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O magico cineasta e o prestigio: narrativa, metalinguagem e tecnologia

no cinema espetaculo '
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RESUMO

Este ensaio discute o filme The Prestige (no Brasil, “O grande truque”, 2006) na
condi¢do de narrativa que pode ser analisada sob dois aspectos enunciativos: por um
lado, como um exercicio de metalinguagem estética que compara a figura de cineasta
com a de magico de palco; por outro, uma reflexao sobre a tendéncia de se reinventar o
cinema através da tecnologia, uma vez que pela linguagem a ultima grande inovagdo
data da década de 1930.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema. Metalinguagem. Narrativas Tecnoldgicas.

A primeira cena do filme The Prestige (no Brasil, “O grande truque”, 2006)
apresenta diversas cartolas espalhadas em uma floresta, em siléncio, por alguns
segundos, quando a narracao off estabelece um didlogo com o espectador por meio do

seguinte texto:

Vocé esta olhando atentamente? Todo truque de magica consiste em trés
partes ou atos. A primeira parte chama-se ‘A Promessa’. O magico mostra
algo comum. Um mago de cartas, um passaro ou um homem. Ele mostra um
objeto. Talvez peca que o inspecionem e vejam que ¢ de verdade. Mas, ¢
claro, provavelmente ndo é. O segundo ato chama-se ‘A Virada’. O magico
pega o objeto comum e o transforma em algo extraordinario. Vocé esta
procurando o segredo, mas ndo vai encontrar. Porque ndo estd realmente
olhando. Vocé ndo quer saber, na verdade. Vocé quer ser enganado. Mas
ainda nio aplaude porque fazer algo desaparecer nio é o suficiente. E
preciso trazé-lo de volta. Por isso, todo truque de magica tem um terceiro
ato. A parte mais dificil. A parte que chamamos de ‘O Prestigio’. (CUTTER,
In: THE PRESTIGE, 2006).

The Prestige se passa na Londres do final do século XIX e narra uma relagdo
entre dois magicos de palco preocupados em promover o espetaculo perfeito, unico,

irreproduzivel e que tornasse quem o implemente em uma estrela imortal do
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entretenimento. Pela sua narrativa percebem-se aspectos enunciativos que refletem, em
uma relacdo andloga, o esforco semelhante do cineasta preocupado em provocar sua
audiéncia, também através do espetaculo do entretenimento, com uma necessidade de
narrar algo inédito, sendo pelo conteudo, talvez pela forma. Se pelo conteudo, narrar
algo diferente no espetdculo da magica se torna quase impossivel (dindmica dos trés
atos), os magicos do filme procuram, por meio da forma (esfor¢o traduzido através do
investimento tecnoldgico), inovar e conquistar seu espaco no meio artistico. Esforco
analogo se encontra no Cinema quando se percebe que ¢ muito dificil inovar no
contetdo da narrativa (os trés atos também se aplicam ao Cinema) ou inovar em uma
linguagem ha muito j4 estabelecida, sendo pela inovagdo tecnoldgica que provoque a
audiéncia mais pelo viés da forma, como Unica possibilidade de o filme “revolucionar”,
marcar, conquistar seu espaco.

Uma obra cinematografica pode ser interpretada como um exercicio de reflexao
sobre a sociedade em que habita ou que ela retrata. No caso deste filme, decorre uma
reflexdo sobre o proprio espetdculo do Cinema como arte, como tecnologia, como
narrativa e mesmo como Filosofia, pois remonta, inclusive, o “Mito da Caverna” de
Platdo e sua relacdo com o tipo de espetaculo compartilhado por uma audiéncia disposta
a participar de um jogo de ilusdo coletivo, premeditado e aceito, como ¢ o caso da
magica de palco ou da projecdo cinematografica.

Ha uma perspectiva de metalinguagem presente no filme, confirmada, inclusive,
pelo proprio diretor no primeiro documentario de produgdo, Director’s notebook,
constante nos extras do DVD: “Para mim, The Prestige ¢ sobre fazer filmes, ¢ sobre o
que eu fago. Também deve sugerir as audiéncias certas idéias sobre como o proprio
filme esta se desenrolando para o publico. Queremos que as pessoas estejam cientes do
efeito que um filme tem sobre elas ao se desenrolar na sua frente.” (NOLAN, In:
PRESTIGE, 2006).

Christopher Nolan dirige e escreve o roteiro adaptado, junto de seu irmao
Jonathan Nolan, a partir do romance homoénimo de Christopher Priest, langado em 1995.
Os dois ja haviam trabalhado juntos no filme Memento (no Brasil, “Amnésia”, 2000) —
baseado num conto do proprio Jonathan. A narrativa de The Prestige se passa a partir de
1878, quando dois visiondrios magicos de palco, Robert Angier e Albert Borden,
convivem desde que eram somente assistentes de espetaculos até se tornarem grandes
ilusionistas com numeros proprios. Com o desenrolar da narrativa, seu relacionamento

profissional se torna uma rivalidade mortal que os leva a cometerem atos de sabotagem
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e mesmo assassinato pelo desejo que t€m de ser o maior e mais celebrado magico de seu
tempo.

Grande parte da disputa se d& na tentativa individual de cada um em alcancgar o
truque definitivo. Um numero de mégica que ficaria por muito tempo em cartaz e, mais
ainda, na memoria da sociedade londrina pela originalidade sem igual e cuja férmula
ndo seja percebida ou detectavel. Para alcangar tamanha perfeigdo eles estudam as mais
variadas técnicas de ilusdo para entreter plateias até que encontrem o nimero que
colocasse um ou outro na historia com tamanho renome e importancia que se daria a um
inventor ou revolucionario. Suas tentativas passam, em determinado ponto, a fugir dos
limites do palco a procura de novas engenharias eletromecanicas e tecnologias de ponta,
pouco conhecidas ou entendidas pela sociedade, numa época poés-revolucao industrial.

A escolha por uma histdria que envolve magicos de palco na virada do século
XIX ndo se da por acaso. Além da Revolugdo Industrial que havia ditado novos
costumes na Europa, a propria cultura sofria uma determinada crise de identidade, como
¢ citado no proprio enredo do filme, em que os nimeros de palco envolvendo ilusdes
estariam competindo com as comédias escrachadas que arrancavam reagdes mais
automaticas e participativas da plateia e, mesmo ndo sendo citado, com o advento do
proprio Cinema. Este Ultimo ndo chega a ser citado diretamente, mas um de seus
maiores precursores, Thomas Edison, além de mencionado no roteiro, circula pela trama
como um fantasma pela sua busca obsessiva por inven¢des. Menos indiretamente, o
personagem de Nicola Tesla, que realmente viveu nesta época, tem papel importante
fornecendo tecnologias aos personagens € mexendo com a audiéncia no limiar do que a
ciéncia pode evoluir, mudar ou rever a realidade.

O Cinema, entdo, acaba sendo a grande relagdo pela qual se pode fazer o filme
The Prestige pela sua trama, pela sua época, pela sua estética, persuasdo e,
principalmente, pela sua estrutura narrativa. Este aspecto metalinguistico ¢ mais bem
desenvolvido a seguir.

O cinema ¢ uma arte complexa cuja linguagem audiovisual se apropria de varias
outras artes na realizacdo de um filme. A equipe de um filme, por menor que seja, ja
envolve diversos profissionais (alguns deles, artistas, por consequéncia) com fungdes
distintas, cada um contribuindo com seu talento para o produto final: o filme. Todos
estes departamentos de um filme sao geridos pela figura do Diretor.

O Diretor de cinema ¢ como 0 maestro que coordena os varios departamentos de

um filme e tem a responsabilidade de ligar as pecas do grande quebra-cabeca que
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representa este espetaculo definindo e fazendo escolhas sobre a estética e a inovacao,
sempre almejadas em busca de uma unidade peculiar que o distinguiria dos seus
semelhantes pela ousadia e pela vanguarda. Antes de entrar no mérito da inevitavel
comparagdo entre cineastas e magicos, cabe uma reflexdo sobre a propria origem do
cinema moderno e sobre seu teor persuasivo.

Virias tecnologias contribuiram para a inven¢do do Cinema. O fato da trama do
filme comegar em 1878 estabelece uma relagdo direta com uma das tecnologias mais
importantes desse processo: o teatro dptico do francés Emile Reynaud, apresentado as
plateias em 1877. Ele consistia da combinacdo da lanterna mégica (outra inven¢ao
anterior e também importante) com espelhos para fazer com que a imagem de desenhos
fosse projetada em uma tela para exibi¢do publica nos palcos. Da mesma forma, o
zoopraxinoscopio de Eadweard Muybridge, usado para decompor os movimentos de um
cavalo no sentido de provar se ele ficava em algum momento do galope com as quatro
patas fora do solo, entre outros estudos da mecanica dos movimentos humanos foi
essencial para suscitar novas tecnologias que alteravam a forma de percepgdo da
realidade. Arte e Ciéncia eram os maiores expoentes desse processo de revisdo da
imagem em detrimento da realidade, para melhor ou para pior.

Um desses inventos foi do proprio Thomas Edison, que desenvolvia, com o
auxilio do escocés William Kennedy Dickson, o filme de celuloide e um aparelho para
apreciacdo individual de filmes chamado cinetoscopio. Invento ao qual Edison ndo dava
muita importancia. Mais tarde, quando o cinema substituiria o cinetoscopio e filmes
curtos de danga, desfiles e pequenas pecas teatrais enchiam as telas americanas, Edison
passou a ambicionar dominar o mercado de producdes cinematograficas, travando uma
grande disputa com seus concorrentes por patentes industriais e clamando para si a
inven¢do do Cinema. Tal disputa remete ao argumento de 7The Prestige quando magicos
de palco buscam tecnologias de diferentes ciéncias de ponta para aplica-las como forma
de aparato para os truques fantasticos executados nos palcos. De certa forma, assim
como o0s magicos usavam para um fim artistico os meios possiveis por meio das
invengdes que empregavam, seria o mesmo supor que Edison, ao inventar o aparato,
deveria receber os créditos pelos truques no palco. Por sinal, ele ¢ tido no filme pela sua
versdo historica mais polémica, na qual se supde que ele seria um “garimpeiro” de
inventos que tomava para si, comprando ou roubando inventos de outros cientistas, o
direito de ser tomado como o inventor de tal aparato, de forma que sua fama fosse

mantida e seu nome eternizado, tal qual desejavam os dois magicos em The Prestige.
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Voltando a inven¢do do Cinema (ou da evolugdo da sua tecnologia primeira), foi
atribuido aos irmaos Louis e August Lumiére o marco histérico que dé inicio ao cinema
como ¢ conhecido atualmente. Eles conseguiram projetar imagens ampliadas em uma
tela de tamanho ainda ndo visto nos palcos gracas ao cinematografo, invento equipado
com mecanismo de arrasto para a pelicula — dai a tentativa de Edison de assumir a
paternidade do Cinema. O publico viu, assombrado, na apresentacdo publica de 28 de
dezembro de 1895 no Grand Cafe do Boulevard des Capucines em Paris, filmes como
“A saida dos operarios da fabrica Lumiére” e “Chegada de um trem a estagdo”, que se
tratavam de meros registros da vida cotidiana. Apesar disso, as audiéncias
despreparadas se assustavam devido ao realismo do trem vindo em direcdo da tela e
chegavam a sair das projecdes aos gritos, tamanho era o impacto.

Para os irmaos Lumicre, no entanto, o cinematdgrafo era visto como algo sem
muita utilidade, sendo para reproduzir cenas da vida cotidiana, como hoje se considera
um documentario. Mas para o francés Georges M¢li¢s o cinematdgrafo oferecia muito
mais e, por isso, comprou dos irmaos a tecnologia para aplicar em sua profissdo: magico
de palco. Méli¢s viu no cinematdgrafo uma grande chance de incrementar seus truques
quando percebeu o universo maravilhoso de possibilidades que o “corte”
cinematografico poderia oferecer. Em seus nimeros de magica, gracas ao corte, ele
desaparecia e aparecia em lugares diferentes, desmembrava-se fazendo partes de seu
corpo irem para lados opostos, sem falar nos numeros tradicionais de fazer sumir e
trazer de volta velhos elementos do universo da magica como coelhos, flores e lencos de
uma forma mais fantastica do que o publico vinha acostumado a ver. Mais tarde, o
magico de palco Mélies perceberia que sua forma perspicaz de entender o
cinematdgrafo seria também muito Util para a expressdo dramética e o corte poderia
expressar elipses temporais e possibilidades fantdsticas que s6 eram possiveis na
imaginacao de quem lia obras da literatura de fic¢do. Foi entdo que, em 1902, realizou
“Viagem a Lua”, um filme de 13 minutos baseado nos romances de Julio Verne e
considerado a primeira fic¢do cientifica do Cinema. A capacidade de fantasiar da
audiéncia, incrementada pela imersdo em uma ilusdo coletiva possibilitava dar
credibilidade a uma narrativa fantastica.

A relacdo do filme 7he Prestige com a origem do Cinema moderno fica, entdo,
mais evidente em vista dos fatos que permeiam tanto a trama do filme quanto a da
realidade, na inven¢do do cinematografo. No filme tém-se os ilusionistas que estudam

novas tecnologias para o fim artistico de comover plateias em busca do “prestigio”, que
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seria o “aplauso” ou o reconhecimento do publico acerca do quanto o ilusionista seria
um ser destacado, fantastico. Na invencdo do Cinema, t€ém-se técnicos que inventavam
as tecnologias que conduziam para o cinematdgrafo, mas s6 viam seus inventos como
experiéncias cientificas para fins documentais até que George Mélies, um magico de
palco, viu nele a possibilidade de explorar o lado artistico desse aparato tecnologico que
seria fadado a nada mais interessante do que registrar a vida cotidiana tal como ela ¢ e
sem nada de ficcional ou fantéstico, enfim, um entretenimento completo.

De 14 para cd, sem grandes revolugdes, os cineastas continuam como o0S
ilusionistas do fim do século XIX tentando realizar dentro do universo cinematografico
uma obra que os torne Unicos e lembrados por uma grande contribuicdo a servigo do
entretenimento, da comog¢do das audiéncias, do “aplauso”, enfim. Verifica-se que
algumas das mais populares obras cinematograficas sdo lembradas pelo salto estético-
tecnoldgico que representaram ao seu tempo (Metropolis, The Jazz singer, Wizard from
Oz, 2001: A space odyssey, Star Wars, The Matrix, entre outros) do que por qualquer
outro aspecto e que acabaram elevando o nome dos seus realizadores a um espago
especial no contexto historico do Cinema. Porém, o aspecto tecnolégico em sua esséncia
ndo parece ser suficiente para o cineasta alcangar seu status, mas passa também pela
reinvencdo do que ja se conhece e aplica a todas as produgdes cinematograficas do
século XX (filmes como Citizen Cane, Casablanca, Psycho, The Shinning sdo exemplos
disso). Ou seja, cabe ao cineasta subverter ou abordar de forma diferenciada outro
aspecto da linguagem propria do filme, especialmente ligado a fungdo de contar uma
historia de uma forma que ainda nao tenha sido contada. Dessa forma, o desafio esta em
inovar no roteiro, na estética da Direcdo de Arte ou da Fotografia, na montagem, na
abordagem de um tema polémico, enfim, na ousadia em aplicar os elementos da
linguagem audiovisual de uma forma inovadora, que ainda ndo teria sido utilizada nos

mais de 100 anos de vida do cinema.

O anseio pelo revoluciondrio — tipico da era que viu nascer e crescer o
cinema, a Modernidade — sempre fez parte dos sonhos dos cineastas. As
novas tecnologias participam desses sonhos, que, eventualmente se
transformam em pesadelos. [...] As revolugdes ja tinham acontecido, ou
ainda estavam para acontecer. As revolugdes também ndo duram. Mas ndo
passam. (GERBASE, 2003, p. 67).

A forte rela¢do da trama do filme com o proprio fazer Cinema estd implicita no

“jogo de gato e rato” estabelecido pelos personagens. O roteiro ndo linear conta por
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meio de flashbacks como os dois magicos chegaram no ponto que chegaram mas, ao
contrario do que o espectador pode supor, a narrativa ndo estd revelando tudo como
deveria. A historia contada para esclarecer serve também para confundir. Quando o
espectador tem quase certeza de que esta tendo uma nog¢do exata do que esta
acontecendo, o roteiro trata de tirar a seguranga dele com uma reviravolta possivel pelo
uso do roteiro propriamente dito e de outros artificios como a montagem. Como em um
truque de palco, o magico deve chamar a atencdo do publico para o que ele quer que
seja visto e tirar a aten¢do do que ele ndo quer.

No inicio do filme, o espectador pode supor que estd vendo o que ja aconteceu
no fim do drama dos dois magicos e, quando come¢am os flashbacks, supde que tudo
vai conduzir para os fatos dos quais ele tomou conhecimento até¢ entdo. Mas entdo a
montagem tem a funcdo de embaralhar as informagdes na cabeca do espectador da
mesma forma que um madgico faria com um baralho na frente do seu publico. Sdo
flashbacks dentro de flashbacks e, embora seja possivel ao espectador entender tudo que
se passa no drama, o objetivo deste recurso de montagem ¢ confundi-lo ou desviar sua

aten¢do para todas as variantes da mesma historia.

[...] o importante é contar uma histéria emocionante com a utilizagdo plena
dos elementos cinematograficos, que sdo constitutivos do discurso e tém sua
propria sintaxe, mas devem permanecer transparentes, de modo a privilegiar
o conteudo da trama. [...] Ndo basta contar uma historia; é preciso colocar
essa historia a servigo de idéias — estéticas e/ou politicas — e estabelecer um
atrito entre a narrativa do filme e o espectador. Para isso, o realizador deve
trabalhar a montagem — o Unico procedimento especifico do cinema — de
forma intelectual, estabelecendo associagdes signicas que ndo poderiam
jamais, estar contidas em um telegrama. (GERBASE, 2003, p. 65-66).

Da mesma forma, e como os extras do DVD confirmam, por vezes a cena ¢
fotografada através do recurso da stadycam, de forma que ndo houvesse um registro
classico das cenas com enquadramentos especificos e demarcados. Isso deu liberdade ao
diretor para fazer com que os atores atuassem sem saber se estavam sendo filmados em
determinado instante e que o ponto de vista dos enquadramentos fosse sempre o olhar
do diretor através da camera. A grande importdncia disso estd no fato de que
enquadramentos e tomadas sdo manipuladas meticulosamente pelo diretor para, como
em outros elementos da linguagem, manipular o olhar do espectador. Enquadramentos
tradicionais e marcados demais entregariam o segredo da trama antes do momento

certo. Seria como um magico manipular a atencdo do publico que o assiste, conduzindo
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0 publico para onde ele quisesse e tirando a atencdo daquilo que esta ali, mas isso ndo
deve ser percebido ou reparado pela audiéncia.

E nesse ponto que entra outro importante elemento da linguagem audiovisual: a
maquiagem. Enquanto a fotografia tem a funcdo de retratar as cenas do filme do ponto
de vista do diretor/magico para confundir a plateia, a maquiagem tem fungdo de
completar esse processo em dois aspectos muito importantes: registrar a passagem do
tempo nos personagens (de acordo com os flashbacks) e mascarar personagens
secundarios que tém grande importancia na trama, que devem ser pressentidos, mas nao
receber aten¢do demais. Ou seja, enquanto a fotografia do filme tem a fun¢do de mostrar
uma época vitoriana escura, cinza € marrom, a maquiagem complementa através do
casamento com as sombras das cenas para levar alguns personagens a margem da trama
e revela-los somente no momento certo.

O roteiro do filme, inclusive, brinca com isso através da direcdo de arte e de
algumas cenas emblematicas que representam a situacdo de dois dos personagens: a
gaiola. Elemento de cena reincidente na trama, a gaiola ganha um significado
importantissimo na condicdo de analogia sobre a vida que dois personagens levam
enquanto um tem notoriedade e ascende como importante magico e outro deve viver as
escuras, nos bastidores, sem vida, em doagdo total ao sucesso do primeiro. A principal
analogia desse processo estd na revelacdo durante uma cena de que no tradicional
nimero de fazer um passaro sumir com a gaiola aparecendo depois sem a gaiola, na
verdade implica utilizar dois péssaros semelhantes, matando o primeiro dentro da
gaiola, encolhida dentro de um fundo falso em uma mesa para que o segundo passaro
apareca abaixo do lenco do magico e receba o aplauso do publico, no terceiro ato, “o
prestigio”. Essa analogia da gaiola resume toda a esséncia dos dois personagem
magicos, pois, no fundo, nenhum deles conseguiu em vida receber o devido
reconhecimento, o aplauso. De um lado, Angier buscava ser aplaudido por uma plateia
totalmente entregue a sua genialidade em reconhecimento ao seu maravilhoso
espetaculo, mas quando fazia apresentacdes normais era sabotado pelo rival e quando
descobriu algo cientificamente assombroso e fantastico (real magic) nao recebia o
aplauso que tanto queria, mas sim, sua copia (reprodutibilidade técnica), que na noite
seguinte morreria como mais um passaro na gaiola. Por outro lado, Borden era
aplaudido, mas era uma experiéncia incompleta, especialmente porque seu irmao gémeo
ndo poderia ser reconhecido ou mesmo ter sua existéncia comprovada, pois o numero de

magica perderia o brilho. Dessa forma, para um ter sucesso o outro deveria deixar de
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existir, o que implicaria abrir mao de uma vida pessoal, deixando-o, em outras palavras,
no lugar do primeiro passaro da gaiola, aquele que deve morrer para o segundo receber
o aplauso.

Dessa forma, o filme ¢ carregado de metalinguagem pelas relacdes possiveis do
universo do cinema quando o diretor Christopher Nolan manipula os aspectos basicos
da linguagem para iludir e enganar a plateia escondendo e conduzindo a percepcao do
espectador por onde bem entender. Maquiagem, enquadramentos, cortes, fotografia,
dialogos, direcdo de arte, montagem e efeitos especiais sdo empregados na medida, sem
excessos para contar uma trama relativamente simples, mas que ganha em

complexidade pela forma e pela ordem como ¢ apresentada ao publico.

E esperado, claro, que a visio e a audigdio sejam manipuladas
extensivamente em todo o filme. Embora ndo possamos pessoalmente tocar,
sentir o cheiro ou provar coisa alguma na tela, somos capazes literalmente
de ver e ouvir a a¢do, e um pouco do que vemos e ouvimos também ¢ visto e
ouvido pelos personagens na tela, o que faz de nds co-participantes em suas
experiéncias. O didlogo se refere a visdo e aos olhos de modos
reconhecidamente ambiguos: o que se vé pode ser meramente o produto
ilusério de um programa, e no entanto ‘ver’ também ¢ sindnimo de insight e
conhecimento ja que durante toda a historia da civilizagdo ocidental a visdo
tem servido como uma metafora para o entendimento. (KORSMEYER apud
IRWIN, 2003, p. 79-80).

Em outras palavras, o publico do cinema ¢ “enganado” da mesma forma que o
publico do espetaculo de mégica de palco e, nesse sentido, ha dois aspectos essenciais
para entender como isso se opera: a narrativa classica e a suspensao da descrenga.

O conceito de narrativa classica, ou estrutura narrativa universal ou jornada do
heroi diz respeito a estrutura basica ou morfologia essencial na qual podem se resumir
todas as historias ficcionais transmitidas de forma oral, literaria, cénica, audiovisual etc.
Na verdade, seria mais o inverso: a estrutura basica que uma histdria ficcional precisa
ter para se apresentar como narrativa. Essa constatagdo provém de séculos de estudos
acerca dos contos maravilhosos € como eles sdo passados de geracdo em geracdo. Dessa
forma, trata-se de uma sequéncia de regras que estabelecem elementos que aparecem
quase na totalidade das historias produzidas. Campbell (2004), no livro “O heréi de mil
faces”, publicado pela primeira vez em 1949, constata, por exemplo, que existem 12
etapas pelas quais o herdi vivencia na trama de que faz parte. Entre essas etapas estdo
descritas tipos de situagdes em que o herdi tem sua trajetéria de vida interferida por algo

fora do seu controle, levando-o a encampar uma jornada com varias provagdes (varias
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etapas compreendem essa “aventura”) até o ponto, ao fim da histdria, em que ele volta
para onde comegou, mas modificado, melhorado, pronto para uma nova jornada.

No entanto, essa ideia das 12 etapas da jornada (e mesmo as doze ndo precisam
ser sempre vivenciadas) pode ser resumida em trés atos basicos, assim como
praticamente todas as obras narrativas da humanidade. Basicamente, tem-se um
primeiro ato em que personagens, lugares e postulados do contexto da narrativa sdo
apresentados ao espectador que precisa se inteirar (¢ muitas vezes se apegar) deles para
compreender sua trajetoria ou as coisas que o motivam, bem como detalhes das
personalidades dos personagens que facam com que a audiéncia se identifique com suas
aspiragdes. Este primeiro ato pode ser comparado no que se refere ao truque de magica,
chamado na trama de The Prestige de “a promessa”. Ou seja, como na magica se
apresenta ao publico algo normal, corriqueiro, compreensivel ou relacionavel com
conceitos culturais da audiéncia. Por mais que se trate de uma fic¢ao cientifica, aspectos
com lingua, comportamento, relagcdes interpessoais podem ser compreendidos. Dessa
forma, a plateia se apega ao personagem do evento, normalmente o protagonista.

No segundo ato da narrativa cléssica ocorre o conflito, o embate, a sequéncia de
eventos que fazem com que haja a narrativa propriamente dita. Neste ato aparece o
antagonista, a situacdo que ndo estaria no cotidiano inicialmente, enfim, algo que
justifica que os personagens outrora apresentados ndo continuem com suas vidas como
vinham até entdo. E aqui que reside o fantéstico, o diferente, o acaso, o acidente, o fora
do normal. Na trama do filme, considera-se esse ato como “a virada”, em que o normal
se transforma em algo extraordinario ou é afetado por ele. E nele que reside o
diferencial de cada trama ou truque, pois € aqui que a plateia deve temer pelo desfecho
que pode ser o ndo programado, se afligir com o personagem em sua busca por
solucionar o grande problema que o tirou da sua zona de seguranga, viver com ele
perdas e ganhos através de um elo possivel pela identificagdo atribuida ao primeiro ato.
Este ato ainda tem uma importante caracteristica que, por si so, ja ¢ a base de toda a
ficgdo: ela ndo precisa ser explicada por leis mundanas, pois a plateia estd inclinada a
aceitar o extraordinario quando se predispde a presencia-lo afetar a ordem normal das
coisas, do cotidiano. Sobre esse aspecto se discute mais adiante neste texto, a respeito
da suspensdo da descrenga.

No terceiro ¢ derradeiro ato acontece a solugdo, o sucesso, o retorno, a
renovacdo. Na tragédia grega isso acontecia quando o personagem prestava o sacrificio

para um bem maior, ja que naquela cultura morrer era a redeng@o. Nos contos modernos
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0 sucesso acontece quando o protagonista sobrevive as provagdes do destino, ao acaso,
ao extraordinario, superando-o, vencendo-o, solucionando-o para, entdo, voltar ao seu
cotidiano, possivelmente com louros das suas conquistas, mas, principalmente, alterado,
melhorado. No terceiro ato, o extraordinario ainda pode existir, mas ele ndo pode mais
afetar o protagonista da trama, pois ele estaria “preparado” para eventos como esse.
Dessa forma, para tirar a personagem da sua zona de seguranga seria necessario outro
acontecimento extraordinario, provavelmente maior do que ele j& superou. Na trama do
filme The Prestige o terceiro ato ¢ chamado de “o prestigio”, com tradug¢ao livre para “o
aplauso”. Ou seja, o personagem da a¢do dramatica volta ao inicio e, por ter superado as
intempéries, recebe reconhecimento, a coroa do sucesso, a admiracdo de quem
presenciou suas dificuldades e, se tudo der certo, conquista um espago especial no

imaginario da plateia, pois se tornou um exemplo a ser seguido ou adorado.

Para Aristoteles o trago mais basico de uma narrativa é o enredo. Portanto as
histérias devem ter um comego, um meio ¢ um fim. H4 uma outra maneira —
mais moderna — de responder: toda historia deve apresentar uma situagio
inicial, uma transformacao (algum tipo de “virada”) e uma resolu¢do que
marque uma mudanga significativa. (GERBASE, 2003, p. 60).

No caso do filme, os trés atos se referem a narrativa que os magicos de palco
estabelecem a cada niimero. Mostrar um coelho ¢ apresentar algo normal, corriqueiro,
acessivel e identificavel. Fazé-lo desaparecer dentro de uma cartola sem razao aparente
e de forma inexplicavel ¢ aceito pela plateia apesar do tamanho do desafio, desde que o
coelho retorne pela mesma cartola ou por outro lugar do palco e seja 0 mesmo coelho.
Porém, como na narrativa classica, ndo adianta somente fazer algo fantdstico e sem
explicagdo com o que foi apresentado no primeiro ato como protagonista se nao for
possivel trazé-lo de volta. Por mais incrivel que parega o evento, a plateia ndo se sentira
satisfeita se perceber que o personagem da acdo ndo teve um “final feliz”. Da mesma
forma, no Cinema, diretores (e roteiristas, especialmente) se preocupam que suas tramas
sejam atraentes contendo esses atos e usam de estratégias da linguagem da mesma
forma que magicos usam de artificios engenhosos para iludir a plateia para que ela
reconheca e se identifique com o personagem, aceite o extraordinario de forma que ndo
queira ou precise explica-lo e, ao final da projecdo (ou truque), aplauda e coloque o
diretor (ou magico) num lugar especial dentro do seu imagindrio. No caso dos diretores,
agradar as grandes audiéncias ndo basta sem o reconhecimento dos outros profissionais

da area (cineastas e critica especializada) da mesma forma que os magicos esperam
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agradar plateias mas, acima de tudo, o reconhecimento de seus semelhantes. No filme,
os dois madgicos, concorrentes, criaram uma rivalidade agressiva, pois queriam as
plateias e o reconhecimento de seus adversarios fosse representado, ou pela ndo
compreensdo do truque por parte do colega ou, ainda, pela melhor forma de
homenagem, que é a reproducio, quando a compreensio for algo possivel. E dessa
forma que grandes cineastas buscam seu lugar na histéria como magicos de truques
fantasticos, ao aceitarem projetos que desafiam seu dominio da linguagem audiovisual
que esta estabelecida ha mais de uma centena de anos, conquistando novas e grandes
audiéncias a0 mesmo tempo em que conquista a admiracdo de seus semelhantes.

O conceito de suspensdo da descrenca ou “estado de cinema” implica uma
compreensdo que remonta a Filosofia classica de Platdo e seu “Mito da caverna”. Neste
mito, o filésofo descreve por meio de uma alegoria uma condicdo possivel da
humanidade — que, curiosamente, através dos séculos ainda ¢ analoga e aplicavel — em
que em uma determinada caverna todos os seres humanos sdo mantidos presos a
grilhdes e virados para o lado contrdrio ao da saida dela. Para o lado em que olham s6
conseguem ver sombras projetadas através de fogueiras que eles ndo conseguem ver.
Essas sombras ocupam os sentidos dos prisioneiros de forma que eles s6 podem supor
que aquela ¢ a realidade, pois ndo conheceram outra. Em determinado ponto, um
prisioneiro dessa ilusdo montada ousa se soltar e ir de encontro a saida da caverna e ver
o que ha 14 fora, ou seja, o mundo natural, real, que as pessoas desconhecem. Este
mesmo rebelde voltaria a caverna para avisar aos outros, mas enfrentaria a resisténcia
deles em aceitar que exista algo além do que eles veem projetado nas paredes da

caverna e chegam a ignorar o fato de que estdo presos a grilhdes.

Se € certo, tanto para Platdo quanto para seus seguidores, que a cena da
caverna tem um sentido critico, fundando um horror a razdo dos sentidos,
ndo é menos certo também que, contraditoriamente, ela exprime um desejo
que se vem tentando realizar ao longo dos séculos: exatamente a
viabiliza¢do técnica de tal dispositivo. Ndo podemos esquecer de que os
homens que forjam o espetaculo ilusionista na alegoria da caverna estdo do
lado de fora, do lado da verdade e da razdo, do mesmo lado portanto do
filosofo. Por mais que Platdo se horrorize com a alienagdo dos prisioneiros,
ele de alguma forma esta solidario com aqueles que constroem e mantém o
dispositivo ilusionista. [...] Uma coisa pelo menos atormenta o discurso de
Platdo: ele proprio reconhece o fascinio que toma conta dos prisioneiros
espectadores e que os faz preferir a magia das sombras a qualquer promessa
de liberdade ou redengdo. Como todo inventor, Platdo também goza sua
descoberta: a maquina funciona! (MACHADO, 1997, p. 33).
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A constatagdo de Machado a partir da alegoria de Platdo ¢ analoga a propria
condi¢do do cineasta, do magico e da plateia que os prestigia. Quando compra uma
entrada para um espetaculo de magica ou para uma sessao de cinema, o espectador esta
disposto a ser iludido, a acreditar na realidade que for posta a sua frente provocando
seus sentidos, de forma que ele ndo pense na realidade que existe para fora do teatro ou
da sala de proje¢do. Esta Ultima condic¢do, por sinal, reproduz de forma quase fiel a
alegoria de Platdo quando as salas de cinema oferecem poltronas confortavelmente
direcionadas para uma grande tela cuja imagem ¢ projetada por um aparato tecnologico
— muitas vezes desconhecido pela audiéncia e ignorado por completo durante a projecao
— e o som ¢ projetado para vir de todos os lados aumentando a sensacdo de “imersao” do
espectador na realidade suposta.

No cinema a plateia tende a entrar no chamado estado de cinema, pois, além dos
aspectos ja citados, a sala ¢ escurecida ao maximo para que a Unica imagem percebida
seja a provinda da tela. Ou seja, as sombras sdo agora tudo que a plateia tem por
verdade. Dessa forma, fica facil ludibriar a atencdo da plateia e fazé-la: 1) aceitar os
fatos, a condicdo existencial e cotidiana dos personagens (primeiro ato, “a promessa”),
2) aceitar que algo extraordindrio e sem explicagdo cientifica ou sequer plausivel possa
acontecer dentro do universo da trama do filme e, mais do que isso, faga-a torcer e se
emocionar junto dos desafios do protagonista (segundo ato, “a virada”), e, por fim, 3)
sinta-se realizado ou relativamente satisfeito pelo que acabou de presenciar, aplaudindo
no fim ao espetidculo que o envolveu, cativou e acrescentou algo a sua vida, afinal,
acreditar que grandes problemas ou conflitos, por pior que sejam, possam ser resolvidos
faz com que se renove a propria perspectiva existencial do espectador (terceiro ato, “o

aplauso™).

A historia efetiva do cinema deu preferéncia a ilusdo em detrimento do
desvelamento, a regressdo onirica em detrimento da consciéncia analitica, a
impressdo de realidade em detrimento da transgressdo do real. O poder da
sala escura de revolver e invocar nossos fantasmas interiores repercutiu
fundo no espirito do homem de nosso tempo, este homem paradoxalmente
esmagado pelo peso da positividade dos sistemas, das maquinas e das
técnicas. [...] Arte do simulacro, da aparéncia, que pde a pulular duplos,
‘copias degeneradas’ como diziam os filosofos, verdadeiro império dos
sentidos, para onde uma populagdo inicialmente marginalizada e ofendida
acorria em bandos em busca de evasdo e refugio, ele fard o necessario
contraponto de trevas a uma época de ofuscamento racional. (MACHADO,
1997, p. 24-25).
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Dessa forma, a suspensdo da descrenca permite que seja mais bem recebida a
trama ou truque pelo espectador comum que, normalmente, ndo estd interessado em
desvendar ou entender como os “atos” se desenrolam ou mesmo como a “magia” do
cinema acontece. O estado de cinema, quando interrompido por qualquer motivo, como
um celular que toca no meio da sessdo, ou uma conversa que ¢ percebida na fileira de
cima, ou porque algo na trama “entrega” que se trata de uma encenacdo através de
didlogos pouco consistentes ou mal interpretados e, ainda, por um roteiro pouco
inovador em que pouco ou quase nada pode acrescentar ao que ja se fez, o espectador
deixa esse estado e assume uma postura descrente, de forma que a experiéncia ¢ toda
comprometida.

Apesar de o cinema ter migrado para o home video e para a televisdo, a
experiéncia unica de prestigia-lo nas salas de projecdo ainda ¢ insubstituivel e varias
ameagcas que sdo feitas sobre sua permanéncia nesse modelo de espetaculo ainda sdo, de
certa forma, infundadas. Talvez seja porque o Cinema represente algo mais
subconsciente e intrinseco da humanidade, como foi percebido por Platdo, no qual
temos uma predisposicao pela ilusdo, pela fé que coisas extraordindrias podem e devem
acontecer a qualquer momento, justificando a condi¢do humana para feitos maiores do
que o que se apresenta no primeiro e interminavel ato que toda a humanidade vive. Da
mesma forma que ndo interessa entender como as coisas extraordindrias acontecem
desde que elas ocorram. Entender como os truques acontecem faz com que eles se
tornem desinteressantes e se tire do magico ou do cineasta a fun¢cdo maravilhosa de
manipular os elementos proprios de cada arte para causar nas plateias mais do que um
simples entretenimento.

O ator Michael Caine, que participa do filme interpretando o personagem Cutter,
afirmou em determinada ocasido, em entrevista antes de participar do filme The
Prestige que, apesar de ser ator e participar de varias producdes, ndo gosta dos “extras”

disponiveis em home video que mostram detalhes por tras das cameras:

Para ser sincero, eu nunca assisto a nenhum dos extras dos DVDs. Eu nédo
sei exatamente o motivo. Acho que € porque nao quero saber como se faz a
magica. Eu gosto de ter em mente o filme como ele ¢ mostrado, ndo quero
saber a historia por tras dele. Se quero saber mais sobre um ator ou diretor,
eu vou atras da biografia deles para descobrir como eles sdo. (CAINE apud
FORLANI, 2005).
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A colocagdo do ator Michael Caine resume a propria condi¢ao da plateia em relagdo ao
cinema. Entender ou compreender como se faz um filme compromete toda a experiéncia
fantastica que ele representa. Assim como conhecer o truque por tras da magica faz com
que ela ndo seja vivenciada de maneira adequada. A propria trama de The Prestige
afirma isso e soa indigesta a algumas plateias pois, no fim, ndo ha o terceiro ato no
filme. Em algum momento da trama, dedicou-se a explicar a sujeira por tras dos truques
dos dois magicos, revelando que ndo ha herdis naquela histéria. A Gltima sequéncia do
filme apresenta uma narracao off que estava presente também no inicio, de locug¢ao do
personagem do proprio Caine, que encerra o filme dizendo o seguinte: “O magico pega
0 objeto comum e o transforma em algo extraordinario. Vocé esta procurando o
segredo, mas ndo vai encontrar. Porque nao esta realmente ‘olhando’. Vocé ndo quer
saber, na verdade. Vocé ‘quer’ ser enganado”. Isso resume porque o fim do filme The
Prestige ¢ insolito, fazendo-nos sentir algo desconfortante ao fim da sessdo dele, porque
o Cinema ¢ magico e porque gostamos tanto dele. Afinal, ndo queremos respostas sobre
os segredos existenciais, mas, tdo somente, esperamos que algo extraordinério aconteca

a qualquer momento. Enfim, nds queremos ser enganados.
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