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RESUMO

O Nivel de Complexidade € um método para treinar atores e construir cenas através
do jogo. Este estudo é realizado no Programa de Pds-Graduagdo em Artes Cénicas
da Universidade Federal de Uberlandia, pelo discente Carlos Oliveira. Partindo de
uma articulagao entre a proposta de agrupamentos de Caillois (2017), com a fungéo
social do jogo refletida por Huizinga (2000), ha um deslocamento do contexto real
para o espectro ficcional, relacionando com a proposta de Spolin (2015) e
Stanislaviski (2003) que associam o foco do jogo ao processo de aprendizagem do
ator. Sessdes de jogo sao experimentadas por atores/jogadores em formagéo, que
utilizam o foco de formas diferentes para compreender as possibilidades deste na
cena. O Lammas é o sexto ciclo de pesquisa-acao utilizado para refinar os
procedimentos e o0 método, resultado final da disciplina optativa Topicos Especiais
em Criagao e Composicao da Cena do curso de teatro da UFU também chamada de
‘Do jogo, a cena”, e, este artigo, apresenta o protocolo usado nesta ciclo da
pesquisa.

PALAVRAS CHAVE: : jogo; jogo teatral; encenagao; teatro de terror.

ABSTRACT
The Complexity Level is a method for training actors and constructing scenes through
play. This study is conducted within the Postgraduate Program in Performing Arts at
the Federal University of Uberlandia, by student Carlos Oliveira. Starting from an
articulation between Caillois's (2017) proposal on groupings and Huizinga's (2000)
social function of play, there is a shift from the real context to the fictional spectrum,
relating to the proposals of Spolin (2015) and Stanislavski (2003), who associate the
focus of the game with the actor's learning process. Game sessions are experienced
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by actors/players in training, who use the focus in different ways to understand its
possibilities on stage. Lammas is the sixth cycle of action-research used to refine the
procedures and method, the final result of the elective course Special Topics in
Scene Creation and Composition of the UFU theater course, also called "From Play
to Scene," and this article presents the protocol used in this research cycle.
KEYWORDS: game; theatrical game; staging; horror theater.

INTRODUGAO AO NIiVEL DE COMPLEXIDADE

O Nivel de Complexidade € um método para treinamento de atores e
construgdo de cenas que tem como elemento central o jogo. Segundo Roger Caillois
(2017, p.66) competicdo, aleatoriedade, vertigem e ilusdo, compbde uma
possibilidade de agrupamento para os jogos partindo de sua finalidade. Neste
sentido, as caracteristicas dos jogos sao utilizadas como parametro para a sua
divisdo, nesta pesquisa, é através do foco que exploramos o adensar do jogo,
criando demandas mais desafiadoras para os jogadores e gerando cenas mais
complexas, criadas em tempo real a partir de improvisagdes norteadas por
protocolos, que servem como base para as sessdes de jogo.

O jogo é uma atividade que surge a partir de um conjunto de regras, que por
sua vez gera um foco, um ponto onde o jogador se concentra para manter este jogo
em fluxo. Este foco, apresenta um conjunto de agbes possiveis para os jogadores,
que tem a autonomia para gerir esta demanda em tempo real, fazendo suas
escolhas, tomando suas decisdes no jogo, selecionando o que deve fazer parte da
composi¢cdo. Segundo Johan Huizinga (2000), o jogo é um elemento fundante da
nossa sociedade e que permeia ag¢des e praticas da vida cotidiana como por
exemplo: a caga, a danga, a guerra, o acasalamento, o teatro ou o ritual.

Cada um destes exemplos, possui uma estrutura com um comecgo, um meio e
um fim, norteado por regras especificas que dizem quais a¢gdes sao possiveis. Nas
artes cénicas, nos colocamos inteiramente no espectro ficcional, assumindo que
diferente de alguns dos exemplos citados, utilizamos a estrutura composta por um
conjunto de jogos para uma finalidade cénica, explorando situa¢des analogas a
aquelas que comunicam poeticamente com o publico enquanto treinam o ator

simultdneamente.

O RITUAL

O ritual € um dromenon, isto €, uma coisa que ¢€ feita, uma ag¢do. A matéria
desta acdo é um drama, isto é, uma vez mais, um ato, uma agao
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representada no palco. Esta agédo pode revestir a forma de um espetaculo
ou de uma competi¢ao. O rito, ou “ato ritual”’, representa um acontecimento
coésmico, um evento dentro do processo natural. (HUIZINGA, 2000, p.14)

Huizinga ndo apenas tece a relagdo entre ritual e jogo, também tras neste
enlace, apontamentos que colocam o ritual em jogo com o drama, com o teatro, com
aquilo que é representado no espectro ficcional, a agao representada. Neste sentido,
o ritual n&o reproduz conceitos passivos e contemplativos do teatro dramatico, visto
que no fim do ato ritual, ha uma mudanca em todas aquelas pessoas que o
presenciaram. Uma sessdo de jogo inspirada no ritual, nos permite explorar
cénicamente as caracteristicas liminares (TURNER, 1974, p.117), a fim de que todos
os participantes percebam aproximacgdes e distanciamentos entre a sessao de jogo e
as experiéncias individuais em contextos ritualisticos. A partir disso, exploramos
também a communitas (TURNER, 1974, p.118) que utiliza esta forca do coletivo,
com caracteristicas ambiguas, para trazer esta mescla de submissao e santidade,
de homogeneirdade e camaradagem, gerando este rito ficcional, que é profano e
sagrado ao mesmo tempo.

Durante esta etapa da pesquisa, o intuito do jogo era utilizar referéncias
liminares dos presentes para gerar medo e pavor através do reconhecimento,
tecendo uma camada sobre o jogo deixando a encenagao mais complexa. Escolhi a
missa cristd pois foi o ritual que mais presenciei, e considerar minhas experiéncias
para guiar a liminaridade da obra era importante, pois este jogo era um experimento
cénico, que ndo tem caracteristicas convencionais de teatro ortodoxo. E a ficgao
flertando com a realidade, os medos desconhecidos em atrito com a fé individual, em
meio a um ato profano, um jogo.

A missa cristd € um ritual que segue um conjunto de regras, o Missal
Romano. Segundo Barbosa Pinto (1970, p.462-463) a estrutura geral da celebragao
eucaristica € composta por: ritos iniciais, liturgia da palavra, liturgia eucaristica e ritos
finais. O autor expande sua apresentacdo, apontado dentro destas quatro partes
principais, quais atos especificos compde cada bloco. Leituras, cancdes, oracdes
com pergunta e resposta, neste contexto, se substituirmos os textos, as cangdes, o
contexto ritualistico e utilizarmos apenas a estrutura como referéncia, chegamos a
uma proposta para realizar o experimento. Vejo que a missa tem muitas
similaridades com trabalhos que atores em formacdo podem receber: a leitura

imediata de um texto que nunca foi visto, pode ser trabalho de uma formatura ou da
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apresentacao de um evento. Se adicionar um jogo de aleatoriedade, seguimos em

direcdo a uma encenagao imprevisivel, que mantém o carater de jogo da obra e
amplia o estado de prontidao dos participantes.

A partir desta etapa a pesquisa comeca a delinear o “Nivel de Complexidade”.
A hipétese inicial deste procedimento, era que o foco do ator, apontado por
Stanislavski (2003) e Spolin (2015), poderia permitir ao jogador um acesso gradativo
a niveis de complexidade, que se tornam mais intensos conforme os focos s&o
adicionados. Por este caminho, poderemos delinear um percurso metodoloégico que
considera a capacidade de jogo de um ator, e ndo sua idade e etapa de
desenvolvimento cognitivo, sendo um caminho de treinamento dissonante do que

usualmente € visto em escolas regulares e cursos livres de teatro.

(O)CULTO

Antes de entrarmos propriamente no experimento, cabe salientar que a parte
anterior foi realizada sem a pretensdo de gerar uma pesquisa tdo complexa e
atrelada a um programa de pés-graduacédo. Estava criando como era habito, e apos
0 que foi relatado, vi a possibilidade de seguir a parte pratica do experimento com
uma turma de Improvisacédo |l do Curso de Teatro da Universidade Federal de
Uberlandia, no semestre 2023-1, no qual atuava como docente.

Utilizo como metodologia a pesquisa-agdo, onde partimos de ciclos
compostos por etapas de planejamento, implementagdo/experimentacao,
registro/observacao e reflexdo. (O)CULTO é o primeiro ciclo, onde partimos desta
estrutura criada na etapa de planejamento e seguimos para a experimentacdo. O
intuito, era mantermos as caracteristicas do ritual do qual a estrutura foi inspirada a
fim de compor cenicamente um trabalho liminoide, que possui caracteristicas
hibridas.

Quando na etapa anterior removemos a biblia e deslocamos o ritual do
espectro real, para habitarmos o ficcional, escolhi como disparador dramaturgico o
arcaboucgo de textos de Howard Philip Lovecraft. Sua mitologia € composta por um
vasto pantedo de entidades, deuses e explicagdes sobre a existéncia, bem como um
texto especifico chamado “Necronomicon”, que fala sobre um livro escrito por um
profeta, e que trazia similariades com o contexto ritualistico, podendo este ser a
biblia deste culto. Outros fatores importantes que se somam a esta escolha sdo: o

fato de Lovecraft ter escrito ndo apenai ficcdo, mas também sobre terror e 0 ato de
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escrever terror, possiblitanto uma reflexao direta com o autor. Sua relevancia no que

tange horror cosmico, a partir de seus escritos enlagados que apresentam criaturas
de um pantedo cadtico, com castas e niveis de importancia, surge os Mitos de
Cthulhu, uma linha do horror césmico alimentada por autores contemporaneos como
Stephen King, Alan Moore e Guilhermo del Toro.

No jogo do culto comegamos com trés tipos de jogador: o cultista, ator jogador
em formacgdo que sustenta o jogo em fluxo, preparado previamente para jogar a
composi¢do com o publico, o iniciado, nedfito (TURNER, 1974, p.127) uma tabula
rasa, na qual se inscreve o conhecimento e a sabedoria do grupo, e por fim, o
mestre, equivalente ao padre, resposavel por coordenar os encontros, mediar as
acgdes e registrar o acontecido.

Parte fundamental do papel do mestre/mediador, é a selecdo de jogos com o
numero de focos que ele deseja acionar para direcionar a atengcédo dos jogadores. As
regras do jogo é que dizem quais sao as acgdes possiveis, 0 espectro da dinamica
torna-se minimamente controlado, mantendo a liberdade individual que age perante
a um repertorio cultivado na sala de ensaio, através de experimentacdes praticas e
tem seu apice, ao compartilhar a composigao com publico.

No caso do (O)CULTO, para compor sua estrutura?, utilizei apenas jogos com
um foco, formatando o experimento de Nivel de Complexidade 1, ao mesmo tempo
que estudamos a interagdo dos agrupamentos na pratica, fungbes da aleatoriedade,
da competigéo, da vertigem e ilusdo. Na etapa de reflexdo, comecei a perceber que
existiam focos primarios e secundarios, entendendo que aqueles concientemente
selecionados para compor a camada da encenacdo, eram focos primarios, ativos,
que serviam como o coragao do jogo, os outros, tinham funcdo de dar complexidade
para o jogo do ator ou da encenagdo, sendo focos n&o primordiais, mas,

complementares, secundarios.

O SABA
Este € o segundo ciclo, um experimento “Nivel de Complexidade 2" e
diferente dos ciclos anteriores, ndo nasceu por acaso, ele foi totalmente planejado.

Realizado com discentes da disciplina Corpovoz Il de 2023-2, do curso de teatro da

2 A estrutura decupada de (O)CULTO — Nivel de Complexidade 1 ¢ O SABA — Nivel de Complexidade 2,
podem ser acessadas em: https://proceedings.science/abrace-2024/trabalhos/nivel-de-complexidade-a-
investigacao-de—um—procedimento—para-pensar-a-cogftrucao?lang:pt—br
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UFU, levei o Nivel de Complexidade como proposta metodolégica complementar

para guiar as praticas, a fim de mapear quais eram os procedimentos que
retornavam para compor o método.

Neste ciclo, adotamos como disparador dramaturgico: bruxas. O jogador
poderia usar tudo que tivesse ao seu alcance para construir sua bruxa, a natureza,
historia, astrologia o que tange o universo ludico da magia e bruxaria. A estrutura do
jogo recebeu o mesmo tratamento, mas ndo um retorno do zero. O Necronomicon,
deu lugar ao Grande Grimorio, enquanto a estrutura em quatro partes, tornou-se
triplice, em referéncia a deusa Hécate, e os jogos com foco primario unico, passaram
a ser duplos, além é claro, de focos secundarios que passam a tecer camadas mais

complexas tanto para o ator, quanto para a encenacgao.

Figura 1 — O saba

Foto: Eric Soares (2023)
#paratodomundover — Um bloco agrupado com doze pessoas estdo com as maos levantadas
todas com a mesma movimentagao. Trajados como bruxos e bruxas, € possivel ver bruxas inspiradas
em “The Craft” dos anos 90, referéncias a cultura voodoo como o Bardo Samedi, e outros que trajam
sobretudos e compde uma estética vampiresca.

Durante o processo de criacdo, experimentei administrar até trés focos
simultaneos, a fim de treinar os jogadores para gerir demandas principais que
sustentam o jogo em fluxo e outras que geram camadas de complexidade para seus
personagens naquele contexto. O desenvolvimento de um repertério em comum é
parte crucial deste processo, porque o que € comum a todos os jogadores é o0 que
mantem o jogo funcionando, e cada um pode usar do seu repertdrio para adicionar

elementos a composigao.
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Na etapa de reflexdo, houve uma virada de chave em relagdo ao

entendimento das possibilidades do Nivel de Complexidade como método. Reuvisitei
0s exercicios que retornam e neste mapeamento, ministrei a primeira Oficina do
Nivel de Complexidade em Janeiro de 2024 onde sai refletindo sobre a seguinte

hipbtese:

NIVEL DE COMPLEXIDADE: O jogo é tratado como génese da cena e do
treinamento, atribuindo focos primarios e secundarios, bem como focos autbnomos
que aumentam o nivel de complexidade do jogo. Permitindo assim que o jogador
amplie sua capacidade de jogo através do treinamento de suas habilidades de jogo.
Identificando principios comuns em jogos e agrupando-0s nos jogos mestres que,
por sua vez, quando analisados de forma a olhar para seus focos, permite uma
evolugdo gradativa no seu treinamento, uma exploragdo coesa do espectro de
encenagao e dramaturgia do jogo em fluxo.

JOGO (GENESE) — CAPACIDADE DE JOGO — HABILIDADES DE JOGO
] TREINAMENTO DAS HABILIDADES — JOGOS MESTRES
NIVEL DE COMPLEXIDADE - FOCO PRIMARIO — FOCO SECUNDARIO
Partindo desta perspectiva mais clara, passo a observar que um conjunto de
questdes mais profundas comegam a surgir. Quais s&o 0s jogos mestres? Quais
principios funcionam para definir este conceito e agrupar tais jogos? O foco permite
de fato que os jogos sejam separados por niveis, como por exemplo utilizar
variagbes dos jogo do espelho (Todo jogo do espelho € o jogo mestre do espelho,
mas o foco é que gera o nivel?)? Ha de fato um melhor aproveitamento do jogo
neste caso? Como é a arvore das habilidades de jogo? O que define ela? Em que
podemos nos basear? Quais habilidades ampliam a capacidade de jogo do ator? E
um treinamento mais coeso para lhe dar com as demandas contemporaneas do que
treinamentos ortodoxos que buscam decorar falas e criar personagens em moldes

tradicionais?

YULE E SAMHAIN

Em meio a tantas questdes, percebi uma possivel expansao do universo
conceitual, e que direcionava o percurso do ciclo seguinte da pesquisa, bem como
uma ampliagdo nas possibilidades da utilizagcao deste jogo. A estrutura de jogo o
ritual, tornou-se (O)CULTO e depois O SABA, alterando o disparador dramaturgico.
Diferente do culto lovecraftiano, os sabas sdao comemoragdes reais, representam

equindcios e solsticios. Sendo assim, ele pode ser jogado em 8 skins, oito novos
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caminhos para o rejogo deste trabalho: Beltane, Samhain, Lughnasadhm, Imbolc,

Litha, Ostara, Yule e Mabon. O terceiro ciclo de pesquisa-agdo, foi o YULE,
composto pelo rejogo do saba original, com tema natalino, havendo substituicdo dos
textos e cangdes e a oficina Nivel de Complexidade.

Figura 2 - YULE

Foto: Eric Soares (2024)
#paratodomundover — Um bloco agrupado com dez pessoas estdo com as maos levantadas em
direcdes diferentes como se movessem o ar, em dire¢des diferentes. Trajados como bruxos e bruxas,
€ possivel ver bruxas inspiradas em “The Craft’” dos anos 90, referéncias a cultura voodoo como o
Bardo Samedi, uma bruxa central inspirada em Grylla a bruxa do natal e outros com corpos mais
diluidos na escuridao da cena.

E o primeiro saba era qual dos oito? O quarto ciclo SAMHAIN, responde esta
pergunta. Rejogamos O SABA original, em 31/10/2024, aprimorando sua estrutura,
experimentando pequenos ajustes a fim de alocar o primeiro saba na roda dos oito
solsticios/equinécios. Reviamos a estrutura na pratica, e nesta edicdo mudei o ponto
de observagao, passando a integrar o elenco do trabalho para perceber o jogo em
fluxo de dentro da obra.

Nesta etapa, a pesquisa ja estava atrelada ao Programa de Pdés-Graduagao
em Artes Cénicas da UFU, e a partir deste momento, pude dar mais clareza aos
protocolos utilizados, percebendo que o Nivel de Complexidade, apresenta também
uma forma de escrita, de registro para utiliza-lo com mais clareza pedagdgica. Ao
planeja um encontro, € fundamental separar ndo apenas os nomes dos jogos e suas
instrugdes, ter clareza do foco é fundamental. E nele que treinamos o repertério

comum do coletivo, para que a encenagéo habite um espectro possivel que dialogue
8



CFA 2029

VIl ENCONTRO DE PESQUISAS EM ANDAMENTO EPA

PESQUISAS PRATICADAS, PRATICAS PESQUISADAS - SABERES E MODOS DE FAZER EM ARTES CENICAS
com as intengdes do grupo.

Esta etapa também é composta por um trabalho chamado O RITUAL,
DESMONTAGEM EM JOGO, onde o bruxo que dei vida, desmembra a pesquisa até
o ritual cristdo que citei no inicio desta reflexdo. A fim esmiugar o trabalho, mostrar
para o publico onde se encontram os procedimentos, a poética e o caos do jogo,

onde as questdes artisticas alimentam escolhas que fiz neste percurso.

A BIFURCAGAO

A etapa seguinte foi simultaneamente um ciclo de experimentacao pratica da
pesquisa, e o estagio que realizei na graduacgao. A disciplina Topicos Especiais em
Criacao e Composicao da Cena do curso de teatro da UFU também chamada de “Do
jogo, a cena”, foi ministrada por meu orientador, José Eduardo de Paula, e eu.
Sendo assim, achei uma 6tima oportunidade para propor um desafio ainda mais
complexo.

A proposta € que inicialmente todos os jogadores tivessem uma base,
pautada no jogo do ritual e no experimento de nivel de complexidade 1. Entdo, em
dado momento eles fariam a escolha entre serem bruxos ou cultistas. O culto e o
saba possuem o mesmo jogo mestre como eixo modelador da encenagéao, o jogo
mestre do espelho. O saba ganha focos secundarios que geram dinamicas mais
complexas na cena, mas, no culto temos a possibilidade de estudar a autonomia dos
focos gradativos. Até quantos focos eu mesmo posso manejar? Sempre intui que
havia um limite, mas aqui, estudamos chegar na insanidade, além dos limites
imaginaveis.

A turma foi dividida em bruxos e cultistas. Os bruxos iriam jogar o saba
LAMMAS, Nivel de Complexidade 3 e, neste caso, os focos adicionados gerariam
complexidade para a encenagao, buscando através deste acumulo, propor jogos
com multiplos focos que iriam gerar dindmicas altamente complexas na cena. Ja os
cultistas, jogariam o modo insanidade.

(O)CULTO - MODO INSANIDADE: Tem uma encenagdo Nivel de
Complexidade 1, cada jogo que compde a estrutura tem apenas um foco primario,
sendo assim, 0 jogo é um rejogo do seu antecessor. O modo insanidade permite que
0 jogador utilize 10 niveis de complexidade autbnomos, administrando apenas um
foco de estruturacao e outro que o auxiliam a compor seu personagem, visualizar-se

em situagao cénica, propor acgdes quegdeem profundidade para seu personagem e
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gerem complexidade na cena.

Este artigo se propde a apresentar o percurso da pesquisa até esta
bifurcacdo, e nesta etapa seguimos para o LAMMAS. A seguir apresento materiais
atualizados a cerca do protocolo do jogo do saba, e intengdo ativa de dois focos
primarios, sendo ambos atrelados ao conceito dos jogos mestres, a estrutura

simples das cenas, e a estrutura completa decupada.

RESULTADOS LAMMAS

Jogo mestre do espelho: Aprimoramento a partir de regras que norteiem variagdes
de copia de movimento, valorizando duplas, trio, quartetos e configuragbes mais
amplas, que dialogam com regras de siga o mestre. Explorando também variagcoes
de guerreiro, buscando estudar o jogo de oposigdo® (ataque e defesa), que tera a
finalidade cénica de utilizarmos convencdes da roda de capoeira para aprimorar o
coro e corifeu, me refiro aos cumprimentos, fluxo da roda, cortes, chamados e afins.

Jogo mestre do compositor: Aprimoramento a partir de regras que norteiem
variacbes de coro e corifeu, pergunta e resposta, que possibilitem o acesso um
repertorio sonoro, percussivo, musical na perspectiva da composicao cénica e
sonoplastica, como utilizado por sapateadores, musicos de jazz e professores de
canto, para explorar sons e construir ambiéncias.

ESTRUTURA DO LAMMAS - O SABA - NiVEL DE COMPLEXIDADE 3

DONZELA

1- SUSSURO DAS SOMBRAS - CANCAO - BAIANA

2- O JURAMENTO - COMO VOCE ENTRA EM NOSSO CIRCULO

3- O OFICIO - NOSSO E O TEMPO, ESTA E A HORA
ANCIA

4- INICIO DO CICLO - IARA

5- SOMBRAS DA PROTECAO — CANCAO 2

6- CENA DO FEITICEIRO SALAZAR — TIO MATUZALEM
MAE

7- O SACRIFiCIO

8- RESSUREICAO

9- OHEX

10- AVISOS FINAIS

Cena 1 — Donzela* - Cangio inicial.

e Jogo - Jogadores entram cantando em fila e se alocam no espaco circularmente, apos
instaurados os jogadores se olham e trocam de lugar um a um, iniciando a dindmica pelo
ultimo a compor o circulo.

e FOCO PRIMARIO 1 — Cantar utilizando a voz do seu personagem, apresentando trejeitos e
seu arcabouco.

e FOCO PRIMARIO 2 - Foco na aleatoriedade proposta pelo segundo foco para sortear o
jogador que faz a cena 1.

4 Os ritos iniciais, a liturgia da palavra ¢ a liturgia eucaristica, ddo origem aos blocos Dozela, Ancid e Mae,
transpondo a estrutura para a mitologia da deusa tripliiee Hécate;
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FOCO PRIMARIO 3 — Sustentar a percussao corporal durante a cancdo.

FOCOS SECUNDARIOS — Sustentar seu personagem fisicamente, ampliando trejeitos e
vocalidade. Conectar o olhar com o publico, estimulando seu encanto com os participantes.
AGRUPAMENTOS - llusao e vertigem;

Cena 2 — Donzela — Jogo de aleatoriedade e iniciagdao

Jogo — O ultimo jogador a entrar no palco com a adaga e da inicio a um ritual de pergunta e
resposta, onde a adaga é passada de mdo em mao. O jogo deve finalizar em um multiplo de
6 (12, 18, 24, 30 ...) formando assim, um jogo de iniciagdo/apresentacdo de personagem e
um jogo de aleatoriedade

FOCO PRIMARIO 1 — Manter o jogo fluxo onde os personagens sdo apresentados e a
dindmica da adaga € passada a seguir.

FOCO PRIMARIO 2 — Contar os participantes que tocam o objeto para sinalizar quando o
jogo de aleatoriedade deve finalizar.

FOCO PRIMARIO 3 — Os feiticeiros sorteados em nimeros primos se transformam em bons
pressagios, estes devem fazer desejos positivos ao publico.

FOCOS SECUNDARIOS — Vestir a personagem segundo sua mitologia proposta.
AGRUPAMENTOS - lluséo e aleatoriedade.

Cena 3 — Donzela — Jogo de composicido

Jogo — Este jogo de composigdo coreografica pratiquei em algumas experiéncias ao longo da
vida, mas foi Anne Teresa De Keersmarker que me ajudou a ter clareza deste procedimento.
Quatro movimentos foram criados A, B, C e D. Cada jogador dispde 0 movimento conforme a
leitura do texto reverbera em seu corpo. A repeticdo proposta no texto e no corpo dos
jogadores ecoa em uma composi¢do bem estruturada porém aleatéria e efémera.

FOCO PRIMARIO 1 — Para a bruxa, executar a leitura apresentando seu personagem através
da leitura. Para os jogadores bruxos, compor utilizando os movimento pré estabelecidos;
FOCO PRIMARIO 2 — Quando a leitura tem inicio, um jogador deve ser o sussurro, alguém
que reverbera o texto

FOCO PRIMARIO 3 — A sequéncia ndo deve ser mais aleatéria constantemente,

FOCOS SECUNDARIOS — Sustentar a personagem fisico e mentalmente. Conectar-se com o
publico.

AGRUPAMENTOS - Aleatoriedade, llusdo e Vertigem.

Cena 4 — Ancia - Jogo de aleatoriedade, composicao, coro e corifeu

Jogo — Este jogo tem inicio com um jogo de morto-vivo/morto-vivo reverso, uma intensa
batalha onde pode restar apenas um em pé ou apenas um sentado. Este foi o sorteado. A
bruxa segue ao pulpito e faz a leitura de forma intensa, esta etapa tem pergunta e resposta,
portanto, os jogadores respondem como coro e, caso o participante tenha sido sorteado em
pé, os jogadores “torcem” o corpo durante a cena, se o sorteio foi sentado e os outros
participantes em pé, estes devem “sacudir”. Ao mesmo tempo que é resgatado o grito e o
sussurro, mas, neste momento todos s&o tanto sussurro quanto grito.

FOCO PRIMARIO 1 — Empurrar e puxar como 0 oceano

FOCO PRIMARIO 2 — Sincronizar o movimento

FOCO PRIMARIO 3 — Acompanhar a energia da lara

FOCOS SECUNDARIOS — Emitir grunhidos, urros e sonoridades, amplificar o espectro de
exploracgao corporal, fixar o olhar com participantes do publico.

AGRUPAMENTOS - Competicéo, aleatoriedade, ilusédo e vertigem;

Cena 5, 6 e 7 — Ancia — Cancgao seguido de jogo de aleatoriedade e inicio do ritual final — Cena
continua

Jogo — Os participantes cantam. O jogo do ai, em que um participante coloca a mao sobre a
mao do companheiro é utilizado para descobrir quem fara a leitura da cena.

FOCO PRIMARIO 1 — O jogo é basicamente um siga o mestre, onde os jogadores fazem o
que a feiticeira regente propde inicialmente.
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e FOCO PRIMARIO 2 — Expressar a proposta mitolégica do personagem através do jogo de
sacrificio e ressureigao.

e FOCOS SECUNDARIOS - Tornar-se sacrificio. Estimular o publico a ampliar o mantra de
sacrificio.

¢ AGRUPAMENTOS - llusao, aleatoriedade, vertigem e competicao.

Cena 8 — A mae - O HEX

e O HEX é uma estrutura que enlaga jogos diferentes, rompendo a estrutura linear e fluida da
obra, na intensado de enfatizar as caracteristicas fisicas do culto e dos cultistas, enquanto se
beneficia dos aspectos sensiveis do ritual, no tange o corpo como disparador. Neste caso foi
selecionado 6 jogos que tem uma mesma raiz, derivados de um mesmo jogo mestre,
promovendo uma experimentagéo gradativa, sensitiva, que aproximasse a exaustao fisica. As
musicas ditam a transformacgao do jogo.
1 — Coro e corifeu em bloco direcional e onda nivelar;
2 — Jogo do compositor com paleta de movimentos da cena 3, adicionando niveis;
3 — Coro e corifeu em circulo, corifeu no centro, roda em movimento horario;
4 — Batalha de corifeu com percursio corporal;
5 — Enrolar e desenrolar a coluna (recuperagéo) + contato improvisagao;
6 — Exploragao espacial segundo os fatores de movimento citados por Rudolf Laban: Tempo,
espacgo, peso e fluxo;

e FOCO PRIMARIO — Manter o jogo em fluxo sem comunicagdes verbais, com énfase nos
jogos que se utilizam da cépia de movimento;

e FOCO PRIMARIO 2 — Adaptar o movimento proposto pelo corifeu a sua biomecanica,
fortalecendo a concepgdo da personagem através

e FOCO PRIMARIO 3 — Sustentar as camadas de

e AGRUPAMENTO - llusao, vertigem, competi¢do e aleatoriedade.

Cena 9 — A mae - Avisos Finais
e Jogo — O jogo comega com uma competicdo de quem chega primeiro no pulpito. Seguido
pela oportunidade do vencedor gongar a plateia utilizando os avisos finais.

e FOCO PRIMARIO 1 — Pegar o lugar do pulpito.
e FOCO PRIMARIO 2 — Gongar o publico.
e FOCOS PRIMARIO 3 OPCIONAL — Adicionar gongagdes as bruxas do evento.
¢ AGRUPAMENTOS - Competicéo, ilusdo e aleatoriedade.
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