
momento exato em que as luzes dos raios solares entram nas folhagens, é uma tradugdo para o
momento do ‘agora’, o exato momento da apreensdo. Temos esse momento de destaque em
Rashomon (e em outros filmes), o jogo de destaque criado por Kurosawa mostra 0 movimento
de Mifune nas sombras das drvores, destacando o gesto da personagem numa leitura de imagem
através da narrativa do corpo, 0 movimento corporal serd o narrador do que a personagem esta

sentido, vivendo e experienciando.

Tajomaru - Rashomon (Akira Kurosawa - 1950)

Sem aprofundar neste filme, que j4 foi realizado durante o primeiro capitulo, esta cena
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ilustra o corpo narrador, o gesto expandido que comunica e que traz a aten¢do para 0 movimento
do ator, o corpo construido dentro do que foi construido nesta tese, de forma resumida, um
corpo narrador através de seu treinamento, de sua forma cultural e cosmoldgica de se
comunicar, um corpo que defende sua narrativa épica para traduzir os estados emocionais da
personagem. Nos olhos, na expressao facial, no gesto do corpo. Uma acdo poética para a
constru¢do de um corpo presente, narrador, com objetivo de animar as emogdes e transforma-
las em signos.

Os exemplos usados e abordados aqui trazem a defesa desse corpo €pico, que se expande
para além do corpo japonés, construindo no jogo de atuagdo o estilo épico a partir dos efeitos
que o corpo dard a narrativa. "A narracdo se alimenta da experiéncia e a transmite de uma

99 ¢¢

geracdo para a outra” “o narrador retira da experiéncia o que ele conta: sua propria experiéncia
ou a relatada pelos outros. E incorpora a historia narrada a experiéncia dos seus ouvintes” (A
crise da narracdo, Byung-Chul Han, 2022:09)

A crise da narracdo, como defende e argumenta muito bem o filosofo sul-coreano
Byung-Chul Han (2022), se alinha a uma roupagem de pensamento acerca do corpo e da
narrativa construida por esse corpo no tempo, ou na falta dele, na falta de tempo para constru¢do
de formas diversas e com isso todas ficam em uma mesma linha de acdo estética, que versa na
pasteurizacdo das formas, adequando-as aos padrdes estéticos-politicos. A no¢do de corpo
vinculada a crise da narraciao tem como base comum a falta de aprofundamento nos estudos e
no conhecimento empirico do corpo em si, sua mecanica, sua biologia, fisiologia, anatomia e o
uso deste corpo no espago. Em uma anélise mais aprofundada, a no¢@o do corpo néo esta ligada
diretamente questao cultural em si, mas estd vinculada a ela, quando temos culturas que tem a
forma basilar de narracdo o uso do corpo, entre elas as hindu-asidticas, o eixo persa, as do
continente africanos, a dos indigenas das Américas, ou seja, todos os povos autéctones, teremos
uma narrativa que ndo serd apenas da palavra falada, mas principalmente do corpo narrador.

Tudo que o corpo d4, reflete na imagem filmica, a entidade corpo seria um
invélucro politico e o ato de narrar através do corpo, vive, uma forma especifica de crise, que
¢ ética e estética. Onde os territdrios e de poderes provocam atravessamentos que cada vez mais
colonizam os corpos e seus movimentos. A no¢do que busquei ser vislumbrada nesta tese, é
uma busca por uma construgao coletiva do pensamento do oficio de atuar. Pensar outras formas
e estilos que estimulem o questionamento estético imposto por realizadores, estidios e
produtores de audiovisual.

O corpo treinado e forjado em outras formas de pensamento estético executard, na agao

dramética, estruturas fortes, que podem ajudar na existéncia de técnicas de atuacdo mais
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amplificadas e diversas. O ponto do meu interesse tem sido investigar os aspectos relacionais
entre os dominios internos do corpo, seja no Japao ou em outras culturas, por meio das artes da
cena e do meio visual do cinema — ou, para tomar emprestado o termo de Patricia Pisters (2012a)
— “maquina do invisivel”. Tal como mencionado ao longo do texto, baseando-me na nocdo de
que uma nagdo € uma constru¢do imagindria, optei por explorar as descri¢cdes concretas do jogo
de Mifune, que tem um Japao reinterpretado no cinema narrativo. A estrutura desta tese foi
estabelecida por meio de posi¢des de alteridade duplicadas e contrapartes ficcionais da nocao
de corpo nas artes da cena, nas artes marciais e no cinema.

O ator/atriz que tem em seu corpo a narrativa fantéstica, €, por exceléncia, um criador
que subverte e brinca para contar histérias. Usando de seu corpo, treinamento, astucia, para
construir a comunicacao entre seres-humanos. A crise que vivemos hoje estd sobre a ideia de
que ndo € mais necessdria a fabulacdo de um corpo para criacdo de um mundo outro, onde a
personagem ira ditar as regras. A narrativa hoje vem em busca de reproduzir uma vida ‘real’
baseada no consumo, nas estéticas dominantes de padrdes estabelecidos. Esse mundo que
defendo no corpo épico buscara outro caminho nesta encruzilhada, ele serd regado e alimentado
pela imaginacdo criativa e ndo pelo regime estético da arte, ndo mais ird se definir por oposi¢ao
a outro regime (o representativo), aquele que busca representar e repetir padrdes politicamente
determinantes. Serd livre para criar em seu jogo, mas nesta liberdade ndo deverd ocultar o
deslocamento critico da distin¢do, porque a identificacdo da arte ndo se faz ja no seio das
maneiras de fazer, sendo pela distingdo de um modo de ser sensivel proprio aos produtos da
arte.

Certos artistas, na obsessdo e determinacdo pela legitima e precisa expressdo da
narrativa, nio se atém a fazer o uso da linguagem de forma tradicional e passiva. Rompem
estatutos ou utilizam das pautas intuicionais para subverter, seja de forma direta ou indireta,
estd acompanhada de alguma rebeldia e muitas experimentagdes, criam outras possibilidades
formais, simbdlicas e narrativas no campo da investigacao. Esses sao artistas que expandem o
léxico das linguagens e se tornam referéncias para a histéria. Assim sdo Akira Kurosawa e
Toshiro Mifune, em uma parceria que provocaram, por meio de suas imagens, a sabedoria
ancestral e a refinada arte dos povos niponicos. O repertorio expressivo de Kurosawa, seja na
linguagem fotogréfica, nas encenacdes, na escolha dentro dos jogos dos atores aliado as
experiéncias de Mifune, seu treinamento e sua forca criativa que justapdem imagem e
imaginagdo, nunca cessaram, e abriram passagem para que, adiante, pudéssemos trazer uma
relagdo criadores e obras.

“Toda a vida das sociedades em que prevalecem as condigdes modernas de producao
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apresenta-se como uma imensa acumulagdo de espetaculos. Tudo o que foi vivido diretamente
tornou-se mera representacdo.” (DEBORD 1995:12). O regime estético da arte ndo implica,
assim, uma sucessdo dialética de nenhum tipo, sendo uma poténcia heterogénea que habita
todos os seus objetos. O cinema inscreve-se inteiramente neste regime que opde, a0 modelo
representativo das agcdes encadeadas e dos codigos expressivos apropriados aos objetos e as
situagdes, uma poténcia original da arte que contradiz as expectativas das quais o objeto ou a
histéria sdo portadores. Os seus objetos admitem, neste sentido, sempre uma dupla leitura, um
trabalho de desfigurac@o ou de pré-disposicdo dos seus elementos, que desfaz os conjuntos da
ficcao e dos quadros representativos para fazer aparecer a aventura da matéria sob os objetos
da figuragao.

Pensar o corpo que atua em uma aproximacao espiralar com seus ancestrais, com sua
cultura social e com sua propria experiéncia de vida, esse corpo constréi uma a¢ao cénica unica,
que marca o espago-tempo com sua imagem, seus personagens, sua fabulacdo, se aproxima dos
antigos trovadores. Teresa Brennan (2004) coloca em primeiro plano um conceito incomum de
transmissdo de afeto. O afeto ndo ocorre apenas dentro do corpo, mas sim se move entre e fora
da figura anatomica. Reconhecendo a contribui¢do de vdrias teorias que anunciam que O
individuo (e o seu pensamento) é construido histérica, cultural e socialmente, Brennan aponta
para uma certa relutincia geral em aceitar o mesmo raciocinio e em aplici-lo as emogdes que
se tem. “O fato ¢ que o fato de o sujeito emocionalmente contido ser tido como certo € um
bastido residual do eurocentrismo no pensamento critico, o tltimo posto avangado da crenca do
sujeito na superioridade da sua propria visdo do mundo sobre as outras culturas.” (2004, p.295)
Assim, a no¢do de transmissdo de afeto de Brennan estd alinhada com o pensamento hindu-
asidtico de interconectividade do corpo autossuficiente e do seu ambiente.

O fato que defendo, este corpo épico ganha formatacdes diversas, mas todos t€ém em
comum uma defesa de sua mitica sociocultural através da atuacdo. Quando vemos um filme de
ficcdo, inevitavelmente teremos uma leitura dos corpos dos atores e atrizes que nos trazem as
informacdes e nos contam uma histéria, no caso Mifune, que trabalha o registro de um corpo
que atua em um jogo aberto as poténcias, um corpo vibrante e presente na acdo cénica,
comunicante e narrador.

Como se ocupar do ato criativo e da experiéncia vivida sem deixar de atentar para o que
excede os significados produzidos e comunicados, individualmente, por aqueles que o
experimentam na sua concretude cotidiana, de modo a subverter a opinido (que se molda sobre
a re-cognicao) e a representacdo na perspectiva classica? Em outras palavras, o que nos move

em nossas percepgoes e afetacdes em meio as relacdes que estabelecemos no/com o mundo?
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Para pensar essa problematizacdo, pode nos ser util a compreensdo que Deleuze e Guattari t€ém
da arte e dos seus modos operacionais.

Segundo esses autores, se os cientistas tracam planos de referéncia, formulam
observadores parciais, introduzem varidveis e criam proposi¢des e fungdes, e se os fildsofos
tracam planos de imanéncia, formulam personagens conceituais, introduzem varia¢des e criam
conceitos, os artistas tracam planos de composi¢des, formulam figuras estéticas, introduzem
variedades e criam blocos de sensagdes, perceptos e afetos. Os artistas, assim, arrancam o
percepto das percepgdes, o afeto das afecgdes, a sensa¢do da opinido, visando o que ainda nao
existe. Percepc¢ao e afetacdo resultam das interacdes dos corpos que condicionam sensibilidades
e se relacionam.

Dessa forma, considero, a construcao fabulatoria a partir do aparato técnico do ator na
producdo das imagens, figurativas ou ndo (conforme o codigo empregado e a intencdo do
realizador), como personagens conceituais que provocam um deslocamento da mera reprodugdo
em si, para algo além, uma producio de consciéncia, dentro da narracdo. Atuar € contar uma
historia através dos gestos e do corpo, o ato de narrar uma histdria provocara uma conexao com
o passado e com as acdes do cotidiano, considerando, inclusive, as imagens indispensaveis ao
desenvolvimento do nosso pensamento. O ator ird, em seu jogo, organizar as multiplicidades
segundo eixos de significancia e de subjetivacdo que sdo seus (Deleuze; Guattari, 1995, p. 23).
Mas, como eles préprios sugerem, ndo podemos quebrar a hegemonia da significacdo, como
em uma “[...] mais-valia de c6digo, aumento de valéncia, verdadeiro devir” (Deleuze; Guattari,
1995, p. 19)? Nao podemos arrancar as imagens de seus territdrios, desterritorializa-las e
reterritorializa-las com outros enunciados, independente das intengdes do autor e dos contextos
de significacdo, de representacio?

Nesta pesquisa, as imagens produzidas pelo jogo do ator operam como possibilidades,
impulsos, acOes criativas para a fabulacio, para a produ¢do de novos enunciados € novos
desejos. As imagens instituem textos. E nesse sentido que pouco importa se elas se propdem a
ser figurativas ou nao, pois entendemos que imagens potencializam pensamentos para além dos
que elas pretendem dar a ver. Elas emanam afetos, devires. Contudo, como para nds as imagens
remetem a narrativas e vice-versa, a funcdo fabuladora desencadeada com as imagens implica
o devir-imagético dos proprios atores-criadores e dos demais envolvidos no filme, quando nos
pomos a friccionar.

Assim, o devir imagético que o ator/atriz jogam, ndo € o devir da imagem (em si), mas
o devir que provoca uma leitura, percepcao narrativa da histdria para todos nds, engendrado

quando nos pomos a imaginar, a friccionar sobre os outros, sobre o vivido e sobre nés mesmos,
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nos reinventando e reinventando o mundo. Nesse sentido, a criagdo do devir-imagético via
fabulacdo é justamente o oficio do ator em si. Embora recorramos a memoria corporal,
treinamentos e provocagdes que friccionam, ao criar e ao entrar em relagdo com narrativas
verbais e imagéticas, ndo a concebemos como restituicao, resgate ou reconstrucio do passado,
mas como fabulacdo de um passado nas contingéncias de um presente. Memoria, assim
compreendida, como fabulagcdo que reconfigura passado e presente, acionada por perceptos e

afetos, tomando de assalto espacgos, tempos vividos e/ou outros inexistentes para instituir a

narrativa do filme em si.
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