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Resumo

Este relatdrio descreve, analisa e reflete sobre o processo de concecao e concretizacdo do
projeto cinematografico Rio Acima, curta-metragem realizada no ambito do mestrado
em Cinema da Universidade da Beira Interior. Este filme aborda o mundo dos sonhos e
0 processo criativo do mesmo foi conduzido por uma atitude inspirada na liberdade do
surrealismo. Na primeira parte do documento pode ser encontrada a revisao de
literatura, que estabelece a ligacdo entre o surrealismo, os sonhos e o cinema. Na segunda
parte, é descrito o processo criativo do filme, desde a primeira pagina do guido, passando
pela atmosfera visual e sonora adotada, até a criacao dos personagens e as decisoes de
realizacdo. Por ultimo, o lado mais pessoal do relatorio esta patente na tltima parte, a
qual contém reflexdes sobre o filme concluido, ndo s6 sobre o processo criativo do
cineasta perante a obra, mas também sobre o efeito do processo de criacdo para o
cineasta. Em conclusao, esperamos poder demonstrar a importancia da liberdade
criativa, enaltecida pelo surrealismo e carateristica dos sonhos, para o processo artistico

no estado de vigilia.

Palavras-chave

Cinema; Sonhos; Processo Criativo; Surrealismo; Realizacao

ix



Folha em branco



Abstract

This report describes, analyzes, and reflects on the conception and realization process of
the film project "Rio Acima," a short film produced as part of the Master's in Cinema
program at the University of Beira Interior. This film delves into the realm of dreams,
and its creative process was guided by an attitude inspired by the freedom of surrealism.
In the first part of the document, you can find the literature review establishing the
connection between surrealism, dreams, and cinema. The second part details the creative
process of the film, starting from the initial script page, encompassing the adopted visual
and sound atmosphere, to the creation of characters and directorial decisions. Lastly, the
most personal aspect of the report is evident in the final section, containing reflections
on the completed film. These reflections not only focus on the filmmaker's creative
process but also explore the impact of the creation process on the filmmaker. In
conclusion, we aim to demonstrate the importance of creative freedom, celebrated by

surrealism and characteristic of dreams, in the artistic process during wakefulness.
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Introducao

Na complexa organizacao necessaria para a criacao deste filme, imergimos num
projeto que ultrapassa a narrativa, abracando tanto a emotividade quanto a reflexao. A
historia deste filme, concebido no contexto de projeto final de mestrado de Cinema da
Universidade da Beira Interior, desenrola-se no espaco onirico, assumindo-se,
simultaneamente, como um convite a experiéncia surrealista e a experiéncia
cinematografica. Rio Acima nao propoe apenas uma composi¢ao sequencial de imagens
em movimento e sons, mas pretende ser uma exploracdo do mundo dos sonhos,
inspirado, também e em grande medida, por elementos e contos mitologicos e folcloricos
com um tom fantastico, imaginando um lugar e um tempo onde para criar é preciso
destruir. Neste mundo onirico, onde a morte parece nao ter lugar e a criacao tem um alto
preco, os corpos adormecidos sdo levados para o rio. E ai que um sonhador procura
navegar desperto. O Sonhador, a personagem principal, confronta-se com as davidas e
inquietacoes profundas do Sonho e do processo de libertacdo inerentes a condicao
humana. O filme mergulha nas raizes do universo onirico com o propésito de estimular,
num vasto espectro de interpretaces, multiplas sensacoes e reflexdes por parte do
espectador.

Posicionando-se num espaco atemporal, o projeto propoe-se revisitar a atitude
surrealista de libertacao do ser humano, através das dificuldades intrinsecas do processo
criativo e dos enigmas do sonho. O projeto visa criar uma narrativa que siga a forma ao
invés de ser a forma a seguir a narrativa, explorando o poder fantasioso das técnicas de
filmagem mais simples, desse modo representando o ser humano como intrinsecamente
sonhador e alguém que nasceu para criar. Esta proposta fundamenta-se nas teorias do
surrealismo, dos sonhos e das suas ligacoes diretas com o ecra de cinema, fundamentais
para um melhor entendimento da abordagem cinematografica de Rio Acima.

Trata-se de um projeto motivado, subjetivamente, pelo desejo de ser livre, de
criar, abstraindo-me das regras convencionais do cinema, de me ultrapassar a nivel
poético e, em parte, de me questionar a nivel pessoal. Inspirado por mitos da Grécia
atinga, elementos de miusica portuguesa, exemplos de pinturas oniricas, universos
literarios obscuros e densos e filmes de diversos géneros e estilos, Rio Acima é o filme
com mais referéncias de areas distintas que até a data realizei.

Este relatorio estd organizado de maneira a refletir a trajetéria do projeto.

Dividido em trés partes, encontramos inicialmente Sonho e Processo Criativo, uma



revisdo de literatura que propde fundamentar teoricamente a obra, e que usando a
pérgula, elemento central do filme, como metéfora, podemos dizer que se trata da base
de tudo. De seguida, temos O Mundo de Rio Acima, parte divida no diptico Espaco
Onirico... e ...os seus Habitantes, que nos revela, sobretudo, o conjunto de inspiracoes de
cada personagem ou elemento visual e sonoro do filme — metaforicamente falando,
escrito de forma mais solta, como a pérgula do Sonhador ao vento. Por fim, Vida Prépria
divide-se em Esculpir o Filme e Esculpir o Cineasta — sendo uma parte que apresenta
uma perspetiva mais pessoal e informal sobre o processo, é, como a pérgula em chamas,
algo mais vivido.

Em resumo, Rio Acima propos-se, desde o inicio, nas suas intrincadas analogias
visuais, intrigantes nuances sonoras e caminhos narrativos tortuosos revisitar a esséncia

do processo criativo cinematografico a partir do universo do surrealismo classico.



Sonhos e o0 Processo Criativo

O meu primeiro contacto com o Surrealismo comeca com algumas das pinturas de Dali e
Magritte; contudo, entao, ndo estava ciente de que se tratava de um movimento artistico. Na
licenciatura em cinema volto a encontrar-me com este mundo, agora de forma mais aprofundada,
nao s6 no que respeita ao movimento artistico como também na sua influéncia no cinema — desde
Un Chien Andalou (1929), de Bufiuel e Dali, Le Sang d'un poéte (1932), de Cocteau, Meshes of the
Afternoon, (1943) de Deren, a Eraserhead (1977), de Lynch, entre outros. Todo este universo
surrealista abalou a minha concecao de cinema, especialmente no que toca a sua estrutura e a sua
forma. Tudo aquilo que parte do surrealismo (ainda que nio sendo surrealista de forma total ou
purista) sempre me transmitiu uma sensacdo poética, uma liberdade criativa reforcada. A nocao
de que o poder da imaginacdo nao perdoa, de que a simples palavra liberdade é apta para
alimentar o velho fanatismo humano e a convicgdo de que reduzir a imaginacdo a servidao é
roubarmos a n6s mesmos a esséncia do ser (Breton, 2016), sao imediatamente percetiveis quando
quebramos as barreiras das formulas conservadoras, ou seja, quando nos é mostrado mais do que
os dominios da realidade ou da logica.

O Surrealismo assume a ideia de que a diversidade é tAo ampla em tudo o que nos rodeia:
“A diversidade é tdo ampla como todos os tons de voz, todos os modos de andar, de tossir, de se
assoar, de espirrar...” (Pascal, s.d., citado por Breton, 2016, p. 19). O processo de conduzir do
desconhecido ao conhecido, de tornar as coisas classificaveis, o desejo analitico sobreposto aos
sentimentos, atormenta o cérebro (Breton, 2016).

O sonho, enquanto experiéncia, parece nao ser muito valorizado. Tenho ideia de que a
expressao “foi apenas um sonho” — usada com o intuito de desvalorizar um pesadelo ou como
descontentamento ao acordar de um sonho agradavel — é recorrente ao longo do tempo. Ouvia-a
quando desabafava um tormento vivido no mundo onirico ou quando formulava o que de bom
tinha experienciado no sonho. “Foi apenas um sonho”, diziam-me. Breton (2016) argumenta que
¢é inadmissivel que os sonhos, que pertencem a uma parte consideravel da atividade psiquica,
tenham recebido tdo pouca atencao. A atividade mental nao tem pausas desde o nascimento até a
morte, nem de noite ou de dia. Ainda assim, a disparidade de valoracao entre os eventos durante
a vigilia e os eventos do sonho é inquestionavel, o que sempre foi um espanto para Breton.

A lbgica parece ser predominante nos dias de hoje, tal como era na época do Manifesto
Surrealista. Segundo Breton (2016), a experiéncia parece ainda viver enclausurada nas limitagcoes
por nés criadas e das quais parece ser cada vez mais dificil libertar-se. E avassalador, quase
excessivo, o uso da racionalidade e a conformidade com as normas. A procura da verdade nao
deve ser limitada ao uso da razao convencional; deve, sim, ser também encontrada em territorios
misteriosos, como supersti¢des ou quimeras. A atitude de desvalorizacdo destes territorios é
prejudicial porque limita a explora¢ao do subconsciente e dos aspetos mais profundos da mente
humana. Breton (2016) e o Surrealismo encontram uma esperanca para a libertacio da
experiéncia e da imaginagdo com Freud e os seus estudos sobre os sonhos, pois, finalmente, é

criada uma corrente de opinido onde “...0 explorador humano podera levar mais longe as suas



investigagoes, autorizado agora a ndo contar apenas com realidades sumarias” (p. 20). Desta
forma, ficamos mais proximos de explorar o ser humano em toda a sua extensao e tudo que lhe é
intrinseco, nao s6 do ponto de vista racional, mas de uma perspetiva que explora as profundidades
do espirito. Existe o interesse de captar estas forcas, de domina-las e, entdo, no caso de haver
motivos, trazé-las ao dominio da nossa razao (Breton, 2016). H4 forma de trabalhar com a razao
e a imaginacdo para explorar e compreender estes aspetos profundos inerentes ao ser humano e
A sua experiéncia. E, pois, fundamental valorizar o mundo onirico como fonte rica de
conhecimento humano e de criatividade.

Sendo esta exploracdo do subconsciente inerente ao ser humano, em esséncia, o
Surrealismo promove a inclusio, pois nao importa se os exploradores/sonhadores sao siabios ou
poetas. Defende-se apenas a busca da verdade e de uma compreensao mais profunda do ser, que
nao deve ser barrada pela disciplina a nenhum grupo de pessoas (Breton, 2016). Toda o sujeito é
convidado para estre processo de exploracao, independentemente dos métodos — esta ideia de
liberdade é a caracteristica central do movimento surrealista.

Todas as noites, mediante o manto do sono, com os olhos fechados e dissociados do
contexto externo, emerge um novo reino, simultaneamente familiar e discrepante. Imbuido de
uma poténcia impar, caracteriza-se pela natureza absurda, misteriosa, esteticamente bela,
perigosa e, paradoxalmente, realista. Descrever de maneira precisa e abrangente a esséncia dos
sonhos, assim como os sentimentos que evocam, revela-se uma tarefa desafiadora dada a sua
intrinseca complexidade. Mas entao, o que é o sonho? Parece que sempre que acordamos de um
sonho é fAicil pressupor que fomos transportados para um mundo diferente. Existe uma
pormenorizada descricdo do fenémeno do sonho escrita pelo fisiblogo Burdach, que é citada

regularmente:

A vigilia, com as suas penas e alegrias, os seus prazeres e dores, nunca é repetida; pelo
contrario, o sonho visa aliviar-nos disso. Mesmo quando todo o nosso espirito se encontra
assoberbado por um assunto, quando os nossos coracdes estdo subjugados por um
amargo sofrimento, ou quando uma tarefa solicita a0 maximo as nossas capacidades
mentais, o sonho ou nos transmite algo completamente estranho, ou seleciona para as
suas combinagdes apenas uns poucos elementos da realidade; ou entao, limita-se a entrar
em ressonancia com o nosso estado de espirito, simbolizando a realidade (Burdach, s.d.,

citado por Freud, 1899/20009, p. 13).

Fichte (1864), citado por Freud, fala dos sonhos como um dos beneficios secretos da
natureza autocurativa do espirito. Da mesma forma, Striimpell (1877), citado por Freud
(1899/20009), alega que “quem sonha vira as costas ao mundo da consciéncia do estado de vigilia”
(p- 16).No entanto, a maioria esmagadora dos autores que investigaram o tema adotou uma visao
contréria sobre a relacao entre o sonho e a vigilia. Para ilustra-lo, Freud refere alguns autores
(1899/2009, p. 13-15): segundo Haffner (1884), “o sonho é uma continuacao da vigilia. Os nossos
sonhos estdo sempre associados com as ideias que pouco antes se apresentaram a nossa

consciéncia” (p. 19). J4 Weygandt (1893) refuta Burdach diretamente: “Verifica-se muitas vezes,



e, aparentemente, na grande maioria dos sonhos, que estes nos remetem diretamente para a vida
quotidiana, em lugar de nos libertar dela” (p. 6). Jessen (1856) especifica: «O contetido dos sonhos
é sempre mais ou menos determinado pela personalidade, idade, sexo, situagdo na vida, educagao,
hébitos, acontecimentos e experiéncias de toda a vida passada do individuo” (p. 530).

A aparente incompatibilidade entre perspetivas espoletou a reacao de Hildebrandt (1875),
o qual defendia que as particularidades do sonho podem ser resumidas como uma sequéncia de
oposicoes que parecem resultar em contradicoes: “A primeira destas oposicoes é formada pelo
estrito isolamento e separacao do sonho relativamente a vida real e verdadeira, por um lado, e,
por outro lado, pela continua interferéncia entre um e a outra, bem como a constante dependéncia
entre ambos”, e assim “liberta-nos da realidade, apaga a normal recordacao da realidade e instala-
nos noutro mundo e numa vida totalmente diferente, que fundamentalmente nao tem nada em
comum com a vida real” (p. 8). Ao contrario dos restantes autores, Hildebrandt conseguia,
portanto, estabelecer uma relacdo mais intima e intrincada entre sonho e vigilia. Para o autor,
perspetiva que partilho, o sonho acrescenta a vigilia e a vigilia acrescenta ao sonho. Como afirma
Magritte (s.d.), citado por Tuccillo e colaboradores (2018): “Se o sonho é uma traducao da vida
real, a vida real é também a traducao do sonho” (2018, p. 31).

Segundo Tuccillo e colaboradores (2018), os sonhos sempre nos intrigaram. Tém sido
uma presenca constante na histéria da humanidade, orientando-nos em diversas areas de
atividade. Ao longo dos tempos, foram objeto de estudo e problematizacdo em praticamente todas
as culturas. Nos tempos mais recentes, os sonhos assumiram um papel fundamental em
descobertas cientificas notéaveis, invencoes, obras literarias, criacoes artisticas e outros feitos. A
titulo de exemplo, Elias Howe (s.d.), citado por Tuccillo e colaboradores (2018), teve um sonho
no qual se viu a ser atacado por canibais e percebeu que as lancas destes tinham buracos perto
das pontas afiadas. Howe aplicou esta ideia a sua inovadora invencao, a primeira maquina de
costura. Segundo os autores, acredita-se também que a tabela periddica dos elementos tenha sido
concebida pelo quimico russo Dmitri Mendeleev durante um sonho. Figuras proeminentes como
Abraham Lincoln, Mark Twain, Mary Shelley e mesmo Hitler foram influenciadas por eventos
ocorridos nos seus sonhos. Freud (s.d.) citado por Tuccillo e colaboradores (2018) defendia que
todos os sonhos sao formas de realizacao de desejos, que resultam dos nossos conflitos e desejos
reprimidos. Segundo ele, sio tentativas do nosso subconsciente para resolver conflitos passados.
Passado mais de um século desde a publicacao da obra A Interpretagdo dos Sonhos (1899), seria
de esperar que tivéssemos feito grandes progressos; porém, até ao momento, nao existe um
consenso sobre o que sdo os sonhos ou por que razao sonhamos. Segundo Tuccillo e colaboradores
(2018), a ciéncia ainda esta a desvendar o propoésito exato e a fun¢ido do sono em si. Alguns
investigadores sugerem que os sonhos podem nao ter um propésito definido, enquanto outros
acreditam que sonhar € crucial para o bem-estar mental, emocional e fisico. Conforme os autores,
as principais ideias s3o: a) Os nossos cérebros podem ser comparados a computadores. Para
alguns pensadores, os sonhos representam uma forma de organizarmos informacoes e auxiliar a
consolidagdo de memorias. Assim como um computador executa a “desfragmentacao” para se
reorganizar, os sonhos tém a capacidade de nos ajudar a acordar mais frescos e prontos para

processar novas informagoes; b) Outra perspetiva sugere que os sonhos servem como ensaios para



o futuro. Esta teoria argumenta que os sonhos proporcionam um ambiente seguro para
estabelecer conexoes entre pensamentos e emocoes distintos, oferecendo-nos um espaco de
pratica e preparacao para eventos futuros; ¢) O modelo de ativagao-sintese, proposto em 1977 por
Alan Hobson e Robert McCarley, sugere que os sonhos sdo meras respostas do cérebro a processos
biologicos durante o sono. De acordo com esta teoria, “os sonhos sdo consequéncia de impulsos
neurais aleatorios...o nosso lobo frontal tenta organiza-los numa narrativa”. Em esséncia, esta
perspetiva sugere que os sonhos sao algo aparentemente sem sentido (Tuccillo et al., 2018, p. 35).

Se recorrermos a memoria para evocar detalhes especificos, como a celebraciao do décimo
aniversario ou as atividades de um determinado sabado, estas recordacdes assemelhar-se-iam,
em termos de representagdo cognitiva, a reminiscéncia de um sonho: imagens enevoadas,
sensacoes confusas e indistintas, com elementos isolados a emergir de forma intermitente
(Tuccillo et al., 2018). Segundo o autor, a evocacao da festa de aniversario aos dez anos seria uma
construcdo da memoria, nao a experiéncia real do evento. Analogamente aos eventos verificaveis
da existéncia quotidiana, os sonhos também encerram em si experiéncias intrinsecamente
associadas ao momento presente. Assim, os sonhos constituem experiéncias genuinas,
comparaveis aos eventos e acoes do estado de vigilia. Durante a jornada onirica, as vivéncias
apresentam-se nitidas, ao ponto de nos escapar a percecao de que nos encontramos num estado
de sono. A consciéncia da natureza onirica apenas se materializa no despertar, quando as
memorias dos sonhos, as por¢oes que retemos, se tornam difusas. A corroborar este fenémeno, a
ciéncia tem contribuido com evidéncias substanciais. Um estudo italiano de 2011, que investigou
a atividade cerebral de participantes durante a recordacdo dos sonhos, afirmou que “os
mecanismos neurofisiolégicos subjacentes a codificacdo e retencdo de memorias episddicas
podem permanecer consistentes através de diferentes estados de consciéncia”. Em termos
simples, isto sugere que os padroes cerebrais mantém uma notavel semelhanca, quer estejamos a
recordar eventos do estado de vigilia ou do mundo onirico (Tuccillo et al., 2018, p. 77).

A habilidade onirica de transcender o tempo e o espaco representa um elemento crucial
no fenémeno criativo. Durante a imersdo nos nossos sonhos, deparamo-nos com imagens,
pensamentos e sentimentos que tém o potencial de se transformar em matéria-prima para o
processo criativo.De que forma podemos, entdo, relacionar o sonho com o cinema? Muitas
pessoas notam as semelhancas entre a experiéncia cinematografica e a vivéncia onirica.

Segundo Eberwein (1984), por vezes, os elementos narrativos parecem desafiar as
convencgoes espacio-temporais. Por outro lado, as condi¢des ambientais do visionamento no
cinema, como a sala e a relativa sensacao de isolamento, assemelham-se a solitude tipica dos
sonhadores imersos na noite. As imagens que nos assustam no ecra, por seu lado, despertam
emocoes semelhantes & paralisia dos pesadelos. Adicionalmente, os filmes ostentam uma certa
realidade, & semelhanca dos sonhos. A capacidade de o cinema criar uma ilusdo persuasiva de
participacdo direta do espectador na agdo é considerada por muitos como uma das conquistas
mais notaveis desta forma de arte. Assim, esta relacao intrinseca entre cinema e sonho sublinha
a capacidade singular da sétima arte de transcender as barreiras percetuais e oferecer uma

experiéncia que ecoa, de certa forma, a natureza intrinseca dos nossos sonhos.



Artaud (1972) partilhava a ideia que usar o cinema para contar uma histéria é negligenciar
um dos seus melhores recursos, falhar o seu objetivo mais profundo. Argumentava que o cinema,
etalvez a arte em geral, tinha o propoésito primordial de expressar os elementos internos da mente,
a consciéncia subjetiva. Desvalorizava a ideia de uma sucessao linear de imagens, defendendo
uma abordagem mais imponderavel, uma expressao direta sem intermediacoes ou representacoes
excessivas. O cinema é, segundo o autor, uma linguagem direta e rapida — sugerindo que esta
forma de expressdo pode comunicar de maneira imediata e eficaz, sem depender de uma logica
complicada e demorada. Ele defende que a fantasia deve adquirir uma qualidade de realidade
crescente, tornando-se cada vez mais palpavel e impactante. A verdadeira esséncia do cinema
reside na capacidade de criar experiéncias que, embora baseadas na imaginacdo, parecem
estranhamente reais e envolventes. Artaud (1972) afirma que “ndo haverd um cinema que
represente a vida e outro que represente a funcao da mente. Porque a vida, aquilo a que chamamos
vida, torna-se cada vez mais inseparavel da mente” (p. 66-67). O cinema destaca-se na
interpretacdo e revelacdo de camadas mais profundas e complexas, resistindo as limitacoes de
estruturas simplificadas e compreensoes 6bvias (Artaud, 1972). Em ltima anélise, a sua visdo
destaca a importancia de uma abordagem cinematografica que transcenda os limites da logica
convencional, procurando, em vez disso, mergulhar profundamente na expressao artistica e na
experiéncia sensorial.

Eberwein (1984) separa a “tela do cinema” — o filme que é visto — e a “tela do sonho” — a
representac¢do do sonho no filme. Ele divide a possibilidade da “tela do sonho” em trés partes: a)
Quando os sonhos ocorrem, independentemente da forma como sao introduzidos, a tela deixa de
ser a do cinema e passa a ser a tela do sonho de um personagem, como se este estivesse a projetar
o seu sonho na tela cinematografica; b) Quando nao se apresentam meramente os sonhos, mas é
revelada a presenca das telas do sonho nas telas do cinema. Nestas obras vemos a tela ou o seu
substituto, sobre o qual o personagem projeta o sonho; c¢) Filmes que apresentam os sonhos, a
que o autor intitula de modo retroativo. Este tltimo esti repartido em dois subgrupos: no
primeiro, encontram-se filmes que apresentam sonho que é recuperado apenas retroativamente,
ou porque os realizadores retém sugestoes narrativas e cinematograficas explicitas da transicao
do filme para o sonho ou porque disfarcam ou limitam esses indicadores. No segundo, encontram-
se filmes que sdo constituidos inteiramente como sonhos, onde s6 no final deles é possivel
perceber que o mundo experienciado na imaginac¢ao é uma estrutura onirica fechada.

Desta forma, é possivel ter uma melhor percecdo da forma e do processo criativo
cinematografico em relagdo a construgio de espagos oniricos. A reflexdo sobre os sonhos, desde a
perspetiva de Breton até as diversas teorias contemporaneas, destaca a importancia do mundo
onirico como fonte de conhecimento e criatividade. A relacdo entre cinema e sonho, conforme
abordado por Artaud e Eberwein, revela a capacidade tnica do cinema em captar a esséncia
subjetiva da mente humana. A tela cinematografica torna-se, assim, um espacgo onde as fronteiras
entre realidade e imaginag¢do se dissipam, proporcionando uma experiéncia que ressoa com a
natureza dos sonhos. Em sintese, a intrincada interligacdo entre o Surrealismo, os sonhos e o
cinema destaca-se como uma exploracdo continua na busca pela expressdo artistica que

transcende as barreiras convencionais da razao. Este percurso criativo convida individuos de



diversas formacoes e perspetivas a entrar nas profundezas do subconsciente, e fomenta a
apreciacao da liberdade e diversidade de pensamento. Neste cenario, o cinema surge como uma
linguagem artistica potente, capaz de traduzir a complexidade da psique humana em imagens
envolventes e experiéncias sensoriais cativantes. Este processo artistico imortaliza a incessante
procura pela verdade e pela compreensao mais profunda, e consolida-se como uma manifestacao

que transcende as fronteiras do racionalismo.



O Mundo de Rio Acima

Espaco Onirico...

O mundo de Rio Acima nao foi construido a partir de um conjunto de ideias narrativas as
quais a forma se iria adaptar, mas sim o contrario: a proposta formal é a principal preocupacao
do filme, e a narrativa vai moldando-se a forma. Assim sendo, a questao essencial que atravessou
todo o processo de criacdo foi: como poderei representar o mundo dos sonhos visual e
sonoramente? Este processo de construcdo do espaco onirico parte da minha afinidade com obras
de autores de areas artisticas distintas, como, por exemplo, Dante, Gaiman, Lynch, Cocteau, entre
outros. Por outro lado, um dos primeiros passos foi assumir que esta representacdo do mundo
onirico teria de se basear na fragmentagdo do espaco e do tempo. Podemos observar que Rio
Acima nao possui limites espaciais definidos, nem segue uma linha temporal linear — tal como
um sonho — e é esta fragmentacao do tempo e do espaco que me interessa filmar.

Aideia do filme Rio Acima deriva do 4lbum musical Por este Rio Acima (1982), de Fausto
Bordalo Dias. O album é caracterizado por letras poéticas, muitas vezes abordando o tema do
sonho, e pela musicalidade complexa que une o tradicional e o contemporaneo. Misicas como
Como Um Sonho Acordado, Lembra-Me Um Sonho Lindo e O Cortejo Dos Penitentes sao as
grandes referéncias para a constru¢io deste mundo onirico com uma atmosfera poética, densa e
escura, mas é sobre E O Mar Que Nos Chama - Instrumental que foi escrita a cena de abertura
do filme: “Um homem nasce, num areal a beira-rio, de dentro de um ovo / bola de luz” — algo que
me acompanha desde 2021, pouco antes de ter entrado para o mestrado em Cinema. O objetivo
era representar uma espécie de libertacao ou de renascimento. Queria experimentar, mais uma
vez, o cinema de um ponto de vista eminentemente formal e sensorial. Cresci a ver filmes
maioritariamente lineares, apoiados numa narrativa simples, ou filmes de acdo para entreter as
vistas como fogo de artificio (o que ndo é necessariamente mau) e, assim sendo, naturalmente, o
meu primeiro filme saiu algo mais simples e linear. Ao estudar cinema, os horizontes foram
expandidos de forma drastica e comecei a usar a metafora e a alegoria. Talvez por me fascinar
com realizadores como Federico Fellini, Luis Buhuel, David Lynch ou Jean Cocteau, entre outros,
os meus filmes foram tornando-se mais oniricos, surrealistas e niilistas. Contudo, senti que a
liberdade de criacao ainda ndo me preenchia. Entao, fez sentido criar um filme que me causasse
algum desconforto, especialmente no seu processo criativo, e que me desafiasse a nivel pratico
mais do que todos os meus filmes realizados até entdo. Desta forma, um homem a nascer de uma
bola de luz, cena inspirada na pintura Crianca Geopolitica Observando o Nascimento do Novo
Homem (1943), de Dali, e a criacio de um mundo onirico, pareceram-me ser bons ponto de

partida.



FADE IN:

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

Um rio com uma corrente calma, em contraste e
simultaneamente em harmonia com o vento denso e forte.
Submisso pelo brilho que a lua lhe oferece e, sob a voz
dos TROVOES que anunciam a sua chegada para breve, o rio
ndo se verga do seu ritmo.

Afastamo-nos do rio.
Vemos a areia suave, calcada e recalcada vezes sem conta.

A areia abraca em si os cadaveres dos passaros que por ali
tentam sobrevoar, alimentando-se da sua carne, cobrindo
parcialmente as suas carcag¢as com os seus graos, deixando
apenas as penas seguir o sentido do vento.

Seguimos uma pena.

No meio do vazio, revela-se uma bola de luz. Dentro dela &
possivel ver uma sombra clara, uma forma, algo semelhante
a um feto humano. Esta figura move-se lentamente e,
enguanto nos aproximamos, tenta rasgar a bola com as suas
maos.

A FIGURA, em posicdo curvada, acaba por conseguir furar a
bola enguanto esta verte um fluido escuro. Vemos um braco
a sair e a agarrar a parte exterior da bola, procurando
abrir mais espacgo.

A FIGURA HUMANA abre a ferida, colocando a perna no chao
do lado de fora da bola. Com o ombro no topo da ferida,
estica as pernas, pondo-se de pé, abrindo assim espago
suficiente para se libertar.

Vemos agora um SONHADOR na casa dos cinquenta, de cabelo e
barba grisalhos, coberto apenas pelo fluido viscoso que
escorre pelo seu corpo.

O Sonhador, ofegante, cai de joelhos sobre a areia, limpa
os olhos com o antebrago e observa os membros do seu
corpo.

Continuamos a aproximar-nos.

Ergue a espinha dorsal, fecha os olhos e controla a
respiragdo, ficando mais calmo.

CORTE PARA PRETO:

TITULO: Rio Acima

Figura 1. Cena de abertura original (primeira pagina da primeira versao do guido)
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A cena anterior — inicialmente pensada como um plano de sequéncia de teor contemplativo —
acabou por nao ser realizada, principalmente por nunca ter sido possivel contactar ninguém
responsavel pelos direitos autorais do 4lbum musical. Por outro lado, ao longo do processo da
escrita do guido a cena deixou, cada vez mais, de fazer sentido para mim. Ainda surgiram algumas
ideias para figurar este nascimento, mas nenhuma delas pareceu adequada, até que foi excluida
em definitivo. Independentemente disto, o guido foi trabalhado sempre com o cenéario do rio e do
areal em mente. Este foi sempre o espaco pretendido para Rio Acima. Sabia que a tarefa de obter
este universo fragmentado e infinito nao seria propriamente facil de alcancar, tendo em conta a
necessidade de filmar num areal — que teria de ser um espaco significativamente grande,
necessario para suportar algumas pérgulas no enquadramento — e as exigéncias de producao.
Sabia que nunca seria algo como o espaco onirico de Under the Skin (2013) de Jonathan Glazer —
gravado em estidio, com luzes vindas diretamente de cima —, mas era pretendido, e possivel, algo
mais direto e bruto, semelhante a muitos planos da sequéncia final de Apocalypse Now (1979) de

Francis Coppola.

Figura 2. Luz difusa em Under de Skin (2013)

Figura 3. Luz direta em Apocalypse Now (1979)
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Em termos plasticos, nunca foi pretendido o uso de imagens suavizadas e esbatidas, a
semelhanca da técnica sfumato, mas sim imagens com sombras duras, usando a forca do
contraste, procurando replicar o chiaroscuro, algo mais Caravaggio. Sendo o contraste uma das
carateristicas estéticas principais do filme, tornou-se uma das razées fundamentais para fazer um
filme em preto e branco. Nao seria o meu primeiro filme com esta paleta de cores, e sem ddvida
que nao sera o ultimo, pois o preto e branco realca nitidamente, ndo s6 o contraste, como a
intensidade dramatica do filme e ainda alguns detalhes em texturas, especialmente em planos
préoximos ou de detalhe. Um dos pontos fulcrais para a criacdo deste espaco fragmentado esta
também relacionado com a iluminacdo, na medida em que o raccord de luz nao é
convencionalmente respeitado em grande parte do filme. A preocupacio seria sempre iluminar
consoante a intenc¢ao sensorial pretendida e nunca sobre uma ideia de continuidade. Desta forma,
a nocao do espaco torna-se mais estranha e aproxima o espectador da experiéncia de um sonho.
Em certa medida, a ndo verosimilhanca das fontes de luz traz também uma sensacao especifica: a
sensacao de que o que estd a nossa frente é ficcdo, é cinema, ndo é real. Uma espécie de
metacinema que nao revela o seu dispositivo por inteiro, mas que também nao se preocupa em
escondé-lo totalmente — algo que sinto, por exemplo, em Vitalina Varela (2019), ou Cavalo
Dinheiro (2014), de Pedro Costa. Em termos visuais, existem referéncias diretas a The Lighthouse
(2019) de Robert Eggers, Le Sang d'un poéte (1932) Orphée (1950), ambos de Jean Cocteau. No
caso de Orphée, nao resisti a reproduzir um plano — Orfeu a acordar, deitado sobre a areia e com
o rosto sobre um espelho. Este plano ndo s6 é uma referéncia visual direta de Orphée, como é
também uma referéncia a pintura Narciso (1597-1599) de Caravaggio. O gosto pelo movimento
das sombras, pelos segredos que a escuridao transmite, esse lado oculto das coisas e dos seres,
era algo que eu queria representar. Ainda que os sonhos possam ganhar clareza no nosso
consciente, nunca deixam de ser um mistério, um lugar longinquo que grande parte de nés nao

consegue alcancar e arquivar em memoria.

12



Figura 4. Nao verosimilhanga na iluminacéo de Vitalina Varela (2019)

Figura 5. Nao verosimilhanca na iluminacao de Cavalo Dinheiro (2014)
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Figura 6. Referéncia estética de contraste (The Lighthouse, 2019)

Figura 7. Referéncia estética de contraste (The Lighthouse, 2019)
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Figura 8. Narciso (1597-1599) de Caravaggio

Figura 9. Orfeu a acordar, deitado sobre a areia e com o rosto sobre um espelho em Orphée (1950) de Cocteau

Figura 10. Sonhador a acordar, deitado sobre a areia e com o rosto sobre um espelho em Rio Acima



Quanto a intencdo de filmar num areal, ela provém da figura Sandman, originalmente
uma banda desenhada de fantasia, Sandman (2016), de Neil Gaiman — e, recentemente, também
uma série de televisdo — que mistura folclore europeu e mitologia grega. O senhor dos sonhos,
conhecido como Morfeu, na mitologia grega, é também Sandman, do folclore escandinavo, o ser
que borrifa areia nos olhos das criancas a noite (Filho, 2022). Seria dificil imaginar o Sonho
construido em outro espaco que nao sobre as areias do sono de Sandman, cujo som é escrutavel
nas cenas mais profundas de Rio Acima — por exemplo, na cena em que o cavalo se encontra ao
lado da Mulher deitada no areal.

Da mesma maneira que na parte visual este universo nao € natural, no som é também
procurada uma plasticidade que permita, novamente, a mistura entre o real e o fantastico. No
caso do vento, é também procurada esta artificialidade. Um vento que nao escutamos como tal,
mas sim com um tom menos naturalista, algo mais plastico ou digital. O vento tem um papel
fundamental especialmente no que toca a divisao de espacos — um espaco tera um vento
relativamente diferente de outro espaco. E ndo me refiro aqui apenas a espacgo fisico, mas também
sensorial ou mental; caso contrario, talvez nao estivesse a refletir sobre os sonhos enquanto
experiéncia, mas sim apenas como lugar. Outro som que é trabalhado com bastante detalhe é o
do rio.

No que toca ao rio, do ponto de vista visual e narrativo, foi possivel manter a sua
importancia em termos sensoriais e sonoros. Inicialmente, o rio iria representar um lugar
proibido e assustador para os habitantes deste universo, tendo sido gravadas cenas onde eram
mostrados esses momentos — um dos homens de negro cai nas aguas do rio e toda a gente em
volta o ajuda —; contudo, na montagem, foi percebido que o ritmo néo funcionava como um todo
e que, mesmo que funcionasse, talvez nio passasse a ideia de algo perigoso, proibido ou obscuro.
E desta forma que a preocupacio sensorial do rio aumenta e que acresce uma maior
responsabilidade do som: criar uma sensacdo de peso, de arrasto, de mistério através do que
ouvimos.

O fogo também faz parte deste universo sonoro e também é um elemento de grande
importancia, sendo um aspeto trabalhado com especial cuidado. E o elemento destruidor e
regenerador, o elemento da quebra e da inspiracdo, o elemento climax do processo criativo.
Ouvimos o fogo de forma real, mas ndo o vemos (na cena em que o Sonhador coloca um fésforo
na areia da sua pérgula, e estende as maos) e quando o vemos nao o ouvimos de forma natural
(na cena em que ¢é visivel a pérgula a arder).

Olhando retrospetivamente, podemos constatar que os quatro elementos naturais estao
aqui retratados, ainda que tal ndo tenha sido pensado previamente; contudo, é de notar, talvez de
forma um pouco romantizada, que parece poético dar vida a um filme com o objetivo de pensar o

processo criativo e reparar, casualmente, na presenca dos elementos fundamentais do universo.
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Figura 11. Sonhador a caminhar sobre a areia

Figura 12. Vento nos tecidos dos destrocos da pérgula do Velho



Figura 13. Homens de negro a caminhar na agua

Figura 14. Pérgula em chamas
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...08 seus Habitantes

O ultimo elemento referido, o fogo, esta diretamente associado ao personagem principal,
o Sonhador. Este é o personagem que motiva e move a narrativa, o personagem que observa e
questiona o0 mundo do Sonho. O Sonhador foi criado a partir de duas fontes com pontos de
contacto: a) a Alegoria da Caverna, de Platao (2016), e b) o mito de Prometeu, referido por varios
autores, desde Esquilo (2009) a Ovidio (2007). Refletirei sobre ambas, na medida em que Rio
Acima as retrata. Na Alegoria da Caverna € descrito um conjunto de prisioneiros acorrentados
dentro de uma caverna, presos desde a infincia e sem conhecimento algum do mundo exterior.
Os prisioneiros s6 conseguem ver as sombras projetadas na parede da caverna, que sdo criadas
pela luz de uma fogueira situada atras deles. Eles acreditam que as sombras sdo a tinica realidade
e dao-lhes nomes e significados. O mundo das sombras é tudo o que conhecem — tal como
acontece com todos os habitantes do Sonho. Um dos prisioneiros é libertado e, gradualmente,
exposto a luz do sol fora da caverna. Inicialmente, a luz cega-o e ele fica confuso, mas a medida
que os seus olhos se ajustam, este comeca a ver o mundo real. Este descobre que as sombras eram
apenas imitacoes imperfeitas das verdadeiras formas e objetos existentes fora da caverna. Quanto
a Prometeu, este desafiou Zeus, o rei dos deuses, ao roubar o fogo divino da forja de Hefesto,
entregando-o aos humanos. Isso trouxe luz, calor e a capacidade de cozinhar alimentos, o que
impulsionou o progresso humano e o desenvolvimento da civilizagdo. Zeus ficou furioso com a
acao de Prometeu, pois isso fortaleceu os humanos e diminuiu o poder dos deuses.

O Sonhador ¢ este ser libertado que parte em busca de mais conhecimento, como na
Alegoria da Caverna, com a diferenca de que ele é o seu proprio libertador, pois é,
simultaneamente, Prometeu, o portador da chama. Estas trés narrativas (a de Rio Acima, a da
alegoria de Platdo e a do mito de Prometeu) representam, em grande medida, a libertacao através
do conhecimento e a transformacdo da percecdo — através de Prometeu, que rouba o
conhecimento para o dar aos humanos e transforma a forma como estes interagem com o mundo;
através do Prisioneiro platonico, que sai da caverna para ver mais do que sombras e ganha uma
nova percecao da realidade; e através do Sonhador, que quer ver para além do subconsciente, para
além do Sonho, que quer navegar desperto. Tudo isto é, de certa forma, representativo da minha
experiéncia enquanto realizador e enquanto pessoa que tenta desconstruir, pouco a pouco (ou
filme a filme), os conceitos com que cresci e tenta criar ou, no minimo, explorar novos conceitos.

O Sonhador vive no conforto do Sonho, mas a curiosidade leva-o a um processo de
questionamento, um processo de reflexdo (quando acorda sobre o seu reflexo na areia), de
destruicao (da pérgula, do seu conforto) e de aprendizagem e criacdo (construcao de um barco

para ultrapassar o limite imposto pelo rio).
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Figura 15. Sonhador a acordar sobre o seu reflexo

Figura 16. Sonhador a observar a destruicio da pérgula

Figura 17. Sonhador a colocar o barco no rio
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O Velho, personagem secundario associado ao ar e voz da sabedoria e da vida vivida, foi
criado a partir do mito de Orfeu (Ovidio, 2007). Este mito conta-nos uma histéria tragica de amor
entre Orfeu, um musico talentoso, e Euridice, sua amada. Apds ter sido mordida por uma cobra,
Euridice morre. Orfeu, destrocado e indignado, considera a morte prematura uma injustica e
desce ao submundo para recuperar a sua amada. Ao cantar uma bela musica aos deuses do
submundo, estes concordam devolver a sua amada sob uma condicao: Orfeu nao pode olhar para
tras até que ambos estejam de volta ao mundo dos vivos. Contudo, perto da saida, Orfeu nao
resiste em olhar para Euridice e perde, de novo, a sua amada - desta vez, para sempre.

Mas porque é que Orfeu tera olhado para Euridice? Sobre a d6pera Orfeu (1607) de
Monteverdi, Zizek (2007) refere que possui sublimacdo em estado puro, porque ap6s Orfeu olhar
para Euridice e perdé-la para sempre, ele é consolado com a divindade, porque, ainda que tenha
perdido a pessoa que ama no mundo fisico, passou a ter uma nova aptiddo para colocar a sua
beleza em toda a parte. Encantado com a glorificacao poética de Euridice, Orfeu aceita o lucro
narcisico — ele ama mais a versao de si mesmo que exibe o amor por ela do que ama Euridice.
Segundo Zizek (2007), o que se encontra é entdo uma ligacdo entre a pulsio de morte e a
sublimacdo criativa, porque Orfeu perde intencionalmente Euridice para a reconquistar como
objeto de inspiracao. O Velho refere-se a isto quando questiona o Sonhador sobre o quanto ele é
capaz de destruir para criar — quanto tera de perder o Sonhador para responder a necessidade de
criar?

O match cut usado no final do filme — o corte do plano do Velho sentado junto aos
destrocos da sua pérgula e com a lamparina partida para o plano do Sonhador no barco com a
lamparina acesa — cria uma outra nocdo espicio-temporal e potencia uma nova linha
interpretativa que cria uma relacao direta entre o Velho e o Sonhador — talvez a mesma pessoa,
um futuro a comunicar com um passado, ou, entdo, um aviso ou premonicao que encontramos,
por vezes, nos nossos sonhos. Tal como o Velho, o Sonhador também escolheu perder algo pessoal
em troca de uma chama maior.

Ainda que Rio Acima nio seja diretamente sobre o poder da musica nem sobre superar a
morte ou a inevitabilidade da perda na vida (como o mito de Orfeu), a personalidade criada para
o Velho capta a relagao entre a fragilidade e o desejo, a luta contra a resignacao e a dualidade entre
a razdo e a emocao. O filme parece alcancar uma dimensdo ainda mais onirica pelo facto deste

personagem trazer mais questdes do que repostas.
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Figura 18. Match cut - Lamparina do Velho

Figura 19. Match cut - Lamparina do Sonhador
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Outro personagem com um papel de releviancia para o filme é a Mulher, sendo esta o
elemento que desencadeia a narrativa, atormentando o Sonhador e originando nele curiosidade e
interesse sobre o misterioso rio. Ela representa o mistério, o desejo, o rio e a 4gua. E ambigua a
relacdo direta entre a Mulher e o Sonhador, mas é factual que ela existe, e existe de forma muito
evidente — logo desde o inicio, quando o Sonhador a observa a ser transportada e pousada no rio,
até ao final, quando ela se encontra na cena da pérgula em chamas. Esta personagem foi
desenvolvida como uma musa — uma entidade com a capacidade de inspirar a criacao (artistica
ou ndo), mas também como uma Euridice — alguém que, com a sua partida para outro mundo,
provoca, de alguma forma, o incidente que desencadeia uma jornada noutro personagem (no mito
original: Orfeu; no Rio Acima: o Sonhador). A Mulher é catalisador, conflito e climax do filme, é
a personagem que permite a narrativa fragmentada ter um momento de causa/efeito — na cena
em que o Sonhador vé a sua pérgula a arder e a Mulher a olhar para ele. Semelhante a inspiracao
das musas, oferecida a Homero para criar contos nas suas epopeias, a Mulher é, também, uma
fonte de inspiracdo para o Sonhador.

Na mitologia grega, Orfeu é filho da musa Caliope e do deus Apolo, mas em Sandman
(2016) de Neil Gaiman, ele é filho de Caliope e Oniros (designacdo também usada para referir
Morfeu/Sandman). Na banda-desenhada, Orfeu é, portanto, filho do Sonho — algo interessante
para relacionar com o filme —; contudo, todos os personagens do filme sdo apenas um culminar
de referéncias fragmentadas, tal como a memoria dos nossos sonhos, um conjunto de metaforas

que abrem portas a inimeras interpretacoes.

Figura 20. Mulher

23



Apbs a primeira ideia para o plano inicial do filme ter sido cancelada, foi necesséria outra
ideia exequivel e simples que figurasse o ambiente sensorial do universo onirico e que, de algum
modo, representasse a aproximacao ao desconhecido. Na primeira cena do filme vemos uma
jovem rapariga a observar uma grande e luminosa arvore e a caminhar na sua direcao. A rapariga
é todo o criador, € a representacao do poder de criacdo — que pode ser comparada ao Sonhador —
e a Arvore é o desconhecido, o lugar onde reside conhecimento. A origem desta cena parte
principalmente de uma resposta que David Lynch deu numa entrevista, onde diz que adora todo
o mistério que existe quando se € crianca, que uma simples arvore nao faz sentido algum, pois, ao
longe, a arvore é pequena, mas, quando nos aproximamos dela, ela parece crescer (McKenna,
1992). Segundo o cineasta, isto acontece porque as criancas nao estdo cientes das regras que os
adultos acham que percebem. Assim, o que realmente acontece na maioridade é apenas uma
reducdo da imaginacdo. Talvez seja por isso que Lynch diz sentir-se, emocionalmente, entre os
seis e os dezassete anos de idade (McKenna, 1992).

As criangas possuem uma abordagem naturalmente imaginativa e criativa sobre o que as
rodeia e isso era valorizado também no Surrealismo. Para Breton (2016) é importante recuperar
a espontaneidade e a visao despreocupada das criancas sobre o mundo, pois elas abordam a
realidade de forma direta e sem grandes restri¢coes ou inibi¢des de padroes sociais e culturais. A
conexao feita entre o Surrealismo e a infincia parte de um desejo de libertar a imaginacao e de
explorar o subconsciente de maneira semelhante a livre mentalidade infantil — desde a escrita
automatica até a representacio de elementos oniricos e fantasticos nas artes visuais. E nessa

capacidade de explorar o subconsciente de maneira intuitiva que se foca o Surrealismo.

Figura 21. Crianca e a Arvore
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Uma das grandes referéncias para o filme foi a pintura The Nightiare (1790) de Fiissli —
uma segunda versdo da obra original de 1781. Esta versdo tem essencialmente a mesma
composi¢ao, mas com algumas variagdes notaveis. Um retrato de uma mulher deitada, de olhos
fechados e bracos caidos, vulneravel ao sono e/ou ao pesadelo. Sobre o seu peito, um pequeno
demonio encontra-se agachado a olhar para o observador da obra. Ao lado, ha um cavalo branco
(preto, na pintura de 1781) de olhos arregalados. O ambiente é escuro e parece haver apenas um
anico ponto de luz vindo da janela. Uma sensacdo de horror e fantasia, entre o sonho e vigilia.
Apbs admirar este quadro, parecia-me impossivel desistir da ideia de ter uma cena em que um
cavalo se encontra ao lado de uma mulher a dormir. Imaginava uma imagem que possui uma
atmosfera que afeta diretamente as sensagoes do ser humano, tal como o som afeta fisicamente o
nosso corpo; uma atmosfera que, na minha o6tica, seria o que melhor representaria a atmosfera
do filme. Esta ideia perseguiu-me e sabia que nao poderia ser tao dificil de materializar — ja dizia
Lynch, segundo Woodward (1990): “The ideas dictate everything. You have to be true to that or
you're dead”.

Na série Twin Peaks (1990-1991), de Lynch e Frost, e no filme Twin Peaks: Fire Walk
With Me (1992), de Lynch, o cavalo branco também é um elemento usado para transmitir uma
sensacao de mistério, sem uma razao logica aparente. Numa das cenas da série, Sarah Palmer
encontra-se a rastejar pela casa enquanto tenta manter a consciéncia e, apos a aparicao do cavalo
branco na sala-de-estar, desmaia. Leland Palmer (controlado por “Bob”) ataca a sua sobrinha
Maddy Fergunson, levando-a a morte. Parece fazer sentido o uso fantastico da apari¢io do cavalo
branco num momento de horror, e em que Sarah passa do estado de vigilia para o subconsciente;
no filme, de forma muito semelhante, Sarah Palmer, depois de ter sido drogada pelo seu marido,
vé um cavalo branco antes de ficar inconsciente. Fez-me sentido conceber o cavalo com esta
intencdo mais onirica, tendo em conta a pintura de Fiissli e as apari¢oes antes da inconsciéncia
(ou talvez subconsciéncia) em Twin Peaks (1990-1991), mas podera o cavalo representar a morte?
E, se assim for, tera o cavalo de Rio Acima um sentido diferente?

O cavalo palido (ndo totalmente branco), referido no universo de Twin Peaks, pode ser
uma premonic¢ao da morte, tendo em conta que a morte se apresenta apos as suas aparicoes. Uma
passagem biblica parece indicar que o cavalo da morte é palido: “Olhei, e diante de mim estava
um cavalo amarelo-palido. Seu cavaleiro chamava-se Morte e o lugar dos mortos o seguia de
perto” (Abba Press, 2012). Na segunda versao da pintura de Fiissli, o cavalo também néo é branco
puro. Talvez o verdadeiro pesadelo nao fosse um sonho, mas um pesadelo real de perder alguém
que se ama para a morte. Portanto, em relacdo a primeira questao, talvez o cavalo possa significar
a morte.

Socrates, ao ser condenado a morte, refere que isso ndo é pena alguma, seja porque o
levard a um lugar onde estdo as grandes figuras e guerreiros gregos com o qual ele podera
conversar infinitamente, ou, entdo, porque morrer nao é mais que ficar num eterno sono profundo
(Platdo, 2019). Também para mim, a morte pouco mais sera do que isso, do que um longo sono
profundo. Portanto, surgem duas respostas para a questdo: a) a morte e o sono profundo nao

parecem ser assim tdo distantes, o que ndo mudara a experiéncia do filme de forma significativa;
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b) na verdade, pouco importa, porque as interpretacoes do filme pertencem a cada espectador e,

mais importante ainda, a sensacao do espectador esta a priori da razao.

Figura 22. The Nightmare (1781) de Fiissli
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Figura 23. The Nightmare (1790) de Fiissli

Figura 24. Mulher e Cavalo Branco
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Os restantes personagens, que podem ser divididos em dois grupos, servem para
acrescentar detalhe e forma ao universo apresentado. Um grupo de habitantes aparece apenas
num plano e as suas aces passam apenas por demonstrar curiosidade sobre o corpo que esta a
ser carregado. O movimento e o olhar destes habitantes desviam também o olhar do espectador e
acrescentam tensao a cena. Para que o Sonho fosse um lugar intemporal, decidi, em conjunto com
o departamento de Arte, que o guarda-roupa seria um misto entre o classico e o moderno e que

os habitantes nao teriam estilos semelhantes.

Figura 25. Habitantes
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O outro grupo de habitantes, com mais acbes, sdo os que carregam a Mulher até ao rio, e
chamo-lhes Homens de Negro. Inicialmente pensados para usarem vestes brancas (e para serem
um numero maior de pessoas, tal como nas ilustracbes de A Divina Comédia (2011), de Dante
Alighieri, por Doré (1890), acabaram por ficar vestidos de negro, o que acredito ter tornado a cena
mais intima, pesada, e com uma entoa¢ao mais flinebre. A atmosfera que sinto ao ler o Inferno de
Dante Alighieri (2011) e a ver as ilustracoes de Doré é semelhante a atmosfera que sinto na

sequéncia do “veloério” em Rio Acima.

Figura 26. Tuscan. . . disdain not to instruct us who thou art. (1890) de Doré

Figura 27. Homens de Negro

Figura 28. Homem de Negro
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Percebo as pérgulas como uma extensdo direta dos personagens. As pérgulas dos
habitantes, mais claras e asseadas, a pérgula do Sonhador, escura e com os panos rasgados, e a
pérgula do Velho, destruida em pedacos, acrescentam aos respetivos elementos uma dimensao
emocional. No caso do Sonhador, por exemplo, para além de nunca se cruzar diretamente com os
restantes habitantes, a pérgula é reforco de uma maior separacdo, um maior deslocamento do

meio em que este se encontra.

Figura 29. Pérgulas dos Habitantes

Figura 30. Pérgulas do Sonhador

Figura 31. Destrocos da Pérgula do Velho
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Vida Proépria

Esculpir o Filme

Sao muitas as ideias que vao ocorrendo durante grande parte do tempo em que nao se

vive em modo automaético e sdo outras tantas ideias que vdo complementando uma ideia inicial
que sentimos que tera de ser materializada com urgéncia. Foi ha cerca de dois verdes atras que
escrevi a primeira pagina de um guido que viria a ser o filme Rio Acima, pagina essa que, como
referido anteriormente, acabou por nao se realizar. No processo de criar este filme foram
aparecendo obstaculos que obrigaram a alteracdoes no guido/ideia, desde os mais pequenos
pormenores aos aspetos em grande escala.
Inicialmente, quando tudo era inspirado no 4lbum musical Por Este Rio Acima (1982), de Fausto
Bordalo Dias, o filme trazia muitos elementos literais das musicas. Recordo que uma das ideias
seria ter um portao com grades de ferro em chamas — que na misica de Fausto seria o elemento
que divide céu e inferno —, que acabou por se tornar a propria pérgula do Sonhador, com um
significado diferente. Esta grande mudanca deve-se ao simples facto de que colocar um portao em
chamas parecia ser bem mais dificil do que uma pérgula — tendo em conta que ja iriamos ter
pérgulas para o filme e que é uma estrutura mais facil de se manter firme e equilibrada. Contudo,
aimagem da pérgula em chamas parece ter mais forca no contexto do filme do que a ideia inicial
— desta forma, a ideia da necessidade de destruir para criar parece fazer mais sentido. Ou seja, o
que comecou por ser um ajuste no guido e na producao do filme, acabou por se tornar uma melhor
solucao também narrativa (e ainda uma referéncia direta a Fumar a Vida, filme realizado por
mim, onde coloco uma pérgula a arder).

Um dos momentos que mais me fascinou no processo de criacao do filme foram a as falas
do Velho para o Sonhador (ndo me refiro ao poema narrado/cantado durante o filme), pois parte
do texto foi criado a partir de um momento hipnagogico — visdes ou alucinagoes que se tém ao
cair no sono. Eu estava a pensar tanto no texto, enquanto estava a adormecer, que ouvi um velho
a falar comigo sobre o mundo dos sonhos. Ainda meio consciente, disse a Beatriz (que me fazia
companhia no momento) para apontar e, de imediato, comecei a repetir o que o velho me dizia.
Lembro de a Beatriz me perguntar algumas coisas e com isso despertar novamente. Ja tinha tido
sonhos com o filme, mas nao tao lacidos assim. Posso dizer que este é o projeto mais livre que
criei até a data. Ainda que com algumas limitacoes — material, tempo, orcamento, entre outros —
, € 0 projeto em que considero ter uma maior liberdade criativa.

Esta liberdade criativa vem também com as limitacoes materiais que vao aparecendo ao
longo do processo de criacdo. Penso que aprendi desde cedo que sb se pode trabalhar com o que
se tem e, de preferéncia, com material que se conhece. Esta consciéncia ajudou-me imenso
durante o processo criativo para a estrutura de todo o filme, do guido a montagem. O que nio
possuiamos de antemao era o barco e o areal, de resto, tudo foi conseguido através de contactos.

No que diz respeito a realiza¢do, admito ter usado pouco mais do que o guido técnico, mas de
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forma consciente. Rabisquei dois ou trés planos para servir de storyboard, mas pertenciam a cena
inicial eliminada, portanto nem isso teve utilidade. Teria sido ttil um storyboard, especialmente
para a equipa de imagem, tendo em conta que ndo foram feitos ensaios suficientes antes das
filmagens (nao foi possivel ensaiar todas as cenas do filme). Ainda assim, o tempo de filmagens
foi pensado para ter muito espaco de improvisacao, o que me permite relacionar mais diretamente
com cada cena. Traz-me um lado mais intimo, o que era o pretendido. Um guiao técnico base e
tempo para filmar com a menor velocidade necessaria — nao foi preciso mais que isso. Gostava de
ter tido mais tempo com os atores antes e durante as filmagens, o que, infelizmente, nao foi
possivel. Todos eles facilitaram a minha realizac¢do, visto que compreendiam rapidamente aquilo
que lhes era comunicado e, em muito poucos takes, encontrava-se na atmosfera pretendida. As
cenas mais dificeis de gravar, atrevo-me a dizer que foram as filmadas na dgua — tanto pelas
questoes técnicas (ter o equipamento de iluminagdo préoximo da agua, ter a maquina de filmar
dentro de um aquario, entre outros) como pela questio do frio das pessoas que tinham de estar
dentro do rio (atores e alguns elementos da equipa).

Na fase de pos-producado — que é uma das grandes partes da criacdo do filme — existiu um
processo bem minucioso. No que toca ao som, este foi trabalhado com muito detalhe e pormenor,
e foram feitas varias experiéncias até chegar ao som pretendido para todas as cenas. O som é
fulcral para a esséncia do filme e do universo onirico criado. E o que distingue, em parte, a
realidade do onirico. Se escutarmos com atencao, quase todo o som est4 trabalhado de forma nao
real, mas ao escutar os passos dados pelo personagem principal, o Sonhador, reparamos que é o
som que mais se aproxima da representacao da realidade. O som da agua parece mais “sélido”, o
do fogo mais “lavareda”, o do vento mais abafado e o da areia mais brilhante. E nesta mistura
sonora que encontramos o espaco onirico do filme. Quanto a voz do Velho, foi gravada em estuidio,
o que também permitiu ajustar o tom das falas registadas originalmente com o som direto. Mais
uma vez, o filme moldou-se as circunstancias do processo, pois, apés a montagem, pareceu
requerer um tom mais monoétono e frio, ao invés de haver uma maior fluidez e uma maior carga
dramética.

Na montagem, por seu lado, cortou-se grande parte da cena dois e, ainda assim, fez-se a
narrativa funcionar. Varias probleméticas foram criadas e pensadas (por vezes, deixando a ideia
assentar durante uns dias) sobre um corte de dois ou trés fotogramas — onde o filme ganhou novos
ritmos e significados. Existem pelo menos dois grandes momentos da montagem que me ocorrem
na memoria: a) O momento em que o Velho toca guitarra e cita os versos (onde era inicialmente
pretendido que a cena possuisse a narragdo inicial, a do meio e a final). Filmamos varios planos
para jogar com a montagem, mas nada parecia bater certo, desde o ritmo a estética dos planos.
Apbs algumas sugestoes, eu e o Paulo decidimos separar o texto em trés partes, criando trés
momentos distintos no filme e criando também, ao meu ver, a ilusdo de alguma linearidade. Foi
possivel encontrar apenas um take em que todo o texto necessario fosse dito e, entdo, ajustimos
o ritmo com o tltimo plano do Velho na cena. b) Na cena em que o Sonhador carrega o machado
- a cena foi pensada para ter a Mulher ao lado da pérgula em chamas, mas, por questoes logisticas,
ndo foi possivel gravar desta forma. Um plano B ja tinha sido pensado antes das filmagens e

passava por gravar as cenas da Mulher a parte, simulando com luz que esta se encontrava ao lado
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da pérgula, ainda que ndo aparecesse em conjunto com a estrutura. Contudo, inicialmente, a ideia
era mostrar o Sonhador a destruir a casa, mas, na montagem, repardmos que, para manter a
fluidez do filme, ndo poderiamos ter os planos da navalha e do machado seguidos. A solucao
passou por colocar planos da Mulher intercalado com a agdo do Sonhador. Montar esta cena deu
origem a imensa discussdo sobre manter um fotograma aqui e retirar outro acola, trouxe questoes
de ritmo que, no final, pareceram praticamente irrelevantes, mas permitiu-nos perceber a
diferenca estética e ritmica que um fotograma pode ter. Alterar esta cena tornou o filme
completamente diferente. Sabiamos que uma das possiveis (e muito provaveis) interpretacées do
filme seria: “ele matou a mulher” ou, num tom um pouco diferente, “foi ele que a matou”. Este é
o tipo de respostas que o filme pede ao cineasta, obrigado a mudar o filme, por razées estéticas ou
narrativas, como no primeiro caso, ou por razoes técnicas, de dindmica ou ritmo (como na cena
do machado). Este processo é um dialogo constante entre o que o cineasta quer e pode dar ao

filme, mas, também, o que o filme pede ao cineasta. Mas o que é que o filme pode dar ao cineasta?
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Esculpir o Cineasta

Ao longo deste processo de criacdo deparei-me com uma sensagdo de desconforto
constante. Era como se nunca tivesse total certeza do que estava a fazer, principalmente porque o
filme se ia moldando por si mesmo. Depois, sentia que estava a exigir demais da equipa e que,
com isso, ndo estava a ajudar a producao do filme. A verdade é que sentia que era o filme a pedir-
me para ter aqueles elementos-chave, como o areal infinito, o cavalo branco, o barco, as pérgulas
de madeira, entre outros. Talvez estivesse apenas a projetar um desejo pessoal para o filme, mas,
de qualquer forma, esta sensagdo de urgéncia foi auténtica. Em conversas, quando referia as
minhas ideias para o filme a amigos e professores, muitos deles ficavam confusos, ndo percebiam
o porqué de precisar de certos elementos, de precisar de “tanta coisa” para fazer um filme sobre o
Sonho. Pela sensagao da falta de simplicidade na concretizacio deste projeto, fui assolado muitas
vezes pela questao: “Estarei a ser pretensioso a ponto de nao conseguir ver a simplicidade?”, mas,
simultaneamente, o desejo de obter determinadas imagens era colossal. Ainda assim, o medo de
ser pretensioso abalava-me. Quando passo por este tipo de desassossegos no processo de criagido
de um filme costumo ver o documentario Heart of Darkness: A Filmmaker’s Apocalypse (1991)
de Bahr, Hickenlooper e Eleanor Coppola — sobre a produgio do filme Apocalypse Now (1979) de
Francis Ford Coppola. Este documentario parece ter todas as repostas para as insegurancas de
quem quer criar algo. Numa entrevista que aparece nesse documentéario, Francis Coppola diz que
nao ha nada pior do que um filme pretensioso, um filme que aspira a algo incrivel, mas que nao o
consegue alcancar. O filme é considerado lixo, e toda as pessoas o vao ver como tal. Por isso, o
realizador tem, de certa forma, medo de ser pretensioso. Entdo, os realizadores encontram-se,
muitas vezes, nesta situacao em que, por um lado, aspiramos a fazer realmente algo, e, por outro,

nao nos é permitido ser pretensioso (Coppola, 1991).

“And finally, you say, ‘Fuck it! I don’t care if I'm pretentious or not pretentious, or if I've
done it or I haven’t done it. All I know is that I am going to see this movie and that, for
me, it has to have some answers. And by answers, I don’t mean just a punchline, answers

(Coppola, 1991)

99

on about 47 different levels.

Esta citacdo acompanhou o resto do processo, e deu-me coragem para continuar a realizar um

filme que, por muito tempo, nao soube o que significava verdadeiramente.
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Conclusao

Rio Acima nao se circunscreve a tradicional narrativa cinematografica, mas manifesta-se
como um mergulho profundo no rio do subconsciente e na intersecao da criacdo artistica com a
expressao cinematografica. Ao longo deste relatorio, delinearam-se os fundamentos teéricos que
orientaram a concecdo do projeto, incorporando revisoes de literatura sobre o surrealismo, os
sonhos e a relacao destes com o cinema. Sobre a fundamentagao tedrica, posso dizer agora que
sem a mesma o filme nao seria pensado, nem imaginado, nem realizado, da mesma forma.
Provavelmente nao teria adquirido a atmosfera onirica e a dimensao sensorial que o marca. Iria
existir, possivelmente, uma propensao para querer explicar excessivamente detalhes do filme, se
nao explicar o filme por inteiro. Deste modo, toda a reflexao teérica ajudou a encontrar a forma
do filme, ndo s6 através de referéncias narrativas, mas, mais importante ainda, de inspiracao
estética.

Os objetivos inicialmente delineados — que incluiam a exploracdo do surrealismo e a
busca da liberdade criativa para alcancar um estado de conhecimento e experiéncia artistica
intransigentemente pessoal — foram sendo alcancados progressivamente, através das varias fases
e conquistas de preparacao e de producao do filme. Trata-se de um filme que foi sendo construido
a partir de fragmentos, sem o conforto da linearidade, praticamente sem nexos narrativos de
causa-efeito, que procura, por isso, emancipar-se da sobrevalorizacdo da légica. Rio Acima é,
desta forma, também o seu préprio processo criativo. Assim sendo, deste ponto de vista pessoal,
nao poderia estar mais agradado com o processo do filme, o qual, do ponto de vista académico,
permitiu um resultado surpreendente e, por vezes, intrigante.

O filme e este relatorio procuraram, e espero que permitam, analisar o potencial criativo
dos sonhos no cinema e o potencial do cinema para criar sensagoes e experiéncias tao reais como
os sonhos. Enquanto cineasta, posso dizer que Rio Acima me obrigou a ser mais do que um
realizador de cinema, que me exigiu ser persistente com um conceito ou inten¢do, na medida em
que criar este universo — desde a raiz da ideia até toda a minha envolvéncia em todas as fases de
producao — ndo consistiu s6 em realizar, no sentido técnico e estético do cargo de realizagdo, mas
um empenho e uma convicc¢ao, quase uma crenca, de que o que estamos a fazer é o melhor para o
filme. Rio Acima retrata a forma do meu processo criativo tendo em conta que o mesmo foi sentido
da mesma forma que o do Sonhador: nunca, em nenhum outro projeto, senti os pés tdo fora da
terra, mas era este o sinal que me dizia que estava no caminho certo.

Em tltima instancia, Rio Acima constitui-se ndo apenas como uma obra cinematografica,
mas como um convite ao espectador para sentir, primeiro, explorar, depois, e, s6 no fim, refletir.
O desafio é fazer o percurso de Rio Acima: do mundo dos sonhos para o mundo da realidade, e

nao o contrario.
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Rio Acima foi o meu maior desafio até a data, um filme que me levou a muitos momentos
extremos, tanto a nivel artistico como pessoal. A minha forma de entender a arte moldou-se, a
minha ideia de cinema ¢é agora diferente. As relacoes pessoais com amigos e familia foram postas
a prova, assim como a minha capacidade mental e emocional. Acabei um projeto que muitas vezes
pensei adiar indefinidamente, que nasceu de uma vontade tao profunda do meu interior, e que

me permitiu superar a descrenca em mim mesmo.

Chegou o fim deste processo criativo.
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Anexos

Link para a visualizagao do filme:

https://drive.google.com/file/d/1d9r5aPkK6zj7795V4XtH-

7wVQouBHrNf/view?usp=drive link

caso o link nao funcione, por favor, contacte através do e-mail:

janaireis.realizador@gmail.com
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FADE IN:

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

Um rio com uma corrente calma, em contraste e
simultaneamente em harmonia com o vento denso e forte.
Submisso _pelo brilho que a lua Ihe oferece e, sob a voz
dos TROVOES que anunciam a sua chegada para breve, o0 rio
ndo se verga do seu ritmo.

Afastamo-nos do rio.
Vemos a areia suave, calcada e recalcada vezes sem conta.

A areia abraca em si o0os cadaveres dos passaros que por ali
tentam sobrevoar, alimentando-se da sua carne, cobrindo
parcialmente as suas carcacas com 0S seus graos, deixando
apenas as penas seguir o sentido do vento.

Seguimos a areia.
No meio do vazio, revela-se uma bola de luz.

Dentro dela é possivel ver uma sombra clara, uma forma,
algo semelhante a um feto humano.

Esta figura move-se lentamente e, enquanto nos
aproximamos, tenta rasgar a bola com as suas méos.

A FIGURA, em posicdo curvada, acaba por conseguir furar a
bola enquanto esta verte um fluido escuro. Vemos um braco
a salr e a agarrar a parte exterior da bola, procurando
abrir mais espaco.

A FIGURA HUMANA abre a ferida, colocando a perna no chéao
do lado de fora da bola. Com o ombro no topo da ferida,
estica as pernas, pondo-se de pé, abrindo assim espaco
suficiente para se libertar.

Vemos agora um SONHADOR na casa dos cinquenta, de cabelo e
barba grisalhos, coberto apenas pelo fluido viscoso que
escorre pelo seu corpo.

O Sonhador, ofegante, cai de joelhos sobre a areia, limpa
os olhos com o antebraco e observa os membros do seu
Ccorpo.

Continuamos a aproximar-nos.

Ergue a espinha dorsal, fecha os olhos e controla a
respiracao, ficando mais calmo.

CORTE PARA PRETO:
TITULO: Rio Acima



EXT. BEIRA-RIO - NOITE
O SILENCIO preenche o espaco.
O rio denota-se audivelmente calmo.

Adormecida, de olhos fechados e corpo mole, uma MULHER
encontra-se deitada no areal.

Ouvimos o seu respirar. Sereno e profundo, como se de o
proprio sono se tratasse.

O seu cabelo é claro e o seu corpo € coberto por um
vestido branco.

Um GRUPO de homens de faces cerradas e vestidos de preto,
carregam a Mulher aos ombros.

Os habitantes saem das suas pérgulas de madeira. Estes
estdo calmos, porém de postura mais fechada, e juntam-se
uns ao lado dos outros, de forma espacada e organizada.
O Grupo caminha em diregcdo ao rio.

Os habitantes observam o Grupo que se aproxima. As suas
faces permanecem apaticas.

O Grupo leva o corpo até ao rio. O corpo € colocado
levemente na agua, como se de algo fragil se tratasse.

A Mulher afunda-se lentamente na agua.

Todos ali presentes observam o0 rio.

Mantém-se o SILENCIO.

Aos poucos, os habitantes desviam a atengdo e o olhar do
rio. Alguns deles viram costas e caminham em direcédo as
suas pérgulas.

O Grupo comeca a afastar-se do rio lentamente.

Um dos elementos do Grupo de homens, um HOMEM DE PRETO,
contempla o rio por mais uns breves instantes.

Ao caminhar para fora do rio, tropeca e cail, ainda dentro
das aguas.

Os restantes homens apercebem-se da queda e socorrem-no
imediatamente. O HOMEM 1 agarra o Homem de Preto, pelo
antebraco direito.

Ao ouvir o tumulto, a HABITANTE 1, que tinha virado costas
ao rio, volta a olha-lo. Vé o HABITANTE 2 a correr em
direcdo a uma das pérgulas mais proximas.

Logo de seguida, o HOMEM 2 agarra a mao esquerda da vitima
e puxa-o.



NA PERGULA DO HABITANTE 2

Ao chegar a pérgula de madeira, o Habitante 2 pega numa
manta pousada junto a um dos pilares e volta a correr para
fora.

A BEIRA-RIO

Agarram o Homem de Preto pelos ombros e carregam-no até a
areia seca. 0 Habitante 2 corre até ao Grupo. Outro
elemento do Grupo, o HOMEM 3, que estad perto do Homem de
Preto, faz sinal com o braco para que o Habitante 2 corra
mais rapido e entregue a manta. Na chegada do Habitante 2,

7z

o Homem de Preto é coberto com a manta.

EXT. PERGULA DO SONHADOR - NOITE

Um novo SILENCIO preenche o espaco.

Numa pérgula de madeira, igual a todas as outras, mas um
pouco mais distante, encostado a um dos pilares, o
Sonhador observa de longe o Grupo a socorrer o Homem de
Preto.

Lentamente, desencosta -se do pilar enquanto coloca a méo
no bolso do casaco.

Vé os outros habitantes a regressar as suas casas.
Ignora-os. Eles ignoram-no de volta.

Retira uma navalha de barbear do bolso.
AO FUNDO

O Grupo comeca a subir o areal. O Homem de Preto mantém-se
agasalhado com a manta.

NA PERGULA

O Sonhador observa-os por poucos segundos, enquanto afia a
lamina.

Lentamente, corta uma lasca de madeira da pérgula e
segura-a com a ponta dos dedos.

Contempla a lasca de madeira por breves momentos e
volta-se.

Caminha para o centro da pérgula. Chuta a areia com o pée e
forma um pequeno montinho. Baixa-se e coloca um fosforo
aceso no topo do montinho de areia.

O rosto do Sonhador é iluminado por uma luz intensa. O
siléncio é interrompido pelo intenso ESTALAR do fogo.



EXT. PERGULA - NOITE

Pendurada no vértice de um dos pilares da pérgula, esta
uma solitaria lamparina, apagada.

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

Areia, imovel, estéatica.

O vento sopra e 0s pequenos graos de areia seguem-no, em
direcao ao rio.

A Mulher, adormecida, estad deitada na areia molhada junto
a agua. Coberta pelo seu vestido branco completamente
seco.

Um cavalo branco faz-lhe companhia.

O seu respirar é forte.

A luz refletida do cavalo intensifica. Torna-se mais
subtilmente mais brilhante.

O vento sopra no vestido da Mulher.

O seus cabelos adornam o seu corpo ao ritmo do vento
realcando, os tracos do seu rosto.

A crina do cavalo acompanha o ritmo do movimento dos
cabelos da mulher.

Permanece adormecida.

Imovel.

Estatica.

O respirar do cavalo intensifica-se mais.
E ainda mais.

O vento sopra.

Mais.

E ainda mails.

A Mulher abre os olhos, lentamente.

Os seus labios mexem, mas ndo se escutam as suas palavras.



EXT. BEIRA-RIO - NOITE

A respirar profundamente o ar fresco do rio, o Sonhador
foca o seu olhar na agua.

Lentamente, deita-se na areia molhada, junto a agua.
Fecha os olhos.

Ouvimos alguns ACORDES desafinados de uma guitarra.
De olhos ainda fechados, respira fundo.

Os ACORDES tornam-se mais afinados a medida que o seu som
se intensifica.

Tenso, o Sonhador abre os olhos e senta-se na areia.
Esfrega os olhos com os dedos e olha para tras em busca da
origem daquele som.

De pé, a uma distancia segura do rio, esta um VELHO
vestido com roupas velhas e gastas, que nao para de afinar
a sua guitarra.

VELHO
(enquanto afina a guitarra)
Reparei que sonhas engquanto estas

acordado.
(pausa)
Sonhar... pode ajudar mas néo

sonhes demasiado.

O Sonhador levanta-se voltado para o velho.

Ignora-o.
VELHO
OsS NnOsSs0S COrpos, ... a nossa
carne nao deixa a alma abracar a
morte.
(pausa)

A liberdade estd no sono. Sonhar

z

ndo é ter sorte.

(pausa)
Tens o0 que precisas para sair
deste lugar.

(pausa)
Mas quanto estaras disposto a
destruir para criar?

O Sonhador caminha em direcdo a sua pérgula deixando o
velho atras.

VELHO
Questionas-te se seras capaz?...

O Sonhador para de caminhar.



VELHO
S6 tens de dar ao Sonho o que o
Sonho te traz!
(pausa)
Vai la. Afasta-te deste Velho
tolo, rapaz.
O Sonhador continua o seu caminho em direcdo a pérgula.
VELHO

(pausa)
S6 nado caias no erro de olhar

para tras.
0 Velho toca guitarra e canta uma CANCAO.

VELHO
(cancao)

O Sonhador ja vai longe, perto da sua pérgula.

0 Velho acaba a CANCAO.

Nos ACORDES finais da CANCAO vemos, refletida nos olhos do
Velho, uma pérgula coberta em chamas.

EXT. PERGULA - NOITE

Pendurada no vértice de um dos pilares da pérgula, esta
uma solitaria lamparina, apagada, que danca com o vento.

O UIVAR do vento é ensurdecedor.

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

Deitado na areia molhada, o Sonhador observa o rio.
Levanta-se e caminha, lentamente, até ele.
Alcanca-o e, hesitantemente, mergulha um pé na agua.
Sente i1ncomodo.

Resiste.

O seu respirar torna-se mais preso.

A MELODIA da guitarra ecoa.

Apatico, observa o rio.

Avanca. Mergulha o outro pé.

O incémodo torna-se uma dor insuportavel.

O seu respirar intensifica.



O Sonhador tenta recuar mas perde os sentidos enquanto
tropeca, e cai na areia.

EXT. PERGULA DO VELHO - NOITE

Ruinas do que um dia foi uma pergula. Barrotes de madeira
partidos, amontoados uns sobre os outros.

O Velho, sentado nos destrocos de madeira espalhados na

areia, continua a tocar a sua guitarra com o seu olhar
fixo no rio.

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

A MELODIA continua.

Deitado de lado na areia, o Sonhador respira iIntensamente
pela boca. Exausto. Desorientado.

Repara no seu reflexo estampado na areia. Recupera o
folego a medida que recupera a sua orientacao e se tenta
levantar.

Ja em pé, ergue o olhar e depara-se com a sua pérgula em
chamas.

No caminho, estdo corpos de pé. Imoveis, completamente
imoveis. Encharcados e com mau aspeto. Adormecidos.

Perto da pérgula do Sonhador esta a Mulher. O seu vestido
ainda branco agora esta roto e ensopado. O seu cabelo
claro estd agora molhado e cheio de areia do rio.
Recuperado, o Sonhador, com passada forte e acelerada,
caminha pelo meio do corredor de adormecidos, em direcdo a
pérgula flamejante.

PERTO DA PERGULA DO SONHADOR

Retira, do bolso, a navalha de barbear.

Segura a navalha de barbear com forca.

O Sonhador, agora segura com forga um machado na mao,
enquanto caminha sem desacelerar.

Ao aproximar-se da péergula, o Sonhador puxa o machado a
tras. Perto da pérgula, da um machadada num dos pilares em
chamas da mesma.

Vemos, no vértice do mesmo pilar atingido pelo machado, a
lamparina da pérgula a tremer, causado pelo impacto do
machado. O CLIMAX DA MUSICA acaba.

MATCHCUT :



EXT. BEIRA-RIO - NOITE
Vemos a ponta do topo da frente do barco.
O Sonhador arrasta o seu barco pelo areal, até ao rio.

NOTAS FINAIS DA MUSICA prolongadas.

EXT. PERGULA DO VELHO - NOITE
O Velho, de guitarra ao colo, observa o rio.

Coloca a guitarra a seu lado, pousada sobre a areia, e
encosta-se sobre os destrocos.

Madeira espalhada na areia, restos de um barco apodrecido
e uma lamparina partida revelam-se atras do Velho.

O vento é o Unico canto existente que cobre o siléncio
deste espaco.

EXT. RIO - NOITE

Exausto, o Sonhador segura firmemente 0S remos.

De olhos fechados, respira fundo e absorve a brisa.

Uma lamparina acesa, pendurada no barco, 1lumina o caminho
do Sonhador.

O Sonhador navega contra a corrente, em direcdo ao vazio,
rio acima.

FADE OUT.:
FIM
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FADE IN:

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

1.1 - PG - Perfil - Normal - Fixo

1.2 - PM - Frontal - Picado - Fixo

1.3 - PM - Nuca - C.Picado - Fixo

Uma menina de 10 anos de i1dade olha fixamente para uma

arvore. Estende o braco e a mdo para a frente, em direcao

a arvore como que se tivesse a tirar ou comparar medidas.
CORTE PARA PRETO:

TITULO: Rio Acima

EXT. BEIRA-RIO - NOITE
O SILENCIO preenche o espaco.
O rio denota-se audivelmente calmo.

2.1 - GP (mulher) - Zenital - Fixo

Adormecida, de olhos fechados e corpo mole, uma MULHER
encontra-se deitada no areal.

Ouvimos o seu respirar. Sereno e profundo, como se de o
préprio sono se tratasse.

2.2 - PG (horizontal - mulher)- nivel do chao - fixo

O seu cabelo é claro e o seu corpo € coberto por um
vestido branco.

Um GRUPO de homens de faces cerradas e vestidos de preto,
carregam a Mulher aos ombros. da DRT. p ESQ.

2.3 - PG - (pergulas) nivel da cintura - lig. C.Picado -
45° - fixo

Os habitantes saem das suas pérgulas de madeira. Estes
estdo calmos, poréem de postura mais fechada, e juntam-se
uns ao lado dos outros, de forma espacada e organizada.

2.4 - Conjunto - PG Grupo vs PM Habitantes - lig. Picado -
Perfil (habitantes) - fixo / pan FSD

O Grupo caminha em diregcdo ao rio.

Os habitantes observam o Grupo que se aproxima. As suas
faces permanecem apaticas.



nota: habitantes baixam olhar e volta-se para o grupo

2:5 - PG (grupo) - 45° - normal /7 lig. C.Picado - fixo /7 a
mao

O Grupo leva o corpo até ao rio. O corpo é colocado
levemente na agua, como se de algo fragil se tratasse.

A Mulher afunda-se lentamente na agua. - Plano B - Zenital
Todos ali presentes observam o0 rio.

Mantém-se o SILENCIO.

2.6 = 2.3

Aos poucos, o0s habitantes desviam a atencdo e o olhar do
rio. Alguns deles viram costas e caminham em direcédo as

suas pérgulas.

2.7 - PG (grupo) - 45° - lig. Picado - fixo

O Grupo comeca a afastar-se do rio lentamente.

Un dos elementos do Grupo de homens, um HOMEM DE PRETO,
contempla o rio por mais uns breves instantes.

2.8 — PP (homem) - 45° - nuca - a mado aquario

Ao caminhar para fora do rio, tropeca e cail, ainda dentro
das aguas.

2.9 - PA (grupo) - nuca - a mao

Os restantes homens apercebem-se da queda e socorrem-no
imediatamente. homem 1 olha para tras

2.10 - PM (homem de preto vs homem 1) - 45° - a mao

O HOMEM 1 agarra o Homem de Preto, pelo antebraco direito.

2.11 = 2.6

Ao ouvir o tumulto, a HABITANTE 1, que tinha virado costas
ao rio, volta a olha-lo.

2.12 - 0TS (habitante 1 a olhar para o H2) - pan - a mao /
gimbal

Vé o HABITANTE 2 a correr em direcdo a uma das pérgulas
mais proximas.

2.13 = 2.10 (mas mais proximo)

Logo de seguida, o HOMEM 2 agarra a mado esquerda da vitima
e puxa-o.



2.14 - PP (manta) - nivel da cintura - picado - 45° - NA
PERGULA DO HABITANTE 2

Ao chegar a pérgula de madeira, o Habitante 2 pega numa
manta pousada junto a um dos pilares e
2.15.1 - P.Aberto (grupo vs h2) - nivel do cintura -

lig. picado - fixo FSD

volta a correr para fora.

a beilra-rio

Agarram o Homem de Preto pelos ombros e carregam-no até a
areia seca. 0 Habitante 2 corre até ao Grupo. Outro
elemento do Grupo, o HOMEM 3, que estd perto do Homem de
Preto, faz sinal com o braco para que o Habitante 2 corra
mais rapido e entregue a manta. Na chegada do Habitante 2,
o Homem de Preto € coberto com a manta.

nota: o h2 corre da direita para a esquerda do plano.

EXT. PERGULA DO SONHADOR - NOITE

3.1 - Conjunto (grupo vs sonhador) - PA (sonhador) - nivel
da cintura - nuca - fixo FSD

Um novo SILENCIO preenche o espaco.

Numa pérgula de madeira, igual a todas as outras, mas um
pouco mais distante, encostado a um dos pilares, o
Sonhador observa de longe o Grupo a socorrer o Homem de
Preto.

3.1.1 - PM - Frontal - 45° - Lig. C.Picado

Lentamente, desencosta -se do pilar enquanto coloca a méo
no bolso do casaco.

Vé os outros habitantes a regressar as suas casas.
Ignora-os. Eles ignoram-no de volta.

3.1.2 Pan -> PP (bolso) - perfil - fixo

Retira uma navalha de barbear do bolso.
AO FUNDO

O Grupo comeca a subir o areal. O Homem de Preto mantém-se
agasalhado com a manta.

NA PERGULA
3.1.3 Pan - PM (sonhador) - frontal - fixo




O Sonhador observa-os por poucos segundos, enquanto afia a
lamina numa pedra.

3.2 - (acaba de afiar a lamina) - PP - perfil - fixo

Lentamente, corta uma lasca de madeira da pérgula e
segura-a com a ponta dos dedos.

3.3 - Conjunto - GP (sonhador vs lasca) - CPicado - 45° -
Tfixo - racking focus

Contempla a lasca de madeira por breves momentos e
volta-se.

3.4 - PM (montinho de areia) - Picado - 45° - fixo

Caminha para o centro da pérgula. Chuta a areia com o pé e
forma um pequeno montinho. Baixa-se e coloca um fosforo
aceso no topo do montinho de areia.

3.5 - GP (sonhador) - CPicado - 45° - fixo (cara
ilumindade por luz de '"'foqueira'" - som de foqueira)

O rosto do Sonhador é iluminado por uma luz intensa. O
siléncio é interrompido pelo intenso ESTALAR do fogo.

EXT. PERGULA - NOITE
4.1 - PP (lamparina) - CPicado - 45° - fixo

Pendurada no vértice de um dos pilares da péergula, esta
uma solitaria lamparina, apagada.

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

5.1 - dolly in pela areia - tilt PG (rapariga e cavalo) -
a nivel do chdo - frontal - gimbal

Areia, imovel, estatica.

O vento sopra e os pequenos graos de areia seguem-no, em
direcao ao rio.

A Mulher, adormecida, estd deitada na areia molhada junto
a agua. Coberta pelo seu vestido branco completamente
seco.

Um cavalo branco faz-lhe companhia.

5.2 - PP (focinho do cavalo) - normal - 45° - gimbal

O seu respirar é forte.



A luz refletida do cavalo intensifica. Torna-se mais
subtilmente mais brilhante.

5.3 - PP (vestido) - normal - 45° - gimbal

O vento sopra no vestido da Mulher.

5.4 - PP (cabelo) - normal - 45° - gimbal

O seus cabelos adornam o seu corpo ao ritmo do vento
realcando, os tracos do seu rosto.

5.5 - PP (crinas do cavalo) - normal - 45° de nuca -
gimbal

A crina do cavalo acompanha o ritmo do movimento dos
cabelos da mulher.

5.6 PP (olhos da mulher) - normal - frontal - roll -> dolly out

ou

5.6 PP (olhos)- normal - frontal - gimbal

Permanece adormecida.

Imével.

Estatica.

O respirar do cavalo intensifica-se mais.
E ainda mais.

O vento sopra.

Mais.

E ainda mais.

A Mulher abre os olhos, lentamente.

5.7 - PP (1abios) - normal - frontal - gimbal

Os seus labios mexem, mas ndo se escutam as suas palavras.

nota: PP Slow-mo?

EXT. BEIRA-RIO - NOITE

6.1 - Dolly in - PG (sonhador) - normal - perfil - nivel
da cintura -> PAP (sonhador) normal - perfil.

A respirar profundamente o ar fresco do rio, o Sonhador
foca o seu olhar na agua.



Lentamente, deita-se na areia molhada, junto a agua.
Fecha os olhos.

Ouvimos alguns ACORDES desafinados de uma guitarra.
De olhos ainda fechados, respira fundo.

Os ACORDES tornam-se mais afinados a medida que o seu som
se intensifica.

6.2 - Tracking da cara do sonhador -

ou

6.2 - PAP - normal - frontal - gimbal - racking focus

Tenso, o Sonhador abre os olhos e senta-se na areia.
Esfrega os olhos com os dedos e olha para tras em busca da
origem daquele som.

6.3 - Conjunto - GP (velho vs sonhador) (velho silhueta) -
a nivel do olhos - lig. Picado - fixo - FSD

De pé, a uma distancia segura do rio, esta um VELHO
vestido com roupas velhas e gastas, que nao para de afinar
a sua guitarra.

VELHO
(enquanto afina a guitarra)
Reparei que sonhas engquanto estas

acordado.
(pausa)
Sonhar... pode ajudar mas néao

sonhes demasiado.

O Sonhador levanta-se voltado para o velho.

Ignora-o.
VELHO
OsS NnOSs0Ss COrpos, ... a nossa
carne nao deixa a alma abracar a
morte.
(pausa)

A liberdade estd no sono. Sonhar
ndo é ter sorte.

(pausa)
Tens o0 que precisas para sailr
deste lugar.

(pausa)
Mas quanto estaras disposto a
destruir para criar?

6.4 - PAP (Sonhador) - normal - nuca - traveling gimbal

O Sonhador caminha em direcdo a sua pérgula deixando o
velho atras.



VELHO
Questionas-te se seras capaz?...

6.5 - Conjunto (sonhador vs velho) - PAP (velho - luz a
45° nuca do velho) - a nivel do olhos - lig. Picado - fixo
- FSD

O Sonhador para de caminhar.

VELHO
SO tens de dar ao Sonho o que o
Sonho te traz!

(pausa)
Vai 1a. Afasta-te deste Velho

tolo, rapaz.
O Sonhador continua o seu caminho em direcdo a pérgula.
VELHO
(pausa)
S6 ndo caias no erro de olhar
para tras.

6.6 — PP (velho) - normal - muito picado - fixo

0 Velho toca guitarra e canta uma CANCAO.

VELHO
(cancéao)

O Sonhador ja vai longe, perto da sua pérgula.
0 Velho acaba a CANCAO.

6.7 = 6.6 - PP (velho) - normal - muito picado - Fixo

Nos ACORDES finais da CANCAO vemos, refletida nos olhos do
Velho, uma pérgula coberta em chamas.

EXT. PERGULA - NOITE
7.1 = 4.1 - PP (lamparina) - CPicado - 45° - fixo

Pendurada no vertice de um dos pilares da pérgula, esta
uma solitéaria lamparina, apagada, que danca com o vento.

O UIVAR do vento é ensurdecedor.

EXT. BEIRA-RIO - NOITE
8.1

Deitado na areia molhada, o Sonhador observa o rio.



8.2 - PA/PM - 45° - nuca - a mao aquario

Levanta-se e caminha, lentamente, até ele.

8.3 - PP (pé) - normal - perfil - a mdo

Alcanca-o e, hesitantemente, mergulha um pé na agua.
Sente incomodo.
Resiste.

8.4 - PP (peito) - picado - 45° - a mao

O seu respirar torna-se mais preso.
A MELODIA da guitarra ecoa.

8.5 = 8.2

Apatico, observa o rio.

8.6 = 8.3

Avanca. Mergulha o outro pé.

8.7 = 8.2

O incomodo torna-se uma dor iInsuportavel.
O seu respirar intensifica.
O Sonhador tenta recuar mas

8.8 - PM - Normal - Picado - Dutch

perde os sentidos enquanto tropeca, e cal na areia.

nota: filmar planos de reacao PAP

EXT. PERGULA DO VELHO - NOITE
9.1 - PM - lig. CPicado - 45° - fixo

Ruinas do que um dia foi uma pergula. Barrotes de madeira
partidos, amontoados uns sobre os outros.

9.2 - PG - normal - 45° - fixo

O Velho, sentado nos destrocos de madeira espalhados na
areia, continua a tocar a sua guitarra com o seu olhar
fixo no rio.

nota: pode ser um plano gimbal
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EXT. BEIRA-RIO - NOITE
10.1 = 8.8

A MELODIA continua.

Deitado de lado na areia, o Sonhador respira iIntensamente
pela boca. Exausto. Desorientado.

Repara no seu reflexo estampado na areia. Recupera o
folego a medida que recupera a sua orientacdo e se tenta
levantar.

10.2 - PM - frontal -lig. Picado - 45° - gimbal campo

Ja em pé, ergue o olhar e

10.3 - PA - lig. CPicado - nuca - gimbal contra-campo

depara-se com a sua pérgula em chamas.

10.4 - PA - lig. Picado - frontal - gimbal campo

No caminho, estdo corpos de pé. Imoveis, completamente
imoéveis. Encharcados e com mau aspeto. Adormecidos.

10.5 = 10.3 contra-campo

Perto da pérgula do Sonhador esta a Mulher. O seu vestido
ainda branco agora estd roto e ensopado. 0 seu cabelo
claro estd agora molhado e cheio de areia do rio.

10.6 = 10.4 campo

Recuperado, o Sonhador, com passada forte e acelerada,
caminha pelo meio do corredor de adormecidos, em direcdo a
pérgula flamejante.

PERTO DA PERGULA DO SONHADOR

10.7 - PP (bolso) - perfil - normal - gimbal

Retira, do bolso, a navalha de barbear.
Segura a navalha de barbear com forcga.

10.8 - PA - 45° - lig. Picado - fixo ->

O Sonhador, agora segura com forga um machado na mao,
enquanto caminha sem desacelerar.

Ao aproximar-se da pérgula, o Sonhador puxa o machado a
tras. Perto da pérgula, da um machadada num dos pilares em
chamas da mesma.

-> 10.9 - pan - til

ou
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12

13

10.

10.9 = 4.1 - PP (lamparina) - CPicado - 45° - fixo

Vemos, no vértice do mesmo pilar atingido pelo machado, a
lamparina da pérgula a tremer, causado pelo impacto do
machado. O CLIMAX DA MUSICA acaba.

MATCHCUT :

EXT. BEIRA-RIO - NOITE
11.1 - PM (ponta do barco) - CPicado - 45° - fixo

Vemos a ponta do topo da frente do barco.
O Sonhador arrasta o seu barco pelo areal, até ao rio.

NOTAS FINAIS DA MUSICA prolongadas.

EXT. PERGULA DO VELHO - NOITE

12.1 - Conjunto (velho vs lamparina partida) - PG vs PP -
normal - perfil - FSD c/Racking focus - 2 planos Pés

O Velho, de guitarra ao colo, observa o rio.

Coloca a guitarra a seu lado, pousada sobre a areia, e
encosta-se sobre os destrocos.

Madeira espalhada na areia, restos de um barco apodrecido
e uma lamparina partida revelam-se atras do Velho.

O vento é o unico canto existente que cobre o siléncio
deste espaco.

MATCHCUT :

EXT. RIO - NOITE
Exausto, o Sonhador segura firmemente 0s remos.
De olhos fechados, respira fundo e absorve a brisa.

13.1 - PP (lamparina acesa) - normal - 45° - fixo

Uma lamparina acesa, pendurada no barco, ilumina o caminho
do Sonhador.

O Sonhador navega contra a corrente, em direcdo ao vazio,
rio acima.

FADE OUT.:



FIM

11.
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