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RESUMO

Este trabalho busca analisar as relagdes de poder estabelecidas entre espectador infantil e
midia cinematogréafica por meio de dispositivos disciplinares, como a veiculacdo de
discursos sobre tematicas atuais que atuam “ensinando” modos de ser. No percurso de
interpretacdo dos discursos, selecionamos dois filmes cinematograficos, género animacao,
com destaque para as seguintes tematicas: no filme Up: Altas aventuras, observamos as
construcdes culturais mediadas pelo cinema; e algumas relacGes sociedade natureza,
focando as abordagens: busca por encontrar o local de pertencimento no mundo,
articulando as memdrias e raizes culturais as exigéncias do mundo contemporaneo; e
retorno do humano ao meio natural como tentativa de fuga a realidade urbana. Na
producdo Como treinar seu dragdo as tematicas selecionadas para analise foram: a busca
pelo local de pertencimento na sociedade; e relagdes conflituosas com o ambiente,
especialmente no processo de domesticacdo de animais selvagens. As duas producées
possuem suas singularidades: Up: Altas aventuras retrata a sociedade contemporanea onde
tudo é fluxo. Nela é mostrada a necessidade de movimentacdo, mudanca e velocidade —
particularidades que o Sr. Fredricksen (personagem de Up: Altas aventuras) ndo consegue
acompanhar no inicio do filme; o filme Como treinar seu dragdo projeta a licdo moral
sobre como os jovens e criancas podem fazer a diferenca com seus atos — li¢ces essas que
mascaram um discurso disciplinador e normatizante, que remodela novos sujeitos e novas
identidades presas as sociedades de origem. Realizamos uma caracterizacdo dos
personagens que nos permitiu algumas articulacGes entre os filmes, como a observacdo de
que ambos o0s personagens principais encontram-se deslocados da sociedade em que
vivem, reconhecendo a necessidade de transpor certas fronteiras para encontrarem seu
local de pertencimento: o Sr. Fredricksen precisa se tornar um novo sujeito, adaptado as
exigéncias multiplas do mundo contemporaneo bastante diferente da comunidade em que
vivia na infancia; ja Soluco (personagem de Como treinar seu dragéo) confronta-se com a
necessidade de manter as raizes culturais da sociedade em que vive com a vontade de
romper esses lacos. Por meio de recursos produzidos pela linguagem filmica — que envolve
ambientacdo dos cenérios, a trilha sonora, 0s jogos de cdmeras — as producdes mantém
contato direto com o espectador, utilizando da figura do personagem para compartilhar

sentimentos e emogdes.
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ABSTRACT

This paper explores the power relations established between children and media film
viewer through disciplinary mechanisms, such as the placement of speeches on current
thematics that acts "teaching”™ modes of being. In the course of the interpretation of
speeches, we select two feature films, animation genre, highlighting the following themes
in the movie Up: High adventures we observe the cultural constructions mediated by
cinema; and a few society/nature relations, focusing the approaches: search to find the
place of belonging in the world, linking the memories and cultural roots to the demands of
the contemporary world; and return of the human to the natural environment in an attempt
to escape the urban reality. In production How to train your dragon the thematics selected
for analysis were: the search for the place of belonging in society, and conflicting
relationships with the environment, especially in the process of domestication of wild
animals. Both productions have their singularities: Up: High adventures portrays
contemporary society where everything is flowing. It is shown the need to move, change
and speed - peculiarities that Mr. Fredricksen (character of the movie Up: High
adventures) can not keep up at the beginning of the movie, the movie How to train your
dragon design a moral lesson about how children and young people can make a difference
with their actions - these lessons that mask a speech disciplining and normalizing,
remodeling new subjects and new identities attached to the societies of origin. We
performed a characterization of the characters allowed in some joints between the films, as
the observation that both main characters are displaced from their society, recognizing the
need to overcome certain boundaries to find their place of belonging: Mr. Fredricksen need
to become a new subject, adapted to the multiple requirements of the contemporary world
quite different from the community in which | lived in childhood; already Soluco
(character of the movie How to Train Your Dragon) is faced with the need to maintain the
cultural roots of society in which lives with the will to break these Through resources
produced by film language, which involves ambiance of the scenarios, the soundtrack, the
cameras game, the productions maintains direct contact with the viewer, using the figure of

the character to share feelings and emotions.

KEYWORDS: Media. Cinema. Childhood. Education.
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APRESENTACAO

Pensar as razfes da criacdo e realizacdo desta pesquisa perpassa pelos motivos de
como me tornei professora e de como as midias afetaram minha vida. Por isso, descrever
os caminhos percorridos até este trabalho exige um retorno a minha infancia envolta a
magia midiatica e também nos anos onde exerci a docéncia no ensino infantil e
fundamental e que permitiram realizar varias reflexdes em torno de questdes relativas a
midia e educacdo, a midia e infancia.

As midias audiovisuais sempre estiveram muito presentes na minha vida,
principalmente durante a infancia e, consequentemente, desempenharam um importante
papel na minha histéria e na constituicdo das minhas identidades — feminina, brasileira,
docente, dentre outras. Unindo midia e educacéo, posso dizer que consideravel parcela da
pessoa gque hoje escreve este texto, se deve a essas duas instancias.

Sempre fui fascinada pela televisdo e passava os dias em frente a ela assistindo toda
a grade horaria de um Unico canal (TV Globo) — de novelas (Felicidade, Barriga de
aluguel, Sonho meu) a desenhos animados (Pica-pau, He-man, Tom & Jerry, Mickey
Mouse) e filmes vespertinos. Assim, aprendi com a linguagem televisiva (e paralelamente
aos ensinamentos familiares) a me emocionar; a ter responsabilidade; a conhecer
sentimentos e instituigdes que talvez o “meu mundo” ndo me deixasse ter contato ou me
fizesse ver por angulos diferentes e mais amenos: como gratiddo, maldade, egoismo,
altruismo, familia, escola, amizade, perda, miséria, riqueza, morte e outros. Com alguns
desses sentimentos apenas tive contato — durante a infancia — por meio da ficgéo televisiva
que, aos meus olhos infantis, estava “me preparando” para a vida adulta.

O dominio da televisdo sobre mim ndo se limitava a sonhos, sentimentos e
emocdes. Meu comportamento era fortemente marcado por seus discursos e seus horarios:
os discursos eram notados quando eu sabia — e imitava — 0 que era Ser uma menina
obediente e educada, conforme a concepc¢éo que eu tinha assimilado por meio das imagens
difundidas especialmente na novela Felicidade, cuja protagonista Bia, representava tais
identidades. Em outro momento, meu modelo a ser seguido era da corajosa Laleska,
protagonista na novela Sonho meu. O meu tempo era ritmado a grade horéaria da TV, uma
vez que todo o meu movimento era determinado pelos horarios dos programas televisivos:

pela manhd me preparava para assistir aos desenhos animados; a tarde eu era espectadora



dos filmes da Sessdo da Tarde; e cada horario das novelas ja estavam marcados no meu
“relogio bioldgico”. Dominar meu corpo, entdo, ndo era dificil: bastava ligar o aparelho,
preparar-me um sofa e anunciar que um programa estava comecando que me mantinha
ocupada por todo o dia. Lembro que meus tios “invejavam’ meus pais na “facil” tarefa de
me educar em frentea TV.

Durante a infincia, eu tinha acesso apenas ao “meu mundo” — constituido pelo
grupo familiar e escolar. Minha ideia sobre a midia ndo divergia da concepcao formulada e
acreditada pelos grupos a que eu pertencia: entretenimento para as criancas e informacoes
para os adultos. Hoje, olhando para a infancia que vivi e a atual, percebo como esta Ultima
encontra-se imersa nos ditames da moda difundidos pelos meios de comunicacdo e
mergulhada na necessidade de realizacdo rapida de desejos tdo singulares — supérfluos e
individuais. Serd que o consumo desses produtos midiaticos e a introspeccdo de seus
discursos sdo atualmente, em muitos lares e instituicGes, mais potentes do que quando eu
era a espectadora infantil? Talvez esta seja minha primeira angustia motivadora a
realizacdo da presente pesquisa.

O segundo motivo da producédo deste trabalho refere-se ao exercicio de “tornar-me
professora” e as reflexdes oriundas desse processo. Isso porque o fazer-se professor
também é um reflexo da nossa bagagem de experiéncias pessoais, profissionais e
formativas — uma vez que nos seres humanos somos sujeitos historicos, sociais e culturais
e, por isso, nossas acoes sdo espelhos das experiéncias sociais e culturais que acumulamos
ao longo de nossa historia de vida.

Assim, ao questionar os motivos de ensinar da forma como ensino, vejo a
necessidade de explica-los por meio da narrativa das minhas experiéncias pessoais,
formativas e profissionais que, para uma melhor compreensdo, dividi neste texto, em trés
momentos principais. Acredito que a primeira etapa do processo de construcdo de um
docente, seja anterior ao momento em que ele decide dedicar-se a educagdo. Isso posto, eu
ensino como ensino, primeiramente porque tive estimulos que me levaram a ensinar dessa
maneira, ao desempenhar por mais de dez anos o papel de aluna e observar quais sdo as
metodologias — do meu ponto de vista — eficientes e ineficientes para um melhor processo
de ensino-aprendizagem e controle da sala de aula — apesar de observar muitas praticas
arcaicas, nas quais ndo me espelhei.

Depois, 0 processo de me tornar professora foi aperfeicoado por minha formacéo

académica (graduacdo e pds-graduacdo), proporcionando-me bases tedricas para entender



0s mecanismos de aprendizagem; desenvolvimento cognitivo; importancia das relacfes
interpessoais escolares; a histéria da educacdo e seus impactos sobre a sociedade. Tais
estudos me fizeram perceber que um dos principais focos da educagéo séo os alunos e para
eles devem ser pensadas e aperfeicoadas as metodologias de ensino, respeitando as
singularidades e diversidades dos estudantes. Ressalto que, além do foco nos discentes, ha
outros pontos a serem vislumbrados na educacdo e dentre eles estd a formacgéo docente —
processo vivenciado e aperfeigoado nesses trés momentos do “fazer-me professora”.

Foi nesse segundo momento, durante a Graduagéo, que tive meu primeiro contato
com a tematica midia e educacdo. Percebi nesses estudos, a metodologia chave para a
educacdo do mundo contemporaneo que articula a linguagem e fantasia infantil a leitura
critica dos artefatos midiaticos, participando na formacéo de sujeitos aptos a interpretar as
metanarrativas advindas da industria cultural. Sujeitos criticos cujos desejos, mentes e
corpos ndo serdo mais disciplinados a tais discursos. Estes que se apropriam das
necessidades criadas para atender a uma sociedade imediatista e consumista, adepta do
simulacro e do espetaculo.

O terceiro, e mais longo — ndo temporal, mas significativo — momento que impactou
minha pratica docente foi a minha passagem de aluna para professora. Era hora de
vivenciar toda a bagagem aprendida e acumulada em anos de observacbes e estudos
tedricos. Porém, apesar de todo entusiasmo e expectativa, tais experiéncias foram um
divisor de aguas em minha vida, pois, somente ali, percebi o quanto os desafios da carreira
eram distantes dos ensinamentos da graduacao.

Apesar de acreditar na docéncia como atividade vital para a sociedade e pratica de
luta para tentar transpor barreiras — econémicas, culturais, e de recursos —, o0 periodo de
formagéo profissional foi um momento de intensas frustracGes. Essas ocorreram porque
diversas vezes fui “barrada” por outros docentes e pela propria direcdo de uma escola na
qual lecionei quando tentava realizar um ensino baseado em préaticas pedagdgicas
inovadoras. Percebia que meus colegas ndo acreditavam na necessidade de inovacdo das
metodologias de ensino — tdo ou mais arcaicas quanto aquelas realizadas durante meu
ensino basico. Essas crencas e muros criados em torno do “novo”, foram erguidos porque a
instituicdo era adepta da quantidade de conteddo ministrado e arquivado nos cadernos dos
alunos.

Mesmo com pouco apoio, decidi que era necessario fazer algo mais por aqueles

estudantes. Assim, mesmo lecionando matematica — ou melhor, “justamente por estar



lecionando matematica”, uma disciplina estigmatizada pelo numero elevado de
reprovacdes — preparei aulas praticas com materiais concretos para que conceitos abstratos
(como o0s geométricos) pudessem ser visualizados®; construiamos e utilizdvamos jogos
vinculados aos contetidos trabalhados?; produziamos cartazes com desenhos (novamente
para visualizacdo)®; trabalhdvamos em duplas para ajudar a tirar ddvidas; estudavamos
tridangulos semelhantes a partir das sombras que encontrdvamos na quadra da escola.

O trabalho realizado surtiu alguns efeitos, como uma maior participagdo dos alunos
nas aulas e consequente melhora do desempenho dos mesmos®. Apesar dos resultados
positivos, duas observacbes foram feitas: primeiramente, a direcdo da escola
supervisionava as aulas em que eram utilizados materiais Iidicos. Devido a essa vigilancia
e observando o foco conteudistico da instituicdo (que pegava alguns cadernos para
verificar a “quantidade” de texto que havia sido ministrado e copiado®), ndo me aventurei a
utilizar algumas midias, como revistas e filmes. A segunda observacdo é que a escola era
composta por alunos de classe social extremamente baixa — verificacdo feita na
necessidade de roupas de frio na estacdo do inverno doadas pelos préprios professores que
se sensibilizavam, e no fornecimento, pela escola, do café-da-manha, j& que muitos
estudantes ndo tinham essa refeicdo em casa. Porém, apesar das grandes necessidades
materiais daqueles individuos, seus corpos e comportamentos eram referenciados nas
narrativas midiaticas: suas roupas — apesar de surradas — estampavam personagens de
desenhos animados orgulhosamente exibidos e comentados; seus celulares exibidos nos
intervalos e recreios eram de boas marcas, mas a maioria ndo funcionava. Nos momentos
de lazer as musicas e dancas cantadas e representadas eram os Gltimos langcamentos; as
cores dos esmaltes e das sombras das meninas imitavam aqueles usados nas novelas —
assim como seus comportamentos (para seduzirem os colegas, as garotas imitavam as

propostas de seducdo exibidas a exaustdo nas telenovelas).

! Tangram.
2 Jogos de meméria contendo radiciagéo e poténcia.

® Triangulos: eqiiilatero, isoceles, retagulo, escaleno, obtusangulo e acutangulo. Trapézios: isoceles e
retangulo.

* Néo de forma geral, pois as turmas eram compostas por uma rica diversidade, mas por uma consideravel
parcela.

® Relato dos préprios alunos.



Mudando minha posicdo de espectadora infantil — que tinha acesso apenas a televisao
— para a posi¢do de observadora da infancia atual — com acesso a TV, Internet, celulares,
entre outros — minha angustia inicial continuou a me perseguir ao fazer da escola meu
laboratério e analisar o quanto os alunos, seus corpos e suas identidades estavam
maculados pelas midias. Diante dessa problematizacéo, procurei buscar entender o porqué
de a infancia atual, que possui acesso quase irrestrito as tecnologias digitais®, ndo focar a
diversdo no “assistir/consumir’” a midia, mas sim no “ser” (representar-se) como a midia?

Frente a esse questionamento varios fatores parecem fazer-se presentes na
constituicdo de uma possivel resposta: as criancas contemporaneas — de forma geral, ndo
nos restringindo a escola observada — estdo mais expostas a tais tecnologias e a seus
apelos, visto que a possibilidade de se relacionar com elas é sempre crescente. Um estudo
realizado em conjunto pela UNESCO, Organizagdo Mundial do Movimento Escoteiro e
Universidade de Utrecht, durante os anos de 1996 e 1997, ouviu mais de 5000 alunos, de
idade de 12 anos, em 23 paises’ (GROEBEL, 2002). De acordo com a pesquisa, 93% das
criangas tinham acesso a pelo menos um aparelho televisor, ficando uma média de trés
horas diarias em frente a tal veiculo midiatico. As outras midias mais citadas foram livros
didaticos (92%) e radio (91%).

Narodowski (1999) distingue dois po6los nos quais a infancia pode localizar-se na
contemporaneidade. O primeiro pélo é o da infancia hiperrealizada, que o autor descreve
como criangas em contato continuo com os computadores, videos, games e “sessenta e
cinco canais” de TV a cabo; fazem parte de uma infancia digital. A segunda posicdo de
infancia é aquela desrealizada, cujas criancas, independentes e autdbnomas, muitas vezes
trabalham e negociam seu préprio sustento; ndo nos despertam o atual sentimento de
ternura e protecdo direcionada a tal fase da vida. Apesar do estudo do autor ter sido
realizado com criangas que compunham a classe média argentina, notamos que suas
caracteristicas ndo diferem das criancas brasileiras — até mesmo aquelas de classe baixa,

tém acesso a tais tecnologias por meio dos colegas (empréstimos ou brincadeiras

® Grupos de classe baixa que ndo pode ter internet em casa, tém acesso a tal midia na propria escola (no caso
da instituicdo observada e citada nesta apresentac&o).

" Africa do Sul, Alemanha, Angola, Argentina, Arménia, Brasil, Canada, Costa Rica, Croacia, Egito,
Espanha, Fiji, Filipinas, Holanda, India, Japdo, Mauricio, Peru, Qatar, Tadjiquistdo, Togo, Trinidad e
Tobago, e Ucrania.



coletivas), no interior das escolas (laboratérios de informatica) e estabelecimentos
especificos (lan houses).

Assim, os alunos da escola observada estdo inseridos em uma posi¢do intermediaria
entre os dois polos caracterizados por Narodowski (1999), uma vez que tais estudantes
superam, com admiravel facilidade, os desafios tecnoldgicos e sdo capazes de guiar pais e
professores nessas tarefas — quando antes dependiam deles. Mas, a0 mesmo tempo, sdo
criangas que ndo nos despertam o sentimento da infancia, uma vez que sabem defender-se
e proteger-se sem o auxilio de um adulto, constroem seus proprios valores morais,
sustentam a si proprios e as suas casas.

Outro fator vislumbrado na tentativa de constituicdo de uma resposta € que o
consumo (das historias) dessas midias esta aumentando pelo sujeito infantil uma vez que as
criangas, ao serem “vistas e ouvidas” por esses artefatos (por meio de estudos de recepgéo)
passam a ser representadas nas producdes e, consequentemente, a identificar-se e buscar-se
nelas. Algumas vezes os espectadores buscam os produtos midiaticos como modelos a
serem seguidos. Um estudo divugado pela UNESCO (GROEBEL, 2002) mostra quais 0s
modelos de papéis preferidos por 5000 alunos:

A maioria das criangas (26%; mais meninos do que meninas) citou um
hero6i de acdo como seu modelo de papel, seguido por astros da musica
pop/musicos  (19%; mais meninas do que meninos). Outras
personalidades foram mencionadas por um nimero menor de criancas:
um lider religioso (8%), um lider militar (7%; mais meninos do que
meninas), um filésofo/cientista num sentido amplo (6%), um jornalista
(5%) e um politico (3%) (GROEBEL, 2002, p. 71).

Ressalto que meu inconformismo ndo estd nos produtos midiaticos em si, uma vez
que os entendo como veiculos de comunicacdo e entretenimento. Minha melancolia aloja-
se nas novas relacbes estabelecidas entre os espectadores e os discursos (re)criados,
selecionados e disseminados por meio das tecnologias comunicacionais.

Sendo assim, resolvi voltar a pesquisa articulando meu encantamento por artefatos
culturais — especialmente os audiovisuais — e por acreditar em uma educacdo capaz de
participar na formacdo de sujeitos pensantes, criativos e criticos. O resultado dessa
articulacdo — envolta em minhas angustias pessoais e profissionais — € este trabalho, que
busca responder como as midias audiovisuais atuam na formacdo das identidades dos
sujeitos infantis, por meio das relacdes de poder estabelecidas com eles. Para alcancar tais

objetivos, tento fazer uma interseccéo entre alguns conceitos abordados por Stuart Hall —



como identidade e cultura — e outros advindos das pesquisas de Michel Foucault — como
poder, discurso e disciplina.

Dessa forma, o trabalho foi construido em cinco capitulos. O primeiro faz um
percurso sobre as relagdes de poder travadas entre midia e infancia por meio de processos
de uma mecanica disciplinar. Tais relacbes permeiam 0s corpos e mentes dos sujeitos,
docilizando-os aos discursos produzidos pela industria cultural. Cultura globalizada e
hibrida que permite e gera transformacgdes que nao se limitam aos relacionamentos sociais
e comerciais, mas principalmente as formas de constituirem novos sujeitos
contemporaneos e novas identidades.

No segundo capitulo, descrevemos as etapas percorridas ao longo do processo de
investigacdo. Tais etapas possibilitaram selecionar duas animacdes cinematograficas — Up:
Altas Aventuras (Pixar/Disney) e Como treinar seu dragdo (DreamWorks) — e observar
algumas tematicas abordadas em cada uma delas, destacando as questdo das identidades e
das relaces com a sociedade natureza.

O terceiro e 0 quarto capitulo contém as analises e 0s olhares langados sobre as duas
producdes selecionadas para a investigacdo. As tematicas analisadas por n6s foram, no
capitulo 3: construcdes culturais mediadas pelo cinema, busca pelo local de pertencimento
no mundo e relacbes com o ambiente — na animacdo Up: Altas aventuras. No filme Como
treinar seu dragdo as abordagens analisadas e descritas, no capitulo 4, relacionam-se com
a busca pelo local de pertencimento na sociedade e relagdes conflituosas e romantizadas
com o0 ambiente, especialmente no processo de domesticacdo de animais selvagens.

O quinto capitulo faz uma leitura do uso dos recursos cinematograficos utilizados em
ambos os filmes para estabelecer relacdes de poder com o espectador, em uma tentativa de
interpretar tais relacbes. Sugerimos uma educagdo com a midia como estratégia de
formacdo de sujeitos mais criticos e atentos aos apelos midiaticos.

Ao utilizar minhas inquietagdes pessoais como instrumentos motivadores para langar
novos olhares as relacdes de poder estabelecidas entre espectadores e midias, busco
também ‘“compreender de outras maneiras 0 mundo em que vivemos para, a partir dai, ser

possivel criar novas formas de vida, novas maneiras de estar nesse mundo” (VEIGA-

NETO, 2000, p. 46).



CAPITULO 1
INFANCIA E MIDIA

A sociedade contemporanea esta centrada no imediatismo, que dita como o tempo e
0 espaco devem ser aproveitados a0 maximo. A busca por rapidez encontrou nas
tecnologias comunicacionais uma responsavel por encurtar as distancias e abreviar o
tempo. Para Moreira (2003) os limites impostos pelas fronteiras geograficas foram

quebrados uma vez que:

0 surgimento e o desenvolvimento dos meios de comunicacdo podem ser
considerados uma caracteristica essencial da cultura ocidental e uma
dimensao marcante da sociedade atual. [... pois] surgiu uma realidade
nova na histéria humana: a constitui¢do (real) de uma sociedade-mundo,
e uma percepcdo (ideal) do planeta Terra como casa dos humanos e de
toda a biosfera (MOREIRA, 2003, p. 1204-1212).

Ao reconhecer o planeta como um espaco contemporaneo no qual as distancias séo
facilmente transgredidas — gracas aos avancos tecnoldgicos —, Roberts (2010) faz uso do
termo ‘“‘aldeia global”, de Marshall McLuhan, para definir a nova formatagao espacial do
mundo. Segundo o autor, essa nova condicdo cultural da aldeia global, expande a zona de
contato dos individuos — espagos-tempos onde “encontram-Se e convivem, de forma
rotineira, migrantes econdmicos, refugiados, exilados, diplomatas, executivos, turistas”
(ROBERTS, 2010, p. 25-26).

A nova condi¢do cultural admitida na aldeia global inaugura novas formas de
interacdo entre os sujeitos. Moreira (2003) afirma que a sociedade globalizada utiliza-se
dos meios de comunicagdo para relacionamento interpessoal, fontes informativas e
mercadologicas. Porém, a inddstria mididtica — que deveria desempenhar um papel de
aliada nos processos de comunicagdo, informacdo, difusdo do conhecimento e meios de
entretenimento — passou a ter sua pratica trasformada pelo mundo capitalista, que busca
criar desejos e produtos que satisfacam, momentaneamente, a esses desejos fugazes e

mutaveis, como ¢ apontado no trecho transcrito:

Segundo alguns autores, essa atragdo criada pelas imagens, sobretudo as
da televisdo, desperta desejos conscientes e inconscientes, cuja satisfagdo
é altamente significativa para a vida de milhdes de pessoas. Em resposta a



isso, as grandes corporagbes empresariais suprem formas de articular
produtos aos desejos de todo o tipo de consumidor. E € principalmente a
imensa rede de comércio informal, infiltrada nos meandros do tecido
urbano, que distribui as mercadorias simulacros que se tornaram
imperativas na materializacdo dos sonhos instaurados pela midia
(COSTA, 2006, p 187).

Por estarmos inseridos em uma sociedade insaciavel — seduzida e dependente dos
meios de comunicagdo instantdneos — as ferramentas tecnoldgicas passaram a agir nao
somente nas necessidades individuais, mas suprindo novas necessidades recém-criadas
para um publico cada vez maior e quase sempre mais homogéneo. Buscando atingir
publicos quantitativamente maiores “a expressdo comunica¢do de massa foi criada para se
referir a objetos tecnoldgicos capazes de transmitir a mesma informacdo para um vasto
publico ou para a massa” (CHAUIL 2006, p. 35).

Nos préximos paragrafos, discutiremos como infancia e midia estdo articuladas na
sociedade contemporanea. Dentre as Vvérias vertentes que abordam esta temaética,
escolhemos investigar a relacdo de poder que a midia exerce sobre os espectadores infantis.
Nesse aspecto nos interessa verificar os discursos disseminados pelos produtos midiaticos
dirigidos ao publico infantil, especialmente o cinema de animacdo. O foco principal da
pesquisa € analisar como a relacdo de poder travada entre redes midiaticas e espectador
permite o funcionamento de uma nova mecanica disciplinar, exercida ndo apenas dentro
das instituices escolares, mas também pelos recursos tecnoldgicos da midia
cinematogréafica, uma vez que os artefatos culturais agem ndo somente na manutencao
dessas redes de poder, eles atuam também na formacdo de identidades ao forjar
representacdes a serem seguidas, modos de vidas, normas sociais, dentre outros. Assim,
realizar uma Educacdo com a midia torna-se uma necessidade bésica na sociedade
contemporanea que acessa, consome e vive 0os modelos criados e disseminados.

Os objetos tecnologicos capazes de veicular informagdo e mensagens para a
sociedade, ndo limitam tais acfes ao publico adulto. As criangas também s&o atingidas
pelos discursos disseminados nos veiculos midiaticos. Conhecer a infancia, assim como a
midia, é fundamental para esta pesquisa, assim como para entender as relacdes mantidas
entre ambas, buscando valorizar, na sociedade contemporanea, uma educacao voltada para
a midia, uma educacdo com a midia.

A infancia, tal como a entendemos e conforme o sentimento contemporaneo que lhe

conferimos, foi por muito tempo desconhecida em varias sociedades. Ariés (1981, p. 18),
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em sua extensa pesquisa sobre a histéria da infancia, utiliza-se da iconografia de artistas
famosos e leigos, produzidos ao longo dos seculos, para colher dados a respeito da histéria
da inféncia e a descoberta da consciéncia sobre a crian¢a. De acordo com seus estudos, até
o século XII a infancia era desconhecida na arte medieval: “no mundo das formulas
romanicas, e até o fim do século XIII, ndo existem criancas caracterizadas por uma
expressao particular, e sim homens de tamanho reduzido”. O referido autor argumentou
que tal indiferenca em relacdo a especifica fase da vida, devia-se a fragilidade da mesma,
podendo ser rapidamente interrompida. Muitas criangas morriam e os adultos ndo queriam
apegar-se a seres que eram facilmente tirados dos seus bracos.

Para Aries (1981) no inicio no seculo XVI, a pequena possibilidade de
sobrevivéncia levou os pais a desejarem conservar a lembranca das criangas em retratos,
retirando-as do anonimato em que se encontravam até entdo. Os retratos de criancas
sozinhas tornaram-se comuns no século XVII, marcando o nascimento de um sentimento
pela infancia. Assim, essa etapa da vida, antes tida como curta e fragil, passa a requerer
cuidados especiais dos adultos e prolonga-se de forma a ndo corresponder a apenas alguns
anos de risco entre o nascimento e a vida adulta.

A partir do momento em que a infancia é descoberta, ou lhe é conferida uma
consciéncia antes inexistente, surgem, segundo Ariés (1981), dois novos sentimentos em
relagdo a crianca. O primeiro ¢ a “paparicagdo”, descrito como ‘“a crianga, por sua
ingenuidade, gentileza e graca, se tornava uma fonte de distracdo e relaxamento para o
adulto” (p. 100). O segundo sentimento, concebido no século XVII e alimentado por
eclesiasticos, moralistas e educadores, era o de “repugnancia”, uma vez que estavam
preocupados com a “disciplina e a racionalidade dos costumes” (p. 104). Foi esse
sentimento “que inspirou toda a educacdo até o século XX” (ARIES, 1981, p. 105).

Narodowski (1999), ao estudar o processo de “infantilizacdo” da crianga na
sociedade moderna, afirmou que a pedagogia e a psicologia educacional, ao criarem o
conceito de aluno — posicionando a crianca e o adolescente dentro desse conceito — criaram
também a necessidade de tornar esses corpos obedientes, cabendo a instituicdo escolar o
seu disciplinamento e sua educagdo em funcdo das normas sociopoliticas vigentes.

Para compreender os processos disciplinares exercidos atualmente, percebemos a
necessidade de retomar alguns estudos sobre a origem das técnicas disciplinares,
especialmente os trabalhos realizados por Foucault (1991), nos quais ele argumenta que a

preocupacdo com a disciplina dos corpos ganhou especial destaque nos séculos XVII e
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XVII quando o poder foi transferido da figura do soberano absoluto para técnicas de

sujeicdo e controle do tempo e do trabalho, e complementa:

Muitas coisas entretanto sdo novas nessas técnicas. A escala, em primeiro
lugar, do controle: ndo se trata de cuidar do corpo, em massa, grosso
modo, como se fosse uma unidade indissociavel mas de trabalha-lo
detalhadamente; de exercer sobre ele uma coercdo sem folga, de manté-lo
ao nivel mesmo da mecénica — movimentos, gestos, atitude, rapidez:
poder infinitesimal sobre o corpo ativo. O objeto, em seguida, do
controle; ndo, ou ndo mais, os elementos significativos do
comportamento ou a linguagem do corpo, mas a economia, a eficacia dos
movimentos, sua organiza¢do interna; a coacdo se faz mais sobre as
forcas que sobre os sinais (FOUCAULT, 1991, p. 126, grifos do autor).

As técnicas a que o autor se refere, relacionam-se a um sistema disciplinar.
Articulando as técnicas disciplinares, tomadas por Foucault, a uma educacdo baseada nas
regras de disciplina, fomentadas por Ariés (1981, p. 110), fortalecem as evidéncias,
propostas por esse autor, de que foram o surgimento e a aplicacdo de tais regras
disciplinares que completaram “a evolugdo que conduziu da escola medieval, simples sala
de aula, ao colégio moderno, instituicdo complexa, ndo apenas de ensino, mas de vigilancia

e enquadramento da juventude”. Colégio com regras disciplinares que o autor caracteriza:

Seria 0 governo autoritério e hierarquizado dos colégios que permitiria, a
partir do século XV, o estabelecimento e o desenvolvimento de um
sistema disciplinar cada vez mais rigoroso. Para definir esse sistema,
distinguiremos suas trés caracteristicas principais: a vigilancia constante,
a delagdo erigida em principio de governo e em institui¢éo, e a aplicagéo
ampla de castigos corporais (ARIES, 1981, p. 117).

Apesar das técnicas de disciplinamento dos corpos terem surgido no século XV,
conforme destacou Ariés (1981), sendo aperfeicoadas nos séculos XVII e XVIII, segundo
0s estudos de Foucault (1991), ainda hoje ndo podemos destituir a escola do seu importante
papel nas préaticas de vigilancia, exame e governo.

Bujes (2006, p. 219), ao refletir sobre o conjunto de condigdes que caracterizam as
criancas modernas, destaca as técnicas disciplinares, que segundo a autora estabeleceram
“uma série de dispositivos ou aparelhos que produziram ou regularam costumes, habitos e
praticas que se empenharam na fabricacdo de novos tipos de sujeito”. Ainda articulando

disciplina e infancia, a referida autora afirma que:
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[...] dentre os espacos disciplinares que a Modernidade criou, a escola
para a infancia foi um dos que alcangou resultados mais relevantes, no
projeto de governamento das populagBes, por atingir um numero
expressivo de criancas, por ampliar sua abrangéncia até alcancar
praticamente a universalizacdo, nos dias de hoje, nos paises do mundo
ocidental. E este espaco disciplinar funcionou preocupado
primordialmente em estabelecer como meta a disciplina corporal, em
primeiro lugar, tratando secundariamente da instrucdo. Nele, deu-se
também uma especial atengdo a ordenacdo rigorosa do tempo e do
espaco, moldando formas de percebé-lo, vivé-lo e utiliza-lo (BUJES,
2006, p. 221).

Apesar da efetiva pratica das técnicas de disciplinamento exercida pela escola,
também ndo é possivel negar que sujeitos globalizados, atraidos cada vez mais pelo
movimento e pela velocidade, exigem novos artificios que despertem seus interesses,
permitindo que as técnicas e normas de disciplina vigorem em seus corpos. Dessa forma, a
grande influéncia disciplinar exercida por tanto tempo pela instituicdo escolar, perde
espaco para outros atrativos, como os veiculos de comunicacao.

E é este poder disciplinar, retomado por Foucault (2005), que ir4 subsidiar as
discussdes deste trabalho. Acreditamos que o poder disciplinar é, em alguns momentos,
exercido pela midia, a medida que esse artefato ganha espaco no interesse popular,
exercendo uma enorme seducdo sobre seu publico e tornando-se capaz de exigir — do
espectador — a autovigilancia e a vigilancia alheia. A vigilancia e a autovigilancia, referem-
se a forma com que os individuos, baseando-se em padrfes comportamentais estabelecidos
e disseminados, avaliam a conduta alheia e a sua prépria, buscando ndo fugir a norma
criada e veiculada em determinado momento histdrico e cultural, que se faz presente nas
sociedades, conduzindo os comportamentos e valores morais (0 que é ser homem, mulher,
crianca; 0 que € ser bem educado, responsavel; o que é ser bom pai, boa mée, bom
profissional) de varios grupos.

Retomando a discussao da influéncia disciplinar exercida pelos veiculos midiaticos,
ressaltamos que alcancar o publico infantil ndo é tarefa dificil, uma vez que a sociedade
contemporanea vive um momento de crise. Tal crise é sentida diariamente, nos problemas
crescentes que se fazem cada vez mais visiveis: “desemprego, a miséria endémica, a
corrupgao, as intolerancias (sexistas, religiosas, étnicas, politicas), o estresse e a feilra das
grandes cidades” (VEIGA-NETO, 2000, p. 43). Esse autor ressalta que uma crise é, na
verdade, “um conjunto de mudangas culturais que t€ém como resultado o estabelecimento

de novas concepgoes sobre a realidade e novas praticas sociais” (p. 43).
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Frente a tal crise em que a sociedade vive, uma boa estratégia para atingir o publico
é criar meios de fugas da realidade. Tais fugas podem ser realizadas a partir do contato
direto/intensivo com a midia, que busca — dentre outros objetivos — sanar a necessidade de
ocultar a crise real, por meio de novas préaticas virtuais de se relacionar, comunicar,
divertir, dentre outras. As pessoas — incluindo as crian¢as — minimizam o contato com a
realidade “real” utilizando-se da “realidade” virtual, ao fazerem wuso de novas
possibilidades de relacionamento, entretenimento, informagdo e comércio que podem ser
realizados dentro das préprias residéncias utilizando o computador.

As novas possibilidades de interacdo com o mundo e com 0s sujeitos cria 0 que
Bujes (2006, p. 224) chama de novas relagdes com o espaco: “como o percebem, COMO Se
movem nele, como ali se autocontrolam, etc”. A autora destaca que as novas experiéncias
com o espaco possibilitam também transformagdes nos modos como 0s sujeitos percebem
a si mesmos e aos outros, entendendo-se como individuos cada vez mais desejosos das
tecnologias de vigilancia e seguranga: “trata-se de novas formas de confinamento [...]
Todas elas atingem as formas de viver das criangas, criam interdicbes em seus
movimentos, espacos que lhes sdo proibidos, impedimentos de circulagdo, um l& fora que
ndo pode ser visitado...” (p. 224).

O confinamento prolongando é remediado por uma imensa op¢ao de entretenimento
oferecido pelas tecnologias comunicacionais. Fazendo uso de tamanha oferta, as criangas
passam muito tempo em frente aos meios de comunicacdo, como ja foi comentado na
apresentacdo deste trabalho, e sdo, constantemente, bombardeadas pelas redes midiaticas
que, a todo 0 momento, estdo fazendo uso de seus artificios para propagar cultura. Lange e

colaboradores (2009, p. 36) relatam:

Muitas criancas de hoje nascem num mundo envolto em tecnologia e se
relacionam intensamente com ela, seja na figura da TV, do computador,
dos celulares, dos videogames ou de tantos outros — e, consequentemente,
se relacionam também com a publicidade veiculada nessas midias, em
especial a TV, veiculo publicitario mais utilizado para alcancar o publico
infantil.

O espaco conquistado pela midia em relacdo ao interesse infantil, sujeitando as
criancas aos apelos midiaticos, tornou-se maior quando a publicidade, observando a

influéncia exercida pelas criangas dentro da instituicdo familiar, passou a direcionar seus
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produtos a esse grupo. Tal temética do espaco ocupado pelas criangas dentro da

publicidade é observada por Feilitzen (2002, p. 23):

O fato de as criangas serem mais comuns nos comerciais do que no
contettdo da midia em geral é um sinal de seu alto valor de consumo
econdmico na sociedade — como consumidores atuais e futuros e como
conceitos de venda e estratégias de propaganda para produtos, valores e
estilos de vida.

O publico infantil é apenas um dos publicos alcangados pelos recursos audiovisuais.
As ferramentas tecnolégicas atraem e seduzem individuos de todas as idades: criancas,
jovens, adultos e idosos. Os diferentes espectadores divergem na busca da programacao:
fontes informativas, lazer, programas educativos, dentre uma gama de outras opgdes.
Dessa forma, a midia, ao se apropriar de sua extensa difusdo — transpondo barreiras
geogréficas, culturais, sociais, etarias e de género — utiliza 0s seus recursos para produzir,
selecionar, adaptar e redistribuir discursos. Foucault (2010, p. 8-9), analisando a criacao e
objetivos do discurso, afirmou que “em toda sociedade a producdo do discurso ¢ a0 mesmo
tempo controlada, selecionada, organizada e redistribuida por certo numero de
procedimentos que tem por fun¢do conjurar seus poderes e perigos, [...] esquivar sua
pesada e temivel materialidade”.

O discurso, aqui abordado, remete ao sentido referido por Foucault (1997),

comentado por Veiga-Neto (2000, p. 56), de que:

os discursos ndo sdo combinacles de palavras que representariam as
coisas do mundo. [...] Os discursos podem ser entendidos como histdrias
que, encadeadas e enredadas entre si, se complementam, se completam,
se justificam e se imp&em a nés como regimes de verdade.

Os discursos, criados e disseminados por meio da midia, atingem a uma massa
planetaria tdo significativa da populacdo mundial, em termos quantitativos, que pode ser
possivel afirmar que essas narrativas transformam-se em discursos hegeménicos. 1sso
ocorre porque para fazer uso de uma linguagem anéloga, os receptores dos produtos
midiaticos buscam, muitas vezes, utilizar 0s mesmos signos, tornando-se assim,
normatizados frente aos artefatos culturais. A normatizacdo dos sujeitos perante oS

discursos desenvolve-se porque ha uma aceitacdo e uma apropriacdo dessas narrativas.
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Foucault (2010, p. 44) chama de “apropriacao social dos discursos” aos dispositivos
que “garantem a distribuicdo dos sujeitos que falam nos diferentes tipos de discurso e a
apropriacdo dos discursos por certas categorias de sujeitos”, uma vez que os discursos, aos
serem criados e pronunciados, carregam poderes e saberes que caracterizam os sujeitos que
0S criaram e 0s sujeitos a que se destinam tais narrativas, sendo os destinatarios aqueles
que utilizam as mesmas linguagens — no sentido de cddigos e simbolos a serem
decodificados de forma relativamente semelhante.

Os discursos hegemonicos sdo tdo fortes e persuasivos que projetam em alguns
sujeitos, a crenca de somente estarem inseridos na sociedade quando o préprio discurso
desses individuos for o mesmo daquela metanarrativa dominante. Nos estudos realizados
por Hall (2003) a respeito das identidades culturais locais e nacionais, articuladas ao poder
da cultura global que fragmenta e move tais identidades, realizando uma transformagao nas
identidades pessoais, 0 autor argumenta que sujeitos contemporaneos perdem (ou
abandonam) suas identidades particulares para aderir (ou adequar-se) as identidades
coletivas da cultura dominante.

Por identidade assumimos a definicdo tomada por Hall que caracteriza identidade
cultural como a nossa localizacdo como individuos sociais. 1sso significa que as nossas
identidades correspondem ao nosso “pertencimento a culturas étnicas, raciais, linguisticas,
religiosas e, acima de tudo, nacionais”, podendo esse pertencimento variar de acordo com
0 contexto historico-cultural. Ele destaca que uma identidade é “definida historicamente, e
ndo biologicamente. O sujeito assume identidades diferentes em diferentes momentos,
identidades que ndo sdo unificadas ao redor de um 'eu' coerente”. O referido autor propde
que “a medida que os sistemas de significacdo e representacdo cultural se multiplicam,
somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades
possiveis, com cada uma das quais poderiamos nos identificar — ao menos
temporariamente” (HALL, 2006, p. 8-13).

Muitos sujeitos buscam identificar-se com as identidades mais aceitas pela
sociedade, localizando-se em grupos culturais de conforto (menos confrontados) e
adequam seus discursos aqueles discursos dominantes. Todos esses comportamentos
compativeis a norma vigente resultam em um processo de normatizacdo dos sujeitos. As
redes midiaticas — que tém o poder de interligar todos os povos do planeta em uma aldeia
global — geram nos individuos, cuja identidade cultural € normatizada, um sentimento de

pertencimento a cultura mundial, por meio de uma rede de saberes que justificam tal
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sentimento, a0 mesmo tempo em que essa rede de saberes “reconduz e reforga os efeitos do
poder” (FOUCAULT, 1991, p. 31). Dessa forma, as sociedades vao perdendo (ou
abandonando) suas identidades culturais locais para se inserirem na cultura padréo global.

Para normatizar a sociedade global ao discurso dominante, os meios difusores
precisam utilizar alguns artificios. Assim, fazem uso de algumas narrativas cujos discursos
sdo apresentados por meio de “suas faces doceis e sedutoras”, uma vez que ndo fazem uso
da violéncia fisica para conquistar e seduzir o sujeito. Utilizam-se dos prazeres —
entretenimento e encantamento — e desejos do individuo para fazé-lo adaptar-se ao discurso
hegeménico. Foucault (2007, p. 8) é quem afirmou o lado ndo proibitivo da mecéanica do
poder ao observar que esta mecanica é produtiva, uma vez “induz ao prazer, forma saber,
produz discurso”.

Foucault (2005, p. 40) defende que o poder se justifica por meio de saberes, como
ele se pauta: “o poder, quando se exerce em seus mecanismos finos, ndo pode fazé-lo sem
a formacdo, a organizacdo e sem p6r em circulacdo um saber, ou melhor, aparelhos de
saber”; complementando adiante: “as disciplinas tém seu discurso proprio. Elas mesmas
sd0 [...] criadoras de aparelhos de saber, de saberes e de campos multiplos de

conhecimentos” (p. 45):

Temos antes que admitir que o poder produz saber (e ndo simplesmente
favorecendo-o porgue o serve ou aplicando-o porque é util); que poder e
saber estdo diretamente implicados; que ndo ha relagcdo de poder sem
constituigdo correlata de um campo de saber, nem saber que ndo suponha
e ndo constitua ao mesmo tempo relaces de poder (FOUCAULT, 1991,
p. 30).

Ao serem produtivos e induzirem ao prazer, como afirmamos anteriormente,
supomos que o poder tenha, também, a poténcia de criar desejos. Os desejos criados e
disseminados para os espectadores, jamais serdo totalmente satisfeitos e é essa constante
insatisfacdo que (re)alimenta a construgéo de novos desejos: identificar-se a alguns grupos
para “pertencer” a eles; possuir bens materiais para “alcancar a felicidade”; reproduzir
comportamentos € condutas para se tornar uma “pessoa melhor; dentre outros. S3o esses

procedimentos — produtivos — que permitem os efeitos circulantes e persuasivos do poder:

Por mais que o discurso seja aparentemente bem pouca coisa, as
interdicGes que o atingem revelam logo, rapidamente, sua ligacdo com o
desejo e com o poder. Nisto ndo h& nada de espantoso, visto que o
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discurso [...] ndo é simplesmente aquilo que manifesta (ou oculta) o
desejo; é, também, aquilo que é o objeto do desejo; (FOUCAULT, 2010,
p. 10).

Afirmar que o poder “produz” nao significa ir contra a afirmativa de que “o poder ¢
essencialmente o que reprime” (FOUCAULT, 2010, p. 21). Foucault discursa que o poder
reprime “a natureza, os instintos, uma classe, individuos” (p. 21). Sob essa nova
perspectiva, percebemos como o poder, ao funcionar como um 0Orgdo de repressao — que
reprime 0 sujeito em sua natureza (em ser sujeito) — tem a necessidade de criar novas
naturezas, novos instintos, novas classes e novos individuos para os sujeitos que nao
podem viver, em uma sociedade/coletividade, sem tais posicGes e caracteristicas. Dessa
forma, ao reprimir, o poder ndo esta proibindo, dizendo “nao”, ele esta abrindo espago para
outros discursos convenientes a sua manutencdo — outras localiza¢Ges, outras condutas e
outros desejos que niao fogem ao seu exercicio: “o simples efeito e o simples
prosseguimento de uma relacdo de dominacao” (p. 24).

Ampliando as discussdes em torno do processo de perda da origem cultural,
visualizamos os discursos hegemonicos, projetados pelas tecnologias comunicacionais,
como uma fonte de deslocamento, uma vez que os produtos midiaticos — ao nos retirarem
do conforto da nossa cultura de origem, abrindo-nos novas janelas para diversas culturas —
conduzem-nos a uma ininterrupta reconstrucdo das nossas identidades culturais, em uma
incessante busca pelo local de pertencimento, articulando nossas raizes e tradigdes as
exigéncias contemporaneas de hibridagéo cultural, em um mundo onde as culturas estdo
cada vez mais intercruzadas e as fronteiras menos demarcadas.

O deslocamento das fronteiras culturais € uma caracteristica tipica do viver em uma
aldeia global, ou seja, habitar uma sociedade-mundo cujas distancias espaco-temporais ja
ndo existem. Essa nova condicdo cultural gerou novos sujeitos: marcadamente
globalizados e em continuo movimento de reconstrucdo do eu. Uma vez que uma das
ferramentas que possibilitou tamanha transformagdo sécio-cultural foram os meios
comunicacionais, a estes foram outorgados certos poderes.

Cabe ressaltar que nossa concepcéo de poder — outorgado a midia — articula-se a
concepcao foucaultiana de que o poder ndo tem origem e esséncia em um centro
localizavel, ele manifesta-se “de uma vontade de poténcia cujo objetivo ¢ estruturar o

campo das acdes alheias. Assim, para o fildsofo, o poder ndo é entendido como uma agéo
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direta e imediata sobre 0s outros, mas sobre as a¢fes dos outros” (VEIGA-NETO, 2000,
p. 62-63, grifos do autor).

Uma vez que o poder ndo pode manifestar-se sobre os outros, ele “ndo se da, nem
se troca, nem se retoma, mas que ele se exerce e sO existe em ato” (FOUCAULT, 2005, p.
21). Ele ¢ “uma coisa que circula [...]. Em outras palavras, o poder transita pelos
individuos” (p. 35). Segundo o autor, o poder ¢ “primariamente, uma relacao de forga” (p.

21) que leva a “relacdes de sujeicdo efetivas que fabricam sujeitos” (p. 51):

Temos em suma que admitir que esse poder se exerce mais que se possuli,
que nao ¢ o “privilégio” adquirido ou conservado da classe dominante,
mas o efeito de conjunto de suas posicOes estratégicas — efeito
manifestado e as vezes reconduzido pela posi¢do dos que sdo dominados.
Esse poder, por outro lado, ndo se aplica pura e simplesmente, como uma
obrigagdo ou uma proibigdo, aos que “ndo tém” [0 poder]; ele os investe,
passa por eles e através deles (FOUCAULT, 1991, p. 29).

Gostariamos de destacar nossa ideia de que uma das manifestacGes de poder
exercido pela midia, possa ser disciplinadora, buscando estabelecer padrdes
comportamentais a partir dos processos de aderéncia aos significados — criados pela
industria cultural e difundidos pelos veiculos midiaticos. Ou seja, o0s individuos séo
disciplinados nos momentos em que aceitam alguns significados e fazem uso deles nos
processos de identificagdo e “subjetivacao” (FOUCAULT, 2006).

A sujei¢do do individuo a midia parece ocorrer com mais intensidade no publico
infantil. No momento em que o sujeito infante estabelece interacGes — de identificacdo e
afinidades, ou de negacdo e repudio — com personagens da midia, comecam a ser
estabelecidas relagdes de poder. Segundo Momo e Costa (2010, p. 979) os discursos e
codigos culturais sdo incorporados pelos sujeitos, por meio da observacdo dos
comportamentos difundidos nas midias, pois “consumimos as imagens que nos sao
oferecidas para construirmos a nossa propria imagem”.

Duarte (2002, p. 71) também destaca o0 poder da midia em criar modelos de

identificacdo. Para essa autora:

Outro fator que atua na relacdo do espectador com os filmes é a
identificacdo, definida na teoria psicanalitica como um processo
psicolégico por meio do qual o individuo assimila um aspecto, uma
propriedade, um atributo do outro e se transforma, total ou parcialmente,
de acordo com o modelo escolhido.
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Apesar de algumas criancas identificarem-se facilmente com personagens
midiaticos, cabe ressaltar que nossos estudos e analises, neste trabalho, ndo consideram o
espectador como um agente passivo, cujas informagdes e mensagens sdo totalmente
assimiladas e incorporadas. O espectador é critico — critica essa variando de acordo com o
ambiente em que 0 sujeito vive, 0s estimulos a que estd exposto e toda uma bagagem de
conhecimentos socio-culturais. Duarte (2002, p. 65) constata que “o espectador ndo é vazio
nem, muito menos, tolo; suas experiéncias, sua visdo de mundo e suas referéncias culturais
interferem no modo como ele vé e interpreta os conteudos da midia”.

Porém, ndo podemos negar que apesar do raciocinio critico do individuo que recebe
as mensagens midiaticas, muitas informacgdes vao maquiladas por encantamentos e tocam
em sentimentos como desejos, caréncias e necessidades sociais, 0 que, muitas vezes,
colocam a critica em segundo plano e a identificacdo e/ou introspeccdo de discursos em
primeiro lugar.

Os artefatos midiaticos conquistam e seduzem por meio da magia e diversidade de
opcbes. Mas a aderéncia ao discurso disciplinar ocorre quando a midia insiste em
convencer o espectador que ele possui certos desejos, por exemplo: de consumir bens
materiais; de fazer parte de certa cultura — como a cultura ludica, no caso das criancas
(SOUZA; SALGADO, 2008), de ter certos comportamentos — como produzir 0s proprios
corpos de forma espetacularizada para serem consumidos como imagens (MOMO;
COSTA, 2010). A midia propde ainda, que todos devem estar atentos a tais imperativos,
acata-los e vivé-los — apesar de nao ser uma regra geral, muitos estdo atentos, vivendo 0s
ditames veiculados.

Tais reflex6es podem ser mais bem compreendidas a partir dos estudos de Foucault
(2005), sobre as mecanicas disciplinares. Esse autor analisou as forgas que sujeitam 0s
individuos ao poder disciplinar, que é exercido por meio da vigilancia — e dominio de cada
um — dos corpos e das suas agdes. Assim, “as disciplinas trazem um discurso que sera o da
regra; ndo o da regra juridica derivada da soberania, mas o da regra natural. Elas definirdo
um cdodigo que sera aquele, ndo da lei, mas da normalizagao” (FOUCAULT, 2005, p. 45).

Fazendo uso das lentes foucaultianas na analise das mecanicas disciplinares
exercidas pela midia, observamos que as tecnologias comunicacionais, ao criarem regras
comportamentais — como se vestir; falar; ser homem, mulher, branco, negro, ser feliz — e
veicula-las para a massa, justificando-as, transforma tais regras em normas e,

consequentemente, normatiza os sujeitos que as aceitam.
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A partir do momento em que a midia detém o poder de construir e disseminar
cddigos culturais, ela passa a dominar os corpos, respondendo aos objetivos da indUstria
cultural — sejam esses objetivos politicos, sociais, culturais, econdmicos ou outros. A midia
ndo somente domina os corpos, ela também deforma o sujeito infante: obesidade infantil;
erotizacdo da crianca; abreviacdo da infancia; consumismo infantil, dentre outros
exemplos.

Diante dessas observagdes € possivel dizer que a sociedade estd em constante
mudanga. A cada dia novas necessidades e desejos séo criados e, acompanhando, novos
produtos para satisfazé-los sdo pensados e produzidos. Porém, a mudanca ndo se limita
apenas as relacbes comerciais da sociedade contemporanea: uma vez que novas
necessidades sdo criadas, também novos relacionamentos interpessoais sdo estabelecidos.
Assim, a sociedade contemporanea produz sujeitos contemporaneos com identidades
maultiplas.

A partir de tal realidade, os pesquisadores educacionais devem estar atentos aos
novos sujeitos em formacao, as identidades produzidas e reconstruidas e as tecnologias que
intermediam essas mudancas.

Pensando no sujeito infantil que relaciona-se constantemente com as tecnologias
midiaticas, este trabalho propbe novos olhares sobre duas animacBes cinematograficas
voltadas para esse publico, buscando analisar os discursos disseminados em cada uma
delas e como tais discursos participam na manutencdo das relacdes de poder travadas entre
infancia e midia. Os trajetos percorridos durante esta investigacdo para atingir tal objetivo,
assim como nossos questionamentos e a metodologia de analise dos filmes estdo descritos

no capitulo 2.
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CAPITULO 2
TRILHANDO OS CAMINHOS DA PESQUISA

Considerando o contexto cultural globalizado em que vivemos, que torna mais
acessiveis as tecnologias comunicacionais e também os discursos presente nestas, este
estudo buscou lancar certos olhares sobre duas tematicas abordadas em duas animagdes
veiculadas na midia cinematografica, voltadas para o pablico infantil: questdes ambientais
e de identidade cultural. Tais tematicas alinham-se ao problema da pesquisa na medida em
que elas auxiliam na configuracdo dos sistemas de poder exercido pela midia e por serem
temas da atualidade que fazem uso da midia para difundir seus valores e crengas. Visamos
compreender como tais tematicas atuam na formacdo das identidades do individuo por
meio das relacGes de poder estabelecidos com este.

A escolha pela midia cinematografica se deve a grande receptividade desses
recursos audiovisuais, uma vez que o ambiente do cinema é bastante convidativo. Assim,
criancas, jovens, adultos e idosos buscam nas salas de proje¢des formas de entretenimento,
consumo de produtos culturais (histérias)® ou o mero prazer em assistir uma producio
imagética em um espaco especialmente ambientado para o espectador. Bruzzo (1995, p.
100-101) discorre sobre as emocBes evocadas durante as exibi¢fes cinematograficas:
“escuridao, uma cumplicidade entre os espectadores que ndo se falam diretamente — na
maioria das vezes — uma tela de grande tamanho no cinema [...]. Assim, é possivel 'entrar’
na tela do cinema”.

A decisdo de utilizar animacg6es deve-se a riqueza de imagens — cuidadosamente
criadas e selecionadas. Tais producgdes, fazendo uso de suas inumeras ferramentas,
produzem a magia e o encantamento, definido por D'Elia (1996, p. 145) como um dos
“mais livres e fantasticos meios de criar sensagdes e transmitir sentimentos”. Mas toda essa

rigueza, magia e seducdo, despertaram-nos questionamentos: Uma vez difundindo

8 Costa (2006, p.188) diferencia o consumo dos produtos culturais em dois tipos: o primeiro é consumo das
histérias que sdo exibidas/representadas nas televisdes, DVDs, cinemas, livros: “narrativas de filmes,
desenhos animados, videoclips, propagandas”; o segundo é o consumo de mercadorias relacionadas as
historias ja consumidas: “albuns, figurinhas, camisetas, ténis, faixas para o cabelo, cadernos, cal¢ados,
mochilas, junk food”.
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linguagens da cultura, tais produgfes audiovisuais atuariam na construcdo de discursos?
Nas relacbes de poder? Na formacéo das identidades dos individuos?

Cabe ressaltar que o estudo néo foi realizado em contato direto com o espectador
infantil uma vez que ndo é objetivo do trabalho estudar a recep¢do das producdes e sim as
tematicas nelas abordadas. A pesquisa foi realizada em quatro momentos detalhados a

sequir.

2.1 Selecéo das animacdes

O primeiro momento do trabalho, realizado nos meses de agosto e setembro de
2011, foi a selecdo de duas animagcOes que serviram como material de analise desta
pesquisa. Os critérios de selecdo foram: animacdes recentes — estreadas nos anos de 2009 e
2010% ndo ser um filme em série; grande recepcdo pelo publico — grande bilheteria
(mundial e no pais de origem) — e aceitacdo pela critica especializada — premiaces.

Para a selecdo das animacdes a serem utilizadas no presente estudo, iniciou-se por
uma pesquisa em sites de busca® sobre as principais animagdes estreadas nos anos de 2009
e 2010, atendendo ao primeiro critério de selecdo de filmes recentes. Foram encontrados 0s
sequintes dados: em 2009 foram langados — com maior repercussdo nos meios de
comunicacdo — Up: Altas aventuras (Pixar / Disney), A princesa e 0 sapo (Disney) e O
fantastico Sr. Raposo (Century Fox); e no ano 2010 foram estreados Toy Story 3 (Pixar),
Shrek para sempre (DreamWorks), Meu malvado favorito (Universal Studios e Imagine
Entertainment) e Como treinar seu dragdo (DreamWorks).

O segundo critério de selecdo foi a ndo continuidade dos filmes, ou seja, ndo ser um
filme em série. As animacdes Toy Story 3 e Shrek para sempre ndo se enquadraram neste
critério, sendo eliminados.

O terceiro criterio foi a receptividade do publico no pais de origem e no mundo, ou
seja, a bilheteria dos filmes e a aceitacdo da critica. Ainda utilizando, como ferramenta,

° Foram considerados apenas estes anos porque a pesquisa teve inicio em 2011.

19 Fonte: www.google.com.br
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sites de busca na Internet'!, encontramos os seguintes resultados, em ordem decrescente de
bilheteria, ndo citando os filmes j& eliminados: Up: Altas aventuras (US$ 292 milhGes nos
Estados Unidos e US$ 723 milhdes no mundo), Meu malvado favorito (US$ 252 milhdes
nos Estados Unidos e Canada e US$ 543 milhGes no mundo), Como treinar seu dragdo
(US$ 216 milhdes nos Estados Unidos e US$ 495 milhGes no mundo), A princesa e 0 sapo
(US$ 102 milhdes nos Estados Unidos e US$ 247 milhdes no mundo) e O fantastico Sr.
Raposo (US$ 21 milhdes nos Estados Unidos e US$ 46 milhdes no mundo).

O filme Up: Altas aventuras concorreu a cinco premiagdes: melhor animacdo;
melhor trilha sonora original; melhor roteiro original; melhor edicdo de som; e melhor
filme. Foi vencedor em duas categorias: melhor animacéo e melhor trilha sonora original.
A animagdo A princesa e 0 sapo concorreu como melhor animagéo, mas néo foi premiado.
A producédo O fantéstico Sr. Raposo foi indicado como melhor animagdo e melhor trilha
sonora original, mas ndo venceu em nenhuma categoria.

A partir das bilheterias e das premiac6es, eliminamos, dentre as produ¢des de 2009,
as animacdes A princesa e 0 sapo e O fantastico Sr. Raposo (menores bilheterias e
nenhuma premiagéo), sendo selecionada apenas Up: Altas aventuras (maior rendimento
americano e mundial naguele ano e duas premiacdes).

Dos filmes langados em 2010, Meu malvado favorito, apesar da bilheteria superior
a Como treinar seu dragdo, nao foi aprovado pela critica especializada, uma vez que ndo
concorreu a nenhuma premiacdo. A animacgdo Como treinar seu dragdo concorreu naquele
ano, como melhor animacéo e melhor trilha sonora. Diante desse impasse, levamos essas
duas animacdes'?, estreadas em 2010, juntamente com Up: Altas aventuras (Unica
animacéo do ano de 2009 selecionada neste trabalho) para outra etapa do processo de
selecdo. Tal etapa consistiu em uma pré-analise para verificar a presenca de tematicas
relativas as relagbes sociedade natureza e construcdo de identidades — objetos de
investigacdo da presente pesquisa.

Durante a pré-analise e busca por tais abordagens especificas, notamos a presenca

das seguintes tematicas em cada filme:

11 Fontes: pt.wikipedia.org ; www.adoro.cinema.com; www.omelete.uol.com.br; www.planetagibi.net;
www.the-numbers.com

12 Meu malvado favorito e Como treinar seu dragao.
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Up: Altas aventuras retrata a vida de duas criancas cujos sonhos e identidades séo
construidas a partir da figura de um explorador da natureza, veiculada em documentérios
no cinema. Quando adultos, os sonhos e expectativas do casal continuam relacionados as
mensagens recebidas na infancia, alimentando a vontade de explorar a natureza. Apos ficar
viuvo, solitario e infeliz, 0 homem decide ir em busca do local dos seus sonhos infantis,
partindo em uma aventura em meio a floresta.

Meu malvado favorito aborda a questdo da infancia em diversos dominios: criangas 0Orfas;
exploracdo do trabalho infantil; punicdes fisicas e psicolégicas; influéncia da formacéo
familiar no carater futuro dos filhos; reforcos positivos e negativos durante a educacgéo
familiar. Ressalta a importancia do trabalho em equipe e da familia.

Como treinar seu dragdo retrata o personagem principal em busca da aceitacdo da
sociedade; a preocupacdo com a representacdo propria que difere da representacdo do
grupo onde vive; discursa sobre a sobreposicdo dos valores morais e éticos ao poder
estabelecido; retrata a domesticacdo dos dragdes.

Diante de tais observacdes, notamos que as abordagens que mais se enquadravam
ao proposito da pesquisa — identidades e relagdes ambiente natureza — estavam
condensadas nos filmes Up: Altas aventuras e Como treinar seu dragdo e, por isso
eliminamos a producdo Meu malvado favorito.

Portanto, os filmes selecionados foram: Up: Altas aventuras (2009) e Como treinar
seu dragéo (2010). Na primeira producdo sdo observadas rela¢gdes com a natureza em um
processo conflituoso de busca pelo pertencimento ao mundo contemporaneo, sem
desvincular-se das raizes culturais trazidas pelas memorias; tentativa de retorno ao meio
natural como fuga do meio urbano; construgdes culturais mediadas pelo cinema; entre
outras. No segundo filme, notamos discursos sobre a busca pela inser¢do do individuo na
sociedade negociando seu local de pertencimento; e relac6es conflituosas e romantizadas

com o ambiente — como a domesticagédo de dragdes.

2.2 Decupagem

A segunda etapa da pesquisa, realizada de outubro a dezembro de 2011, deteve-se

no processo de decupagem. Os filmes foram vistos integralmente inimeras vezes, com

atencdo para os temas mais abordados em cada animacdo; destaque com que cada tematica
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era evidenciada; conjuntos de cenas em que as questfes ambientais e de identidade cultural
— tematicas selecionadas para analise no presente estudo — eram marcantes.

A partir das anélises feitas por meio da observacdo integral dos filmes,
selecionamos algumas sequéncias — de maior relevancia para o trabalho™ — das producées,
para que pudessem ser bem analisadas. Submetemos tais trechos ao processo da
decupagem, conforme GUIDO; BRUZZO (2008). De acordo com essas autoras, durante o
processo de decupagem devemos estar atentos as imagens (destacando os enquadramentos)
e a banda sonora (especialmente aos recursos como uso de mdsica, locucdo, onomatopeias,
falas).

O uso da decupagem busca fragmentar as imagens e 0s sons para melhor observa-

las, porque segundo Duarte (2002):

0 cinema tem a seu dispor infinitas possibilidades de produzir
significados. Tudo depende do modo como séo combinados luz e sombra,
velocidade da camera, captura dos espacos, angulos de filmagem e, acima
de tudo, da sequéncia temporal em que os planos (imagens entre dois
cortes) sdo organizados na montagem (Duarte, 2002, p. 37).

Figueiredo (2005, p. 31) define decupagem como “o conjunto de procedimentos
envolvendo as praticas de montagem, de trabalho de camera e de sonorizacdo que
promovem a aparéncia de continuidade espacial e temporal”.

Durante a realizacdo da etapa de decupagem foi dada atencdo aos elementos da
linguagem do cinema de animacdo detalhados por Shirayama (2006) — como
enguadramento dos objetos, angulo da camera e movimentacdo dos personagens. Segundo
Kindel (2003, p. 57) é importante a observacdao e uso de tal linguagem porque “existem
técnicas da propria construcdo da producdo cinematografica que possibilitardo dar
determinado efeito a cena ou ao personagem”.

N&o sendo possivel fazer a decupagem de todo o filme'*, foram selecionadas
algumas sequéncias. Assim procedendo, o filme Up: Altas aventuras (Pixar / Disney,

2009) foi decupado em duas partes, sendo que a primeira aborda as tematicas relativas as

13 Trechos dos filmes em que as tematicas — ambientais e de identidades culturais — eram abordadas mais
profundamente.

¥ A decupagem de todo o filme também ndo era o foco de interesse dessa pesquisa, ja que nem todas as
situacdes narradas seriam, por nos, analisadas.
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construcdes culturais mediadas pelo cinema. A segunda parte abrange algumas relacdes
sociedade natureza: busca por encontrar o local de pertencimento no mundo, articulando as
memorias e raizes culturais as exigéncias do mundo contemporaneo; tentativa de fuga do
meio urbano, voltando-se ao meio natural.

No filme Como treinar seu dragdo (DreamWorks, 2010) foram selecionados trés
trechos sendo que o primeiro e 0 segundo narram discursos pela busca de insercdo do
individuo na sociedade; e o terceiro aborda relacbes conflituosas e romantizadas com o
ambiente, especialmente no processo de domesticagdo de “animais selvagens” — dragdes,
seres mitoldgicos.

Reforcamos que a decupagem consiste em ver e rever inlUmeras vezes cada cena
dos trechos selecionados. Para tanto foram pausados e observados detalhadamente, com o
intuito de descrever os elementos que compunham a imagem e o som da mesma. Tal
processo é extremamente importante para que ndo somente os didlogos dos personagens
pudessem ser notados, mas todo o contexto em que tais enunciados eram narrados uma vez
que “ha muito mais numa conversacdo do que simplesmente pronunciar palavras e ouvi-
las. O exato significado do que se diz dependerd, em particular, [...] de outras
manifestagcdes ndo-verbais que acompanham as palavras” (DIMBLEBY; BURTON, 1990,
p. 63).

E importante ressaltar que optou-se pela versdo dublada dos filmes — uma vez que é
assim que as criancas brasileiras™ os assistem. Para a descricéo dos sons, além da narracéo
utilizamos também a opcdo de legenda em portugués. Porém, quando havia discordancia
na narracao e na legenda, optamos pela narracao.

Visando desestruturar cada cena, utilizamos os conceitos de enquadramento dos
objetos e personagens para melhor olhar e compreender as cenas e sequéncias. Segundo
Shirayama (2006, p. 44):

Além de localizar espacial e temporalmente o universo da acdo, 0
desenhista também pode organizar a distribui¢do das imagens orientando
a leitura da narrativa. Seguindo as técnicas de enquadramento, 0 recurso
do “narrador-cdmera” da imagem técnica serve como direcionador da
acdo e da escolha. Os tipos de enquadramento realgam os elementos que

> Temos que trabalhar sobre a perspectiva da linguagem e cultura das criancas brasileiras uma vez que nés
pesquisadoras, estamos inseridas do mesmo contexto cultural e linguistico.
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se deseja ressaltar na narrativa, atribuindo, muitas vezes, diferentes
sentidos as partes que compdem a narrativa.

Nessa perspectiva fizemos uso dos seguintes tipos de enquadramento: plano geral,
plano total, plano inteiro, plano médio, plano americano e plano detalhe, além dos angulos
de visGes pelos quais 0s personagens sdo observados: angulo frontal, angulo superior e
angulo inferior (SHIRAYAMA, 2006, p. 44).

Detalhando cada um dos enguadramentos, temos: plano geral: engloba todo o
cenario e os personagens, melhor localizando-os; plano total: o personagem é focado de
corpo inteiro; plano inteiro: o foco no personagem se da dos ombros para cima; plano
médio: a cena retrata 0 personagem da cintura para cima; plano americano: personagem
focado dos joelhos para cima; plano detalhe: foco especial em um detalhe bem préximo de
um objeto ou personagem dentro da cena.

Ja os angulos de visdes podem ser assim explicados: angulo frontal: o personagem
é observado de frente para o espectador; angulo superior: o personagem é observado
abaixo do espectador, como se este pudesse foca-lo de um angulo acima da cena onde a
acao ocorre; angulo inferior: o personagem é observado acima do espectador, como se este
pudesse foca-lo de um angulo abaixo da cena onde a acdo ocorre. Além desses angulos de
visdo, citados em referenciais tedricos, acrescentamos: angulo de visdo lateral: quando o
personagem se mantém de lado para o espectador; e “de costas para o espectador ”: quando
0 personagem esta voltado para o fundo da cena, ndo sendo possivel que o espectador veja
seu rosto e a regido frontal de seu corpo.

Duarte (2002, p 42), descrevendo algumas das principais linguagens

cinematogréficas e seus elementos de significacao, ressalta que

0 angulo de filmagem é um componente importante desse sistema de
significacdo. Filmar uma pessoa de baixo para cima, contribui para
acentuar sua posi¢do de poder na trama, ao passo que as tomadas feitas de
cima para baixo podem produzir uma impressdo de submissdo e
amesquinhamento.

Quanto a posicdo e movimentacdo dos personagens e objetos dentro do quadro,
utilizamos os conceitos do pintor Wassily Kandinsky, abordados por Shirayama (2006). O
referido artista criou um quadro contendo o que ele chama de tensdes e linhas principais.
Tal quadro é denominado plano béasico de Kandinsky (Figura 1). Fazendo uso deste plano

como modelo, empregamos a seguinte linguagem: a reta vertical (8) marca o limite entre as
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porcdes esquerda e direita do quadro. A reta horizontal (7) demarca as porcgdes superior e
inferior. A linha (5) é chamada descendente ou diagonal dramética; em contrapartida, a
linha (6) é denominada ascendente. O ponto onde todas as linhas se cruzam é visto pela
autora da seguinte forma: “O centro do quadro é a posi¢ao de solidez, equilibrio e

harmonia, de algo perfeitamente posicionado e inabalavel” (SHIRAYAMA, 2006, p. 53).

Figura 1: Plano béasico de Kandinsky

Em relacdo ao som, descrevemos as narrativas dos personagens antecipadas por
seus nomes. Quando o enunciado era realizado por um personagem secundario — cujo
nome ndo era apresentado — o indicavamos por uma referéncia, por exemplo: homem 1,
homem 2, mulher, menina. Quando a narracdo era feita por um narrador que nao
participava diretamente da acdo, a especificacdo da narrativa era feita pela expressao
locucéo em off.

A trilha musical, em ambos os filmes, era instrumental e foi descrita de acordo com
os efeitos sentimentais que tais composi¢des despertam no espectador — musica calma,
agitada, alegre, triste, animada, de suspense etc. Duarte (2002, p. 47) destaca que “o som
nédo-diegetico — a trilha musical — é, em geral, utilizado para amplificar o estado emocional,
para reforcar as emogdes que se espera que determinada cena 'provoquem' no espectador”.
Cabe ressaltar que o som ndo-diegético € a composicdo sonora de um filme composta
apenas por musica (instrumental e/ou cantada), excluindo as narrativas dos personagens e

as onomatopeias que indicam o ruido de certos objetos.
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O filme Up: Altas aventuras foi decupado, como jéa citado, em duas partes distintas.
A primeira parte’® teve inicio com 58 segundos de filme e fim com sete minutos e 20
segundos, resultando uma decupagem de seis minutos e 28 segundos de duracdo. O
segundo trecho'’ teve inicio aos 13 minutos e 22 segundos da producéo e terminou aos 23
minutos e 42 segundos, concluindo uma observacdo de dez minutos e 20 segundos de
filme. As duas decupagens somam um total de 16 minutos e 48 segundos de intervalo de
filme analisado.

O filme Como treinar seu dragdo foi decupado em trés partes. A primeira parte™
teve inicio aos 32 segundos e término aos nove minutos e 27 segundos, resultando em oito
minutos e 55 segundos. O segundo trecho® teve inicio aos 11 minutos e 32 segundos,
terminando aos 15 minutos e dez segundos, totalizando quatro minutos e 35 segundos. A
terceira sequéncia”®® teve inicio aos 20 minutos e quatro segundos e fim aos 21 minutos e
57 segundos, retomando aos 27 minutos e 43 segundos até os 33 minutos e 13 segundos,
com duracdo de sete minutos e 23 segundos. A decupagem integral foi realizada em um
intervalo de 20 minutos e 53 segundos da producdo. Contudo, a fim de enriquecer nossas
andlises, outras sequéncias dos filmes foram utilizadas. Para melhor descrever tais

sequéncias, fizemos uso do método de sintese dos filmes.

2.3 Sintese dos filmes

Os trechos das animacdes selecionados para serem decupados — por apresentarem
uma maior relevancia para os objetivos do presente trabalho — ndo poderiam ser
observados desvinculados de seu contexto geral, ou seja, do filme completo. Tal
impedimento ocorre porque “o significado de um texto/filme ¢ o todo, amalgama desse

conjunto de pequenas partes, em que cada uma nao é suficiente para explica-lo, porém

16 Apéndice A.
7 Apéndice B.
18 Apéndice C.
19 Apéndice D.

2 Apéndice E.
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todas sdo necessarias e cada uma s6 tem significa¢do plena em rela¢do a todas as outras”
(ALMEIDA, 1994, p. 29).

Diante desse impasse, e buscando enriquecer ainda mais a coleta de dados, fizemos
uma sintese”* completa dos filmes, visando retomar as cenas durante a anélise. A sintese
foi inspirada no trabalho feito por Kindel (2003), que investigou seis producdes filmicas,
abordando tematicas proximas a da presente pesquisa, como as relativas a identidade que a
autora categorizou em género/sexualidade, raca, etnia/nacéo e classe social.

Na sintese, todas as tomadas — dos dois filmes — foram descritas, destacando 0s
personagens presentes e suas acles; as narrativas importantes travadas entre 0s
personagens ou reflexdes realizadas de forma solitaria; o ambiente onde o acontecimento
desenvolve-se; alguns detalhes das cenas e dos objetos que compdem a mesma; expressoes
dos personagens evidenciando certos sentimentos. Cada tomada teve seu tempo
demarcado, sendo anotado o inicio e o fim de cada uma delas.

A sintese teve uma grande contribuicdo na etapa de analise porque permitiu a
observacdo de detalhes fundamentais, articulados aos trechos selecionados para a
decupagem. Detalhes que, na auséncia da sintese seriam perdidos.

2.4 Andlise filmica

Os processos de decupagem e sintese auxiliaram na etapa posterior, realizada de
janeiro a junho de 2012, em que as animacGes foram observadas sob uma perspectiva de
decifrar alguns discursos veiculados aos espectadores. Essas narrativas atuam na
construcdo de discursos morais, éticos, sociais, culturais e, consequentemente, na formacéo
de identidades. Para alcangarmos tais fins, procuramos entender “como os filmes, enquanto
uma linguagem, produzem significados” (KINDEL, 2003, p. 40). Por isso, 0 método da
decupagem, com utilizagdo de alguns codigos e linguagens especificos do cinema — como
enguadramentos e angulo de visao — foi imprescindivel.

Os dados coletados e as analises realizadas durante todo o processo de investigacdo

estdo descritos e detalhados nos capitulos 3 e 4, permeados por discussdes e

2l APENDICE F - Sintese do filme Up: Altas aventuras e APENDICE G — Sintese do filme Como treinar
seu dragao.
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fundamentacéo teorica que, articuladas, compdem os resultados desta pesquisa, que busca
entender como a midia — especialmente a cinematografica — atua na formacdo da

identidade infantil por meio dos discursos disseminados em seus artefatos.
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CAPITULO 3
O FILME UP: ALTAS AVENTURAS

O filme Up: Altas aventuras € uma produc¢do norte-americana, género de animacao,
produzido pelos estidios da Pixar e Disney. Foi lancado nos Estados Unidos em 29 de
maio de 2009 e no Brasil em quatro de setembro de 2009. No ano de 2010 concorreu ao
Oscar em cinco categorias: melhor Animagdo, melhor Trilha Sonora Original, melhor
Roteiro Original, melhor Edicdo de Som e melhor Filme, sendo vencedor nas categorias de
melhor animag&o e melhor trilha sonora original®.

A sinopse original da producdo esta transcrita a seguir:

Carl Fredricksen, um vendedor de baldes aposentado, é parte rabugenta,
parte sonhador e esta preparado para sua ultima chance de diversdo nas
alturas. Amarrando milhares de baldes a sua casa, Carl parte em direcdo
ao mundo perdido dos seus sonhos de infancia. Sem seu conhecimento,
Russell, um ansioso explorador da natureza de oito anos, que nunca se
aventurou além do seu quintal, esta no lugar errado e na hora errada: na
varanda da casa de Carl! A dupla mais improvavel do mundo alcanca
outros horizontes e conhece amigos fantasticos como Dug, um cachorro
com uma coleira especial que lhe permite falar, e Kevin, um raro passaro
de 3,5 metros que ndo voa. Preso na floresta, Carl percebe que de vez em
guando as maiores aventuras da vida ndo sdo aquelas que vocé sai
procurando [Sinopse do filme apresentada na contracapa do DVD —
versdo brasileira].

O intervalo de tempo em que a sinopse se baseia € 0 mais alegre e movimentado da
producéo filmica — uma estratégia de enderecamento, uma vez que é também por meio da
sinopse que 0s espectadores conhecem e consomem o produto em questdo. Talvez por isso,
0 trecho, anteriormente transcrito, ndo apresenta todos 0s personagens da trama, estando
ausente aqueles que fazem parte da infancia do personagem principal e sdo fundamentais
para o despertar do seu desejo de aventura — concretizado na velhice. A seguir, fazemos a
nossa caracterizagao dos personagens principais:

Carl Fredricksen é apresentado em duas fases da vida: a crianga e o idoso (nesta ultima
passa a ser chamado de Sr. Fredricksen). Na idade infantil, Carl € um garoto timido e

muito entusiasmado com a aventura, por isso seu maior idolo é o explorador Charles

*2 Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Up_%28filme%29. Acesso em: agosto 2011.
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Muntz. O menino sonha em poder realizar suas aventuras voando em um dirigivel (como
faz Muntz), mas enquanto seu sonho ndo se realiza, voa em sua imaginagdo. Ja a fase de
adulto e idoso é representada como um homem dedicado ao trabalho e a esposa Ellie, por
quem é apaixonado. Porém, ele perde sua alegria e desejo de ser um explorador com a
morte da companheira, tornando-se o Sr. Fredricksen triste e amargo. Além da situacdo de
viuvez, o desaparecimento do bairro residencial para dar lugar aos edificios, submete o
personagem a uma nova forma de vida na qual ele mantém pouco contato com outras
pessoas e € extremamente apegado as memorias do passado feliz, tornando-se um homem
triste e amargo. Tais caracteristicas de sua personalidade sdo abandonadas quando ele
depara-se com a possibilidade de perder sua casa — 0 arcabouco de suas memdrias felizes —
0 que o faz retomar suas identidades infantis arriscando-se, novamente, a aventura e a
emogéo.

Ellie é apresentada com a mesma alegria e euforia pela vida em todas as fases da vida: da
infancia a velhice. Quando crianca é uma menina extremamente falante, ativa e curiosa e
sdo essas qualidades (juntamente com sua paix@ por Muntz e seu desejo de explorar 0
mundo) que conquistam o coracdo de Carl. Quando adulta é mais centrada, mas nao perde
a paixao pela vida e o amor e dedicacdo pelo esposo Fredricksen.

Charles Muntz é um cientista e aviador apaixonado por seus cées, pela exploracédo e pela
aventura. Passa a vida viajando em um dirigivel projetado e construido por ele mesmo,
buscando curiosidades cientificas em vérias partes do mundo e desenvolvendo técnicas que
melhorem o conforto dos cédes viajantes. Adora um desafio e ndo gosta de ser
desacreditado. Sua fama desperta a admiracdo de muitas pessoas, inclusive de Carl e Ellie.
E um homem ambicioso, capaz de fazer mal aos outros quando se sente ameagado ou
quando tem a chance de realizar uma conquista.

Russell é a caracterizagdo do estereotipo da crianga da sociedade contemporanea: medrosa,
obesa, carente em relacdo a figura paterna — que no caso dele, nunca estd presente em suas
atividades e conquistas. E também um garoto que almeja ser um grande defensor da
natureza, e o faz por meio de um grupo de escoteiros, com o qual ele busca desenvolver
sua autonomia e alcancar seus sonhos — tendo estes bem definidos. Mostra-se carinhoso,

companheiro, curioso e atrapalhado.

No filme, a vida de Carl Fredricksen é apresentada no inicio da producéo,

deslocando-se de sua infancia, passando pela juventude, fase adulta até a velhice. Nos



34

interessa analisar a articulacdo entre Carl crianca e Sr. Fredricksen idoso, pois é o ponto
chave para entendermos como as memorias e raizes culturais — produzidas nessa primeira
etapa da vida — influenciaram decisGes, alegrias e amarguras na fase final da existéncia do
personagem principal do filme. Focamos também nossa andlise na fase em que o
personagem ja idoso sai em busca das aventuras sonhadas na infancia, uma vez que nessas
sequéncias do filme observamos como séo tratadas as questdes relativas a natureza.

Por meio da caracterizacdo dos personagens e utilizando-nos das decupagens e
sintese do filme, iniciamos nossas andlises a partir da observacdo da importancia do
cinema para o espectador infantil. Ressaltamos como o proprio filme, em seus discursos,
analisa tal temética uma vez que insere o filme dentro do filme?. Isso ocorre porque a
animacdo Up: Altas aventuras, inicia pela projecdo de um documentario assistido pelo

personagem principal, Carl Fredricksen, na tela do cinema, melhor vislumbrado na cena:

Recorte de um dirigivel grafado Spirit of Adventure, na por¢do superior
da cena dirigindo-se da porgéo direita para a esquerda. Na por¢édo inferior
da cena ha a imagem de duas casas. A imagem vai se afastando para um
Plano Geral mostrando que todas as cenas anteriores eram vistas em uma
tela de cinema (filme projetado em branco e preto), cercada nas laterais
por cortinas vermelhas e pilastras douradas da altura da tela. A cena
continua se afastando da tela do cinema mostrando na porcdo inferior os
espectadores. O publico é constituido por adultos, exceto a cadeira da
primeira fila, na por¢do central, onde é possivel vislumbrar apenas
algumas mechas de cabelo de um individuo bem pequeno (uma crianca).
Plano detalhe da luz do projetor do cinema na por¢éo inferior esquerda. A
“camera” ¢ deslocada para baixo, mostrando o publico do filme. Surgindo
da porcéo inferior, na posicdo da reta vertical, em sentido ascendente,
surge uma criangca com chapéu e dculos de aviador na cabega. Olhos
azuis fixos para cima (na tela do cinema), cercados por um par de 6culos
preto e grande, de formato quadrado. Os olhos arregalados e a boca
entreaberta lhe ddo uma expressdo de admiracdo. O garoto move a cabeca
para sua direita, sem perder sua expressdo e sem desviar os olhos do seu
foco. Logo apds move, lentamente, a cabega da direita para a esquerda,
seguindo 0 movimento de algum objeto mostrado no filme.?*

23 Cabe ressaltar que tal abordagem somente foi possivel de ser analisada nesta producio cinematogréfica,
uma vez que o filme Como treinar seu dragdo, ndo apresenta a mesma tematica — o filme dentro do filme e
as interferéncias do mesmo sobre o personagem-espectador.

2 Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ7-8).
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O menino Carl é intensamente envolvido pelo personagem principal do
“documentario”: Charles Muntz. Todas as tematicas desenvolvidas ao longo do filme
(algumas analisadas neste capitulo), se desenrolam em torno desse primeiro contato do
personagem-espectador infantil com uma figura representativa nos meios midiaticos.

O renomeado cineasta Eduardo Coutinho (1997) ressalta que o documentario
americano possui caracteristicas bastante marcantes, sendo uma delas a projecdo de
imagens “como se aquilo que estivesse acontecendo fosse absolutamente real” (p. 167).
Porém ecle alerta para o fato de que o documentario ndo ¢ a “filmagem da verdade” e sim a

“verdade da filmagem”, que Coutinho descreve como sendo:

A verdade da filmagem significa revelar em que situacdo, em que
momento ela se da e todo o aleatério que pode acontecer nela. Ha mil
formas de mostrar isso, desde a presenca da cdmara, do diretor, do
técnico de som, até a coisa sonora da troca de palavras, incluindo
acidentes que aparecem [...]. Entdo isso dai é importantissimo porque
revela a contigéncia da verdade que vocé tem, entende? E uma
contigéncia que revela muito mais a verdade da filmagem que a filmagem
da verdade (COUTINHO, 1997, p. 167).

O filme exibe um documentario que explora a “verdade da filmagem” cuja intengdo
é ressaltar as qualidades do explorador Muntz. Dentro do cinema, a animacao
cinematografica mostra o quanto o personagem Carl parece ser passivo aos objetivos
almejados pela produgdo do documentario, uma vez que acredita na boa fé do naturalista e
0 admira.

Carl ¢ apresentado ao espectador como uma crianca timida que ndo troca uma unica
palavra com Ellie na fase da infancia. Essa atitude é observada e comentada pela propria

menina: “Vocé é muito caladdo”®

(Ellie). Ao mesmo tempo vive mergulhado no seu
mundo de imaginagdo: “Ai estd Charles Muntz pilotando seu famoso dirigivel. Sobrevoa o
Pico Pikes. Sobrevoa o Grand Canyon. Sobrevoa o Monte Everest. Ele da a volta ao

Monte Everest. Ndo ha nada que ele ndo consiga fazer.”?

(Locucdo em off narrando as
aventuras do Carl enguanto as imagens mostram-no caminhando pela rua, vencendo

obstaculos como pedras, rachaduras na calgada e tronco de arvore).

% Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ98).

% Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trechol (SEQ28-31).
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Toda essa imaginacdo e entusiasmo do garoto sdo motivados pela admiracdo do
personagem a figura de Charles Muntz, em quem ele se espelha a ponto de se vestir como
0 idolo, estando sempre com chapéu e oculos de aviador na cabeca. As pecas usadas pelo
menino — chapéu e 6culos de aviador — sdo iguais as usadas por Muntz e esse uso pode ser
uma tentativa de se enquadrar no mesmo grupo da figura idolatrada. Dimbleby e Burton
(1990, p. 60) propdem que a forma de vestir € um tipo de comunicacdo ndo-verbal que
serve para revelar a personalidade, a posi¢do social, o status e o trabalho das pessoas
apresentadas. Os autores complementam que as “vestes assinalam também a identidade das
pessoas e de certos grupos”.

Vale registrar que algumas atitudes do personagem Carl repetem as atitudes de
Muntz:

Muntz em Plano Médio leva suas méos até os oculos de aviador sobre a
cabeca e os coloca sobre 0s olhos. Em seguida ele ergue a méo direita até
a altura do queixo, mantendo o bragco bastante esticado, e estende o
polegar. Carl em Plano Inteiro repete 0 movimento de Muntz: leva as
maos até os dculos de aviador que estdo sobre a cabeca, os coloca sobre
os 6culos de grau e ergue o polegar da mao direita até a altura do
queixo.”’

Partindo da ideia proposta por Hall (2003) de que identidade ¢ uma (ou varias)
postura(s) e posicdo(fes) que se assume(m) em determinado contexto social, cultural e
histérico, é possivel observar que muito da identidade infantil de Carl baseia-se na
representacdo que ele adquire da figura de Charles Muntz e, por isso, a tentativa de se
assemelhar ao idolo.

Bortolazzo (2011, p. 5) também destaca a importancia da identificacdo e

representacdo na formacéo identitaria do sujeito:

no universo de criangas e adolescentes, a identidade geradora de
aglutinados ao redor de modismos, estilos, comunidades virtuais,
celebridades, implica um ethos, ou seja, um 'eu' pertencente a um
determinado grupo, mesmo que de forma passageira. E do ponto de vista
identitario, o pertencimento torna-se o principal vetor de sociabilidade
desse universo.

2" Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ13-14).
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Foi durante essa busca por ser como o idolo que o garoto tem seu primeiro contato
com a menina Ellie — que se torna sua esposa na fase de juventude no filme — uma vez que
0 personagem percebe que ambos possuem 0s mesmos desejos, admiracdo e expectativa
frente a figura do explorador Muntz:

A menina [...] usa chapéu de aviador na cabega e 6culos de aviador sobre
os olhos?:

A imagem desloca-se para Carl enquanto ele se vira de frente para a
parede [...]. Nesta ha varios recortes de reportagens jornalisticas sobre
Muntz. Carl mantém os olhos arregalados e um leve sorriso na boca, em
uma expressdo de alegria®® [imagens de Carl admirado ao descobrir o
esconderijo de Ellie com todos os objetos que ela mais prezava incluindo
as informages sobre Muntz].

Carl e Ellie tornam-se amigos e, posteriormente, um casal. Apesar das
responsabilidades da vida adulta, o desejo de se aventurarem como exploradores, viajando
para 0 Paraiso das Cachoeiras®®, conserva-se forte em suas memérias tornando-se uma
ideia fixa para eles. Ou seja, parte da identidade infantil — formada a partir das observacgdes
e identificacBes com uma figura real difundida pelo cinejornal — permanece e acompanha a
vida adulta de ambos os personagens.

Apesar desse destaque a infancia de Carl e Ellie, a maior parte do filme é focada na
fase de velhice do personagem (agora chamado de Sr. Fredricksen). Nessa fase percebemos
como o Sr. Fredricksen e Ellie conseguiram manter em suas vidas, os sonhos da infancia, a
vontade de se tornarem exploradores como Muntz e viajar para o Paraiso-das-Cachoeiras.
Manter 0 sonho da infancia permitia que vivessem um mundo a parte, conservando seus
pertences infantis e, de alguma maneira, a vida familiar ficava protegida das mudancas
culturais ocorridas na sociedade no periodo da juventude a velhice dos personagens.

Mas essa redoma de conforto foi quebrada com o falecimento da esposa, abrindo as

portas da residéncia e da vida do personagem as transformacdes impostas pela cultura

%8 Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ41).
9 Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ44).

% Local considerado indspito sendo possivel de ser explorado apenas pelo corajoso Muntz: “Escondido perto
do majestoso Paraiso das Cachoeiras, tem plantas e animais que ainda ndo foram descobertos pela Ciéncia.
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contemporanea. Por isso, na etapa de viuvez, o personagem torna-se um homem triste e
amargo, que se vé obrigado a viver sozinho e ndo aceita essa nova situagdo, mantendo
contato com a esposa por meio de conversas imaginarias, em uma tentativa de manter viva
a presenca de Ellie, comprovado nos monologos: “Ah, que vista, hein Ellie?”*! ¢ “O que
eu faco agora Ellie?”®* (Sr. Fredricksen). O resgate & memoéria da companheira parece ser
uma tentativa de manté-lo conectado ndo somente a esposa, mas também a vida tranquila
que eles criaram juntos — tdo diferente do mundo agitado que lhe é imposto e tenta obriga-
lo a adaptar-se.

O personagem Sr. Fredricksen tenta manter Ellie proxima garantindo-lhe também a
posse sobre objetos ¢ bens: “Ah! Sim! Diga ao seu patréo ali... que eles estdo destruindo a

2933

nossa casa.” (Sr. Fredricksen — grifo nosso — ao conversar com um dos funcionarios da

obra de construcdo civil que se aproxima para perguntar se pode ajudar o idoso de alguma
forma). Ele também néo se desfaz de alguns objetos da esposa ausente, mantendo-0s nos
exatos locais que estariam caso a mesma estivesse ainda viva, mostrado nas cenas

transcritas a seguir:

Sr. Fredricksen [...] esta sentado em uma poltrona — no interior da casa.
[...] Na por¢io direita do quadro hd uma poltrona vazia** [Sr.
Fredricksen assiste televisdo sentado na poltrona localizada ao lado da
poltrona da esposa — como faziam quando ela estava viva]

Na porcdo esquerda da cena hé o recorte de um portal que deixa & mostra
outro cobmodo. Neste hd um tapete azul com as bordas rosa e, sobre ele,
uma poltrona na cor clara, com estampa marrom. Na frente da poltrona
estd um apoio para 0s pés na cor clara com estampa marrom, sobre o qual
ha dois livros * [cena retratando os objetos de Ellie nos locais em que ela
os deixou antes de morrer: a poltrona vazia de frente para o apoio de pés
onde ela deixara dois livros].

Mas o bem material que o liga mais fortemente ao passado é a sua casa — local

fisico onde ele guarda todos os objetos e memorias da infancia e da vida construida ao lado

31 Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ7).
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de Ellie. Por isso, o Sr. Fredricksen ndo aceita vender a residéncia e mudar-se, mesmo
quando se encontra ilhado no interior de uma construcdo civil, como comprovado no
enunciado do proprio personagem ao responder ao responsavel (Mestre de Obras) da
construgdo sobre a venda do imével: “Diz para o seu patrdo que ele pode ficar com a
nossa casa. [...] Quando eu morrer!”*® (Sr. Fredricksen).

A animacdo poderia desenrolar-se toda sobre a histéria das rabugices do Sr.
Fredricksen, que no inicio da producdo, mostra-se — apesar da tristeza, amargura e
confronto — ja conformado a passar o restante da vida localizado em um espaco no qual ele
ndo se reconhecia como pertencente.

Na metade do filme, o Sr. Fredricksen é inserido em novas tensfes: além da pressao
por se adaptar, “sozinho”, a sociedade globalizada, o homem ¢ judicialmente obrigado a
deixar sua casa e morar em um asilo.

O contato com tantas possibilidades e exigéncias de transformaces, insere o
personagem em um local de fronteira: ele quer manter suas raizes culturais, suas memarias
e seu passado, ao mesmo tempo em que é deslocado para as novas exigéncias do modo de
vida contemporéneo. Esse espaco de tensdo faz com que o Sr. Fredricksen perca o seu
local de pertencimento, pois ja ndo consegue identifica-lo puramente nas caracteristicas e
lembrancas do passado.

Nesse momento, ele permite um movimento de reencontro consigo mesmo, que
leva o Sr. Fredricksen a buscar atravessar a fronteira em um deslocamento de busca por si
mesmo — percebido nas tentativas de se reconstruir, retomando o desejo (perdido na
viuvez) pela aventura que era tdo evidente na infancia e juventude.

Nesse instante de confronto/tensdo, o Sr. Fredricksen decide resgatar a alegria e o
espirito aventureiro, partindo para sua ultima aventura: morar no Paraiso das Cachoeiras.
Porém, como suas memdrias ndo podem ser abandonadas, ele leva nessa peripécia, além do

bal que guarda todo o seu passado, a propria casa onde conheceu e viveu com Ellie:

A casa sai do chdo e, a0 mesmo tempo, os dois homens ddo um passo
para tras — aproximando-se do espectador. A imagem aproxima-se da
casa — perdendo o foco nos dois personagens — enquanto essa pega voo
em sentido ascendente. A casa é focalizada em um éangulo de visdo
inferior. [...] Imagem da casa — por¢do inferior do quadro — sendo

% Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ23 e 25).
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carregada pelos balbes de gas — porcdo superior da cena. Aquela esta
ligada a estes por fios brancos.*’

Essa tentativa do Sr. Fredricksen por manter vivas as memorias e raizes € uma
busca por negociar o seu local de pertencimento, que ele ja ndo reconhece em sua casa sem
a presenca da esposa (personagem Ellie) e ilhada em uma moderna construcdo civil,
mesmo mantendo na residéncia todas as lembrancas da esposa, da infancia e juventude.
Ao partir com a residéncia — e consequentemente, com o passado e as lembrangas — para o
Paraiso das Cachoeiras, 0 personagem estd tentando encontrar um novo espaco de
pertencimento, onde ele reencontre a alegria, o espirito aventureiro e a ousadia de seguir
em busca dos sonhos.

Buscar o local de pertencimento ndo é tdo simples e o filme mostra que o Sr.
Fredricksen sabe que isso ndo representa simplesmente adaptar 0 meio as suas

necessidades, como percebemos nas cenas descritas a seguir:

Sr. Fredricksen em Plano Total, no centro do quadro, estd na varanda da
frente da casa. [...] Do lado esquerdo da varanda, embaixo de uma janela,
ha uma cadeira de madeira. [...] Sr. Fredricksen caminha com
dificuldade até a cadeira de madeira e se senta nela. Sr. Fredricksen em
Plano Médio, no centro do quadro, estd sentado na cadeira e movimenta a
cabega para a porgdo esquerda do quadro, olhando o ambiente. [...] Sr.
Fredricksen movimenta a cabeca da esquerda para a direita do quadro.
[...] Sr. Fredricksen movimenta a cabega para cima. Depois de falar: “Ah,
que vista heim, Ellie?” ele movimenta a cabega para a direita e a
esquerda, em um sinal negativo e olha para frente.®

O filme fornece evidéncias de que o personagem também reconhece que sua busca
nédo se limita a apenas adaptar-se a um mundo cultural e socialmente transformado. Assim,
as cenas vao se desenrolando até o momento que o Sr. Fredricksen parte em busca do
sonho de infancia compartilhado com Ellie. O sonho refere-se a0 modo de vida do
explorador e defensor do mundo natural. Esse desejo de retorno a natureza faz mais sentido

guando ele, na sua residéncia, sente-se ilhado no meio totalmente urbanizado, barulhento,

37 Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ142).
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distante da natureza, como observado nas cenas do filme que localizam a casa do

personagem:

A imagem se amplia para um Plano Total: a casa é gramada em sua volta
e limitada por uma pequena cerca de madeira, mas esta ilhada em um
grande terreno de terra, com indmeros tratores e trabalhadores da
construgdo civil, usando capacetes de plastico. Nas por¢des direita e
esquerda do quadro — assim como atrds da casa — ha estruturas altas e
largas, de metal e madeira, sendo construidas. Na frente da casa esta a rua
com alguns cones laranjas e trabalhadores da construcéo civil.*

Na porcéo inferior do quadro h& a imagem interna da cerca de madeira
[que delimita a casa do Sr. Fredricksen]. Atréas dela esta o terreno de terra
e trés homens trabalhando. Os trés usam protetores auriculares, capacete
de plastico laranja e colete laranja sobre a blusa. Da esquerda para a
direita: o primeiro homem esta com um martelo vibratério, o segundo e o
terceiro com uma picareta. Atras dos trés homens, no centro do quadro,
h& uma pa mecénica. O restante do cenario é preenchido por construcdes
altas e largas, de metal e madeira.*

O desejo de retorno ao meio natural, fugindo do ambiente urbano, faz parte das
novas sensibilidades, discutidas por Carvalho (2008, p. 99-100), que afirma que foi durante
esse movimento de mudanca cultural — marcado pelo “surgimento de um sentimento
estético e moral de valorizagdo da natureza selvagem, néo transformada pelos humanos” —
que “as paisagens naturais e a natureza de modo geral passaram a ser valorizados pela
sociedade”.

O filme parece retratar a busca do Sr. Fredricksen por reintegrar-se a natureza,
rompendo com o ambiente urbano. A reintegracdo do ser humano ao ambiente natural é
um fendmeno analisado por Sampaio e Wortmann (2012) em um estudo que articula
cultura local e cultura global. No artigo, as autoras destacam que reintegrar 0 humano a
natureza seria uma nova forma, mais toleravel, de viver frente as contradi¢cdes da vida
contemporanea — que tende a caminhar para a perda da cultura local, tornando-se cada vez
mais dominada e alienada a cultura global.

O meio natural que o Sr. Fredricksen busca € o o Paraiso-das-Cachoeiras, descrito

no cinejornal da época da infancia do personagem como: “Um mundo perdido na América

% Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ2).
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do Sul. Escondido perto do majestoso Paraiso das Cachoeiras, tem plantas e animais que
ainda ndo foram descobertos pela ciéncia. Quem se atreveria a colocar 0s pés nesse pico
inéspito? "*. Tal caracterizacéo de natureza articula-se aquelas representacdes de ambiente
natural que Carvalho (2008, p. 35) chama de “imagens que moldaram nosso imaginario
acerca da natureza”, tdo comuns nos veiculos midiaticos. A autora, que realizou uma
pesquisa sobre as concepgdes de natureza e meio ambiente presentes no senso comum,
afirmou que as imagens que possuimos sobre o que é o ambiente natural, criam um espelho

que reflete a figura distorcida do mundo natural:

Essa visdo 'naturalizada’ tende a ver a natureza como o mundo da ordem
biolégica, essencialmente boa, pacificada, equilibrada, estavel em suas
relacbes ecossistémicas, o qual segue vivendo como auténomo e
independente da interacdo com o mundo cultural humano (CARVALHO,
2008, p. 35).

A visdo de natureza como boa, equilibrada, tornando-se o local de possivel
realizacdo dos sonhos e de origem da felicidade é observada no filme e também nas
atitudes da personagem Ellie retratada na sua infancia que partilha da mesma concepcao
que o personagem Carl Fredricksen. Essa crenca da menina é notada em algumas cenas,
especialmente aquelas em que ela mostra seu “Album de aventuras” ao mesmo tempo em

gue narra 0s proprios sonhos:

“Charles Muntz, explorador. E quando eu ficar bem grande, eu vou
viajar para onde ele vai: A América do Sul. E a América, mas fica no sul.
Quer saber onde eu vou morar? Paraiso das Cachoeiras... um lugar
perdido no tempo. [...] Eu vou mudar meu clubinho pra la e botar perto
dessa cachoeira. Quem sabe o0 que vive 14 em cima? E quando eu tiver
chegado... Estou guardando estas paginas para as aventuras que eu vou
viver.”* [narrativa da personagem Ellie]

Ao buscar o meio natural, o Sr. Fredricksen parte para um reencontro ndo somente
com a natureza, mas com toda uma tradi¢do cultural que foi dominada pela nova cultura
urbana. A cultura que o personagem almeja encontrar é aquela da sua saudosa infancia, que

reverenciava o ambiente natural, idealizando-o como local dos sonhos e da felicidade. Tal

! Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ3-5).
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cultura ndo tem, para ele, espaco na sociedade contemporanea, pois o filme evidencia nas
suas imagens a destruicdo dos resquicios naturais e tradicionais para ceder lugar as
construcdes civis — ampliando o espago urbano, como observado nas seguintes cenas: “Sr.
Fredricksen olha o movimento da construcdo civil ao redor da casa e, olhando para o céu,
reclama a Ellie a vista da casa™® Em outra cena, a animacdo mostra um instrumento da
construcdo civil (pa mecanica), destruindo um objeto de valor sentimental e memorial

(caixa de correio) para 0 personagem:

Surge da porcao direita do quadro uma pa mecanica, se deslocando no
sentido da direita para a esquerda. Suas rodas esquerdas estdo sobre a
calgada e as rodas direitas estdo na rua. O homem atras da cerca (homem
3) movimenta a méo direita no ar, na altura da cabega. Sr. Fredricksen em
Plano Americano, no centro do quadro, estd olhando para frente com os
olhos arregalados, sobrancelhas levantadas e boca meio aberta, em uma
expressdo de surpresa. O homem (homem 3) localizado atrds da cerca
esta com as duas maos vazias e espalmadas para frente, acima da cabega.
O homem corre em diregdo a cabine da pd mecénica enquanto grita:
“Para!” e mantém as méos espalmadas nessa dire¢do. Plano Detalhe da
roda esquerda da pa mecanica atingindo a caixa de correio e arrancando-a
do suporte de madeira. Sr. Fredricksen abre a porta com a mao esquerda
e caminha para frente enquanto grita: “Ahm?! Ei?”. Sr. Fredricksen em
Plano Total, esta descendo os degraus da varanda e caminhando em
direcdo a passarela de cimento que liga a varanda da casa ao portdo de
entrada. Sr. Fredricksen segura a bengala com a mao esquerda e mantém
a mdo direita fechada na altura da barriga — com o braco flexionado. Ele
esta com os olhos abertos, cantos externos das sobrancelhas abaixados e
boca fechada, com os cantos abaixados, em uma expresséo de tristeza. Sr.
Fredricksen levanta a bengala horizontalmente para frente enquanto fala:
“Ei, vocé ai! O que estd fazendo?” e caminha para frente. Sr. Fredricksen
em Plano Médio, corre em direcdo a caixa de correio e a segura com as
duas mdos. Ele estd com os olhos apertados, sobrancelhas abaixadas e
juntas em sua porcéo interna — formando rugas sobre o nariz e na testa — e
com a boca aberta, em uma expressdo de raiva: “Tire as maos dai!”. Sr.
Fredricksen em Plano Médio, esta de frente para 0 homem (homem 3) e
puxa a caixa do correio para proximo do seu corpo enquanto fala: “Sai de
perto da minha caixa”. Sr. Fredricksen olha para frente com os olhos
arregalados, porcdo interna das sobrancelhas levantadas e unidas —
formando rugas acima do nariz e na testa — e boca meio aberta, com o0s
cantos abaixados, em uma expressdo de tristeza. A mdo esquerda de Sr.
Fredricksen esta segurando a bengala e esta erguida acima da cabeca. A
mé&o esquerda de Sr. Fredricksen, segurando a bengala, surge a partir da
porcéo inferior esquerda da cena. Ela abaixa-se rapidamente e a bengala
atinge a testa do homem (homem 3) enquanto o idoso fala: “Eu néo

3 Apéndice F: Sintese — Up: Altas aventuras (14:34 — 14:47).
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quero que vocé mexal”™* [A descricdo foi adaptada do texto original —
decupagem — para uma melhor leitura]

A nostalgia apresentada pelo personagem pode ser entendida a partir dos estudos de
Sampaio e Wortmann (2012, p. 152, grifo das autoras) que, ao analisarem o impacto das
transformacoes culturais ocorridas no interior de culturas locais, chegaram a premissa que
tais mudancas sdo consideradas “perdas” por essas sociedades. Tais sociedades entendem
ainda que, “ao sofré-las [tais perdas], as culturas estariam descaracterizando-se ao
perderem seus atributos 'originais™. Por isso, para grupos ou pessoas que buscam manter as
culturas locais, as chamadas perdas causam grande impacto, uma vez que cada uma delas
representa uma fragmentacdo ao arcabouco de conhecimentos adquiridos e acumulados ao
longo da histdria pessoal ou coletiva — da familia, do grupo.

Transpondo tais estudos ao filme, a amargura do Sr. Fredricksen ao encontrar-se
isolado no interior de uma construcdo civil pode representar a mesma nostalgia discutida
por Sampaio e Wortmann (2012) de quando o individuo depara-se com uma “perda” no
seu repertdrio cultural local mantido pela familia — no filme essa questdo é retratada pela
tradicdo da familia constituida pelos personagens principais: Sr. Fredricksen e Ellie.

Contrapondo a nostalgia sentida por Fredricksen, a possibilidade de retornar ao
ambiente natural permite o resgate de uma caracteristica da infancia e da juventude do
personagem que é a motivacdo pela vida regida pela euforia de buscar o Paraiso-das-

Cachoeiras. Essa busca representa o rompimento com o ambiente urbano:

Fredricksen olha para baixo com um grande sorriso, em uma expressao
de alegria. Fredricksen movimenta a cabeca para cima, olhando na
direcdo da porcdo superior esquerda da cena, a0 mesmo tempo em que a
casa se desloca da esquerda para a direita e para cima. Fredricksen olha
para baixo, ergue os dois bracos para cima — esticados e acima da cabeca
— com as maos fechadas e grita: “Adeus meninos! Vou mandar um postal
do Paraiso das Cachoeiras.” Fredricksen apoia as mdos no parapeito,
movimenta o corpo para frente e para fora da janela e continua gritando e
sorrindo.*

* Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ76-79).
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As sequéncias do filme que mostram a viagem do Sr. Fredricksen ao Paraiso-das-
Cachoeiras torna-se mais empolgante com a presenca do escoteiro mirim Russell que, para
receber o ultimo distintivo de “Grande Explorador”, tem designada a missao de ajudar um

idoso, como descrito na narrativa do personagem:

“Boa tarde. Meu nome é Russell e eu sou um explorador da Natureza da
Tribo 54, Cabana do Vapor 12. Sera que o senhor esta precisando de
alguma ajuda hoje? [...] Eu podia ajudar o senhor a atravessar a rua.
[...] Entdo... poderia ser seu quintal? [...] Entdo... poderia ser seu

502 . . 2946
pordo? [...] Eu tenho que ajudar o senhor a atravessar alguma coisa.
[narrativa do personagem Russell]

Nessa fala do Russell identificamos uma preocupacdo em ajudar um idoso — missao
que deveria ser cumprida para alcancar uma titulacdo. Ao mesmo tempo, a fala tras a
apresentacdo do menino como um Explorador da natureza. Russell, um personagem com
caracteristicas que lembram a infancia da sociedade contemporanea (obeso, carente da
figura paterna, agitado, fala atropelada), trds para a cena a preocupacdo com 0s humanos,
mesmo que seja apenas a missao de um escoteiro.

A presente missdo de Russell cria uma convergéncia entre humano e natureza, que
quebra a dicotomia presente na caracterizacdo do personagem do Sr. Fredricksen de que ha
uma natureza intocada (Paraiso-das-Cachoeiras) e um meio destinado aos homens (0s
centros urbanos). Essa concepcdo, ainda comum na sociedade € bastante difundida pelas
midias. Carvalho (2008, p. 36) denomina essa dicotomia como uma visdo naturalista do
ambiente, que ‘“baseia-se principalmente na percepcdo da natureza como fenémeno
estritamente bioldgico, autbnomo, alimentando a ideia de que hd um mundo natural
constituido em oposi¢cdo ao mundo humano”.

Com imagens que misturam urbano e natureza; idoso e crianga; cinema e sonhos; o
filme Up: Altas aventuras encanta, prende, a0 mesmo tempo em que ensina (ou
“desensina”) sobre algumas tematicas. Apresentamos nossa leitura do filme focando nosso
olhar para duas teméticas (relacdo sociedade natureza e identidade), mas destacamos que
outros olhares podem ser langados sobre o filme.

No capitulo 4 apresentamos nossa analise sobre a animagdo Como treinar seu

dragdo. Apesar de mantermos nossa investigacdo sobre as mesmas tematicas, as analises

¢ Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ29-39).
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divergem bastante, uma vez que as narrativas cinematograficas sdo também diferentes nas

formas de apresentar seus discursos e de focar seus objetivos.



47

CAPITULO 4
O FILME COMO TREINAR SEU DRAGAO

O filme Como treinar seu dragdo é a adaptacdo do livro How to train dragon
(titulo original), género animacao, produzido pelos estidios DreamWorks. Foi langcado nos
Estados Unidos em 26 de fevereiro de 2010 e no Brasil em 26 de marco de 2010*. Em
2011 a producéo foi indicada ao Oscar em duas categorias: melhor Filme de Animagéo e
melhor Trilha Sonora, porém néo foi premiada®.

A seguir transcrevemos a sinopse original:

Na ilha de Berk, lutar contra dragdes € um estilo de vida. Por isso, o
ponto de vista progressista e o senso de humor fora de padrdo do
adolescente viking Solu¢o ndo combinam muito bem com sua tribo e o
chefe dela, Stoico — por sinal, pai do menino. Quando Soluco é inserido
no Treino com DragBes com outros jovens vikings, enxerga a
oportunidade de provar que tem 0 que é preciso para Ser um guerreiro.
Mas, ao se tornar amigo de um dragdo ferido, seu mundo vira de cabeca
para baixo, e 0 que teve inicio como a chance de Solugo provar do que é
capaz acaba virando uma oportunidade de criar um novo rumo para o
futuro de toda a aldeia [Sinopse do filme apresentada na contracapa do
DVD - versdo brasileira].

A sinopse apresenta o personagem principal, Soluco, como um garoto que foge as
normas da sociedade em que vive (Viking), sendo considerado como “diferente” dos
demais componentes da tribo. Essa estratégia de deslocar/excluir o personagem do proprio
grupo pode ser utilizada para atrair o publico infantil e jovem, uma vez que identificando-
se com 0 personagem, o espectador busca nessa figura alternativas de inser¢do aos grupos
“reais” (assim como faz o jovem personagem no interior da narrativa ficticia). No filme, os
personagens principais, que fazem parte da busca de Solugo por adequar-se as regras
sociais sdo: o proprio Soluco, Astrid, Stoico, Bocdo e Banguela. Descrevendo cada um
deles, temos:

Solugo € um garoto que ndo se enquadra nas normas da sociedade em que vive e estd

sempre buscando alternativas para se inserir na mesma — sem Sucesso — uma vez que é

* Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/How_to_Train_Your_Dragon_%28filme%29. Acesso em: abr. 2012.

“8 Fonte: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-123534/curiosidades/. Acesso em: ago. 2011.
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fisicamente fraco e emocionalmente sensivel. Ele é filho de Stoico, chefe da tribo e o
homem mais corajoso da aldeia. Essa filiacdo lhe outorga a responsabilidade de se
sobressair em relacdo aos outros jovens Vikings.

Astrid é uma garota com atitudes bastante femininas e sensuais contrastando com a
personalidade muito corajosa e independente. Tais caracteristicas despertam o interesse
dos garotos (inclusive de Soluco). Mas o verdadeiro objetivo dela é se tornar uma guerreira
bem preparada.

Stoico € o chefe da tribo e pai de Solugo. E um homem extremamente forte e corajoso,
disposto a enfrentar qualquer desafio ou luta. E rigoroso e bom com todos da aldeia, mas
sofre ao ver que o unico filho ndo é parecido com ele e que, consequentemente, ambos sdo
fontes de decepcdo e vergonha dentro da comunidade.

Bocdo é o ferreiro da aldeia. Teve que abandonar a arte da guerra por ter perdido uma méo
e um pé em combate, mas ainda se arrisca em confrontos quando a sociedade estd em
guerra com os dragdes. E despojado e sabio, atuando no ensino e treinamento dos jovens. E
também o melhor amigo e conselheiro de Stoico, falando-lhe o que é necesséario ser dito
nas ocasides propicias. Tem um carinho especial por Solugo e tenta manté-lo longe das
encrencas ao mesmo tempo em que aconselha 0 menino sobre as formas de ser aceito pelo
pai e pela comunidade.

Banguela é um dragdo da classe dos Furias-da-noite (classe de dragbes mais temida dentre
todas). Ninguém nunca havia se aproximado de um até Soluco fazer amizade com
Banguela, que é apresentado como um animal docil, apto a domesticacdo e com
caracteristicas humanas. E fiel ao seu amigo/dono (Soluco), sendo capaz de arriscar a
propria vida para salvar a do garoto. Ele é desconfiando — principalmente em relacéo ao ser
humano — inteligente e criativo. Utiliza-se do medo que a comunidade lhe dedica para

manter seu poder sobre 0s humanos e sobre as outras classes de dragdes.

O filme construiu seus personagens baseados na sociedade Viking, uma sociedade
constituida por dinamarqueses, noruegueses € Suecos, cujos registros de atividades
estendem-se de antes de 800 d. C. por mais de dois séculos (BRONDSTED, s. d.). Porém,
na producdo, os habitantes da ilha Berk sdo um tanto quanto atuais: usam girias, roupas
modernas e apresentam comportamento compativel com 0s jovens contemporaneos, como

observado nas cenas que mostram um dialogo entre eles:
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Perna-de-peixe pergunta para Cabeca-dura se a mée dele o deixou fazer
uma tatuagem e ele responde que ndo é uma tatuagem é apenas um sinal
de nascenca. A irmé de Cabega-dura, Cabeca-quente, diz que o conhece a
tempo o suficiente para saber que aquela marca néo existia antes.*

A criacdo de personagens com caracteristicas analogas as criangas e jovens atuais
pode representar estratégias que aproximam o0s personagens dos espectadores e viabilizam
0 consumo do artefato. Fischer (1997, p. 77), ao realizar um estudo com criancas e
adolescentes, ouvindo o que eles gostariam de ver na televisdo, chegou a inesperada
resposta: “Eu. Agente mesmo”. Detalhando melhor tal questdo, a autora observou que

infancia e adolescéncia:

pedem também mais filmes sobre a vida, a continuidade da vida, a
reproducdo das espécies, o ciclo do nascimento, crescimento e morte dos
seres vivos. Isso tudo manifesta o profundo desejo de eles se verem a si
mesmos na televisdo, identificando nela um veiculo que pode dar o que
lhes falta. [...] As falas das criancas e adolescentes sdo reveladoras de
que a TV deveria oferecer momentos especificos dedicados de modo
particular a crianca, ao adolescente, ndo apenas no sentido de
proporcionar-lhes o lazer através de narrativas fantasiosas, mas de
localiza-los, a partir da realidade de suas vidas, e criar novas situagdes a
ela ligadas, que lhes permitissem maior conhecimento de si mesmos
(FISCHER, 1997, p. 77-78).

A animacdo € iniciada com uma locucéo em off (realizada por Solu¢o) apresentando
a ilha para os espectadores: “Essa e Berk. Fica doze dias ao norte de deséanimo e alguns
graus ao sul de morrendo de frio. Ela é enraizada no meridiano da tristeza. Minha

aldeia.”®. As imagens que acompanham a locugdo mostram a ilha que parece desolada:

Quadro do mar. O foco vai se elevando até surgir, na porgao superior —
envolta em nuvens e neblina — uma ilha rochosa. Apds atravessar as
nuvens e neblinas surge a ilha com mais detalhes e localizada,
principalmente, na porcdo direita: a frente, na entrada da mesma —
partindo do mar — ha duas estatuas altas e humanoides, segurando, cada
qual uma langa na méo direita. Elas possuem um par de chifres (exceto a
figura da esquerda cujo chifre direito esta quebrado) e mantém a boca
aberta com uma forte luz saindo de dentro da mesma. Ao fundo esta o céu
escuro indicando o inicio da noite e na porcao inferior da cena esta o mar.
A imagem vai se aproximando até passar entre as estatuas. Angulo de

* Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (34:13 — 34:30).

% Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 1 (SEQ1-3).
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visdo superior da ilha mostrando algumas construgdes antrépicas como
escadas e pontes, além de ovelhas. A imagem vai elevando-se e se
deslocando para a esquerda mostrando as casas com telhados altos. No
meio da noite € possivel ver apenas a claridade de alguns lampides dentro
e entre as casas.™

A voz apresenta a aldeia de forma pessimista e as imagens se focam nas lutas entre
homens e dragdes, estabelecendo uma separacdo entre o bem e o mal. O filme representa
estes animais como um perigo a vida humana e social, uma vez que destroem as casas,
roubam comida e matam de forma cruel, todos que estiverem diante deles.

ApOs apresentar a aldeia, a animacdo apresenta o personagem principal,

identificando-o como narrador do filme e as imagens permitem caracteriza-lo fisicamente:

LOCUCAO EM OFF: “O (nico problema sdo as pragas. Sabe, a
maioria dos lugares costuma ter ratos, mosquitos, mas nds temos...”
Plano Americano de Soluco abrindo uma porta. Do lado de fora da porta
h& uma casa, muitas ovelhas, pessoas correndo e um dragdo de cor azul-
acizentado voando baixo, proximo ao chdo e aos animais que correm, no
sentido da esquerda para a direita. O dragdo para em frente a porta —
mantendo-se no ar — vira-se em dire¢do a porta de Solugo e cospe fogo
pela boca. Solugo imediatamente fecha a porta, ficando rajadas de fogo
que atravessam as laterais da porta. Solugo fala: “... dragbes!” Soluco €é
uma crianga magra, de pele clara, cabelos curtos, lisos e castanhos. Ele
tem olhos grandes e pretos, usa uma blusa comprida de cor verde e um
colete de pélo marrom sobre aquela.®

A ilha é apresentada, o narrador-personagem € identificado, a dicotomia entre o
bem e o mal € estabelecida. A producdo desloca-se entdo, para as relacdes hierarquicas: a
tribo é subordinada a um chefe — representada na figura de Stoico — homem inteligente, de
eximias forcas fisica e psicoldgica, estando sempre pronto para defender a aldeia e seus
cidaddos; é justo e altruista. Abaixo dele estdo os guerreiros, individuos grandes, fortes e
portadores de muita coragem; a maioria é do género masculino, porém ha algumas
mulheres guerreiras. Em posicao inferior estdo os jovens que se preparam para se tornarem
guerreiros. No fim da hierarquia estdo aqueles que ndo podem defender a comunidade:
idosos, mulheres fisicamente frageis e criancas — tais grupos nem sao

mencionados/mostrados na animacgdo. As relacdes de poder sdo bem marcadas, porém o

51 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ1-3).

%2 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 1 (SEQ4-5).
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status de nascimento dos filhos do chefe da aldeia, outorgam-lhes, no filme, o direito de
saltar os graus da hierarquia, transpondo-a diretamente ao patamar superior. Dessa forma,
o personagem Solucgo — filho Unico de Stoico — possui assegurada, a posi¢ao de substituto
do pai.

Cabe pontuar sobre o termo status — garantido a Soluco a partir da sua filiacdo do
chefe da tribo — que nds o reconhecemos por intermédio dos estudos de Michel Foucault
(2006), quando o autor tratou do tema o “cuidado de si mesmo” aqueles que ocupavam
cargos, dentro de suas cidades, nos quais era necessario governar politicamente um espago
e as pessoas que o compunham. Segundo o autor, essa maxima teve origem no mundo dos
jovens pertencentes ao meio aristocratico, que, por comporem tal classe da sociedade e,
consequentemente, estarem munidos de um status de nascimento, estavam destinados ao
poder.

O filme mostra que, apesar do “status de nascimento”, 0 personagem Soluco nao é
reconhecido — pelos habitantes de Berk — como um legitimo representante Viking, uma vez
que o garoto é causador de desordens e fisicamente fraco. Tal descrenca na capacidade do
menino é evidenciada também por Bocdo, ao falar com o garoto referindo-se ao pai dele:

“«“

do, vocé entendeu tudo errado. O problema ndo é a sua aparéncia, é o que esta dentro
de vocé que ele ndo agiienta™?; e pelo préprio Stoico, que sempre reafirma a vergonha em
ser pai de um jovem tdo “diferente”: “...chega! Toda vez que vocé sai por ai acontecem
desastres™™*; “Ah! Vocé pode ser muitas coisas, mas matador de dragdo é que ndo é°°. As
representacdes feitas sobre o personagem principal parecem ter sido aceitas e incorporadas
por ele proprio.

Kindel (2003, p. 21), em seus levantamentos sobre o poder da representagéo na
constituicdo identitaria do sujeito, apoia-se em tedricos como Larrosa, Hall e Foucault para
sugerir que a incorporacdo de representagdes ocorre porque o individuo “se reconhece em
algo que foi produzido fora dele, em alguma ou em algumas representagcdes que sobre ele
foram construidas e nas quais ele se 'espelha.

Tangenciando a ideia de incorporacdo das representacGes externas, propostas por

Kindel (2003) ao filme Como treinar seu dragdo — e assumindo que Soluco, apesar de

>3 Apéndice C. Decupagem Como treinar seu dragdo — Parte 1 (SEQ126).
5 Apéndice C. Decupagem Como treinar seu drag&o — Parte 1 (SEQ115).

> Apéndice C. Decupagem Como treinar seu dragdo — Parte 1 (SEQ119).
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ficticio, tenha sido criado com muitas caracteristicas psicologicas andlogas ao espectador
real —, verificamos que a aceitacdo e assimilacdo dessas representacdes, por Soluco, é bem
exemplificada quando o proprio personagem se define destacando suas diferencas em
relacdo aos tipicos personagens Vikings do filme, ao falar de si com tom irdnico: “Quem?
Eu? Ah, qual é, eu sou musculoso demais para o paladar refinado dos dragdes. Eles nem
saberiam o que fazer com tudo... isso!” (Solugo)*®. O tom irdnico do jovem é criado a
partir do confronto da fala do personagem com a imagem do mesmo: um menino pequeno
e bastante magro, principalmente se comparado aos outros Vikings — grandes, robustos e
fortes.

Ao vislumbrarmos, na animacdo cinematogréafica, a identidade do personagem
Solugo descontextualizada da identidade coletiva da sociedade Viking, fazemos uso dos
estudos de Veiga-Neto (2000, p. 59), que ressalta que a identidade individual somente
existe dentro de uma comunidade: “ndo ha como pensarmos a identidade individual fora de
um grupo social, pois a propria interpelacéo so € possivel quando o individuo se confronta
com outros individuos”.

Ao longo do filme, o personagem Soluco percebe que a Unica forma de provar ser
um Viking corajoso e preparado para as batalhas — e para assumir sua importante posicao
de filho de Stoico — é provando sua capacidade de matar um dragdo (partilhando das
normas coletivas e, consequentemente, aderindo a identidade social): “Um dia eu chego la.

Porque matar um dragdo é tudo para nés.”’

(Soluco). Por meio das cenas filmicas,
percebemos que o personagem ndo podera matar um dragdo valendo-se apenas da forca
fisica — como o fazem os outros Vikings — uma vez que ela é ausente. Para driblar tal
auséncia e conseguir capturar um dragdo, Solugo utiliza-se de uma alternativa: usar seus
conhecimentos adquiridos na oficina com o “professor” Bocdo para construir um “atirador

de boleadeira” que ele acredita, ira suprir a brutalidade e permitira que capture um dragéo.

Tais cenas sao transcritas a seguir:

“Ta, tudo bem. Mas isso vai atirar por mim”. O garoto anda de costas
pela oficina aproximando-se de um objeto de madeira que se encontra a
esquerda da cena. Este possui um par de rodas em sua porcao anterior, é
mais largo do que alto, sendo a altura compativel a cintura de Soluco.

% Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ18).

> Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ45).
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Soluco coloca a mao direita sobre o objeto que se abre na regido posterior
em um movimento brusco que lhe tira do chdo. De dentro do mesmo
ergue-se uma armadilha, construida de madeira, que lanca uma
boleadeira. Soluco vira-se de costas para o espectador para olhar para o
objeto que acabou de entrar em funcionamento.*®

O personagem Solugo tinha razdo: com seus conhecimentos sobre mecanica ele
construiu um “atirador de boleadeira” que capturou um dragdo, mais precisamente, um
Furia-da-noite, a classe de dragbes mais temida por toda a aldeia Viking e que jamais havia
sido capturado por um humano que utilizou-se apenas da forca fisica. A captura do animal

é observada na sequéncia de cenas:

Solugo em Plano Total estd correndo e empurrando 0 objeto que atira
boleadeira. Ele agora ndo estd mais na aldeia e corre sob um gramado,
sem pessoas ao seu redor. Para em determinado ponto, fixando o objeto
atirador no ch&o. Plano detalhe das médos de Solugo abrindo a parte
superior do objeto atirador, deixando aparecer o lancador de metal.
Solugo em Plano Médio esta armando e mirando o langador. Ele mantém
os labios apertados, as palpebras caidas sobre os olhos e as sobrancelhas
curvadas para baixo, em uma expressao de concentracdo e forca. Apos
armar o atirador ele observa o céu, sem expressdo. [...] Soluco ao ouvir
um barulho, arregala os olhos e levanta a cabega. A seguir abaixa-a
rapidamente levando seu olho direito em direcdo a mira do lancador —
construida com lamina de metal curvado colocada sobre o canhdo de
metal. Com as méos ele movimenta o lancador em diferentes dire¢fes. A
imagem se movimenta até que um raio de chamas azul atinge a luneta,
localizada no centro da cena e no interior da mira. Enquanto a luneta se
incendeia um dragdo preto passa voando em uma diagonal ascendente.
Solugo em Plano Inteiro estd com os olhos bastante arregalados e a boca
apertada, indicando uma expressdo de medo. Ele posiciona o langador,
fecha os olhos, cerra os dentes e o aciona, disparando uma boleadeira.
[...] Préximo ao centro da cena estd Solugo que acabou de ser langado no
chdo; na porcdo superior esquerda da cena estd uma boleadeira em
movimentos ascendente e giratério. Soluco caido no chdo, olha o que
acontece. A imagem se aproxima do Soluco enquanto ele tenta se
levantar. Ainda de joelhos no chéo o garoto abre a boca, arregala os olhos
e levanta as sobrancelhas, em uma expressao de surpresa. Soluco abre um
sorriso e seus olhos voltam ao tamanho original, indicando uma
expressdo de alegria. Ele tem a respiracdo ofegante. [...] Soluco,
agachado no chdo, de costas para 0 espectador mantém sua cabeca
erguida na direcdo do céu. O céu preenche toda a porcdo esquerda e
central da cena. No centro do quadro hd um pequeno ponto luminoso —
maior do que as estrelas — caindo rapidamente em uma diagonal descente
dramaética, em direcdo ao recorte de uma montanha de pedras, localizado
na porgdo direita da cena. Solugco em Plano Médio olha para a frente com

%8 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ36).
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a boca aberta, com o labio esquerdo levemente erguido; os olhos estdo
um pouco abertos e as sobrancelhas erguidas. Ele se levanta do chéo e a
imagem também se levanta, seguindo o rosto do garoto enquanto este
ergue os dois bracos para cima da cabeca e roda sobre o eixo do préprio
corpo enquanto grita: “Eu acertei? Ah! Eu acertei!” [A descricdo foi
adaptada do texto original — decupagem — para uma melhor leitura].

Depois de capturar o dragdo, o personagem Soluco prepara-se para matar o animal
que, uma vez capturado e dominado, ndo representaria uma dificuldade para um humano
que convive naturalmente com a morte de tais animais — um humano pertencente a
sociedade Viking. Porém, durante as cenas em que Soluco tem a oportunidade de matar o
dragdo Banguela — ja capturado pelo proprio personagem nas cenas transcritas
anteriormente — o garoto descobre que finalizar sua missdo ndo sera tdo simples, como

podemos observar nas imagens descritas a seguir:

Solugo esté segurando, com as duas méos, a faca apontada na direcéo do
peito do dragdo. O menino olha o rosto do animal, que esta com os olhos
abertos, respira profundamente e fala: “Agora eu vou te matar dragao.
Depois, eu vou tirar o seu coragdo e vou levar para o meu pai. Eu sou
Viking. Eu sou um Vinking!”. Solugo vira a faca para a posigéo vertical,
no sentido de cima para baixo e a segura firme, enquanto olha para o
peito do dragdo. O garoto fecha os olhos e grita, olhando e curvando o
corpo na direcdo do dragdo. O Furia-da-noite, deitado no chéo, esta com
os olhos abertos e direcionados para Solugo. Este, com a respiracdo
rapida e ofegante, morde o labio inferior da boca. O dragédo, que olha para
Solugo, fecha os olhos e movimenta a cabeca para tras, deitando-a no
chdo e deixando o pescogo a mostra. Soluco olha para baixo e, em
seguida, aperta os olhos, em um movimento brusco, levantando a cabega.
A seguir, o menino solta o corpo — descontraindo os musculos dos
ombros e do peito — mas mantém os bracos erguidos acima da cabecga,
enquanto expira profundamente. O dragdo estd com a respiracdo
acelerada. Solugo respira algumas vezes, abre os olhos, observa o dragéo
e abaixa o0s bragos, segurando a faca com a mao direita enquanto observa
0 objeto e desvia o olhar para o dragdo em uma expressdo de
contrariedade® [A descricdo foi adaptada do texto original — decupagem
— para uma melhor leitura].

A cena anterior mostra ao espectador que o personagem Soluco admite a
necessidade de matar um dragdo para provar sua “identidade Viking”. Porém, tendo a

oportunidade de fazé-lo — com Banguela — ndo consegue concluir sua tarefa. O

> Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 1 (SEQ69-89).

60 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 2 (SEQ21-30).
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personagem, estando em uma posicdo de tensdo entre duas forcas opostas — as exigéncias
impostas pela sociedade que habita e as crencas interiores — é deslocado para um local de
fronteira, onde o conflito pessoal prevalece: ele “quer” ser aceito pela comunidade, mas
ndo “pode” subverter seus valores pessoais. Solugo precisa, por isso, renegociar um local
de pertencimento que ainda nédo existe no que a ficticia ilha Berk representa: espaco fisico
onde vivem os Vikings com as suas tradicdes e leis, prevalencendo a lei da forca e da
coragem sobre e contra as adversidades — principalmente sobre 0s maiores inimigos: 0s
dragoes.

A aldeia representa o centro do poder Viking, onde regem as normas e leis socio-
culturais que tanto incomodam o personagem Soluco. Diante de tal amargura, Soluco
realiza fugas diérias para um local onde as tradi¢Ges e culturas ndo alcangam, uma vez que
o filme passa a ideia de tal local ser desconhecido para os outros Vikings. Um lugar que
ndo sendo governado pelo poder Viking, permite que um ser humano e um dragdo possam
viver “harmoniosamente”. A animag¢do mostra que nesse local, que se torna o esconderijo
de Soluco e Banguela, o garoto-personagem convive “harmoniosamnete” com o animal,
divergindo da cultura a que pertence que, em relacdo a tais seres, busca apenas mata-los.

Tais escapes realizados diariamente por Soluco, representam fugas a realidade da
fronteira em que o personagem encontra-se. Almeida (1994, p. 95) explica a fuga nos
desenhos animados, como “recurso para o esquecimento de frustragdes, ou mecanismo
psicologico frente a uma situagdo traumatica, a interacdo fantasiosa com a realidade”.
Dessa forma, fazendo uso da perspectiva de Almeida, observamos como Soluco busca
esquecer suas frustragdes nesse local, onde Banguela permanece “preso” por ndo conseguir
voar. E também nesse espaco fisico que Solugo comeca a ter experiéncias empiricas sobre

0 comportamento dos dragdes:

Solugo despeja o cesto no chao e diz ao dragdo que levou “salmao,
bacalhauzinho da Noruegua e enguia defumada”. Nesse momento o
dragdo afasta-se dos alimentos mostrando-se irritado. Solugo pega a
enguia e a ergue, o que faz com que Banguela fique ainda mais irritado. O
garoto joga-a para longe dos dois e o Flria-da-noite volta a se alimentar
tranquilamente.®

%1 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (35:05 — 35:36).
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Solugo cocga as costas de Banguela. Este, amolece todo o corpo e cai ho
chéo desacordado.®

O conhecimento que Solugo adquire a partir de observacbes e experiéncias,
vivenciadas com Banguela (medo de enguia e “cogar as costas”), passam a ser utilizadas
pelo personagem durante o treinamento com dragdes realizado com todos os jovens da
aldeia. A utilizacdo de tal estratégia leva a sociedade Viking a acreditar que o garoto-
personagem aprendeu a “lidar” com os animais. Tal habilidade do garoto-personagem em
relacdo aos animais é, na verdade, uma farsa, criada por ele, para ludibriar a aldeia sobre as
“lutas” travadas entre Soluco e dragdes na arena de treinamento. Essa farsa ¢ mantida em
segredo pelo personagem. As estratégias utilizadas por Solugo para dominar os dragdes,
assim como ele ja havia feito com Banguela (has cenas anteriormente citadas), sao

descritas a seguir:

Antes de trancar o animal o menino levanta o colete de pelo e pega —
entre esta vestimenta e a blusa — uma enguia, jogando-a préxima ao
dragdo que se encolhe no fundo da cela. Soluco fecha a porta da mesma,
deixando o drag&o preso no espaco.®®

Na arena de treinamento, Soluco percebe que um dragdo iria ser atingido
por Astrid. Rapidamente o menino co¢a 0 pesco¢o do animal fazendo
com gue 0 mesmo caia no chao desacordado, o que impediu que a menina
o atingisse com um machado.®

Solugo, ao utilizar-se da “farsa” de que ¢é capaz de “lidar” com os dragdes, envolve
a tribo em tal farsa, mantendo em segredo que sua habilidade em dominar os dragbes na
verdade resume-se ao arcabougo de conhecimentos sobre a vida e comportamento dos
animais. Ao mesmo tempo o0 personagem consegue dissipar uma das tensfes a que havia
sido submetido: a ndo aceitacdo de sua identidade pela sociedade. Algumas dessas cenas

s8o transcritas a sequir:

Todos os jovens fracassam na tentativa de jogar agua na cabeca que lanca
a faisca — inclusive Solugo. Mas toda a equipe de treinamento, incluindo

%2 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (40:06 — 40:19).
63 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (37:10 — 39:06).

% Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (40:19 — 40:30).
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o professor, fica surpresa ao ver Soluco ordenando, com sucesso, que 0
dragdo caminhe em direcdo & propria jaula.”

Solucgo ia ser atacado por um dragdo, em mais um treinamento, quando
ergue a mdo segurando uma porcdo de grama. O animal para
imediatamente ao reconhecer o cheiro do vegetal e permite que 0 menino
esfregue as folhas em seu rosto. Algumas pessoas da aldeia aproximam-
se do local para assistir ao treinamento.*®

As cenas descritas comprovam que Solugo, por meio de uma farsa representada
para a tribo, é capaz de “enfrentar” os dragfes. Essa representacdo outorga-lhe um novo
espaco social dentro da aldeia que passa a inclui-lo nos grupos e a reconhecé-lo como
Viking. A partir desse momento, os adultos e jovens buscam-no para conversas e
companhia, dirigindo-se a ele com respeito: “Os jovens aprendizes caminham juntos pela
aldeia e todos (com excecdo de Astrid) alcangam Solugo, cercam-no e comecam a

67 . . .
”°". As pessoas passam a agir como se o “antigo” Solugo tivesse

questiona-lo, com respeito
deixado de existir e um “novo” chegasse a tribo, confirmado nas seguintes narrativas: “Que
alivio para toda a aldeia!”, “Ninguém vai sentir falta daquele imprestavel”®®

As falas dos personagens.  yefarindo-se & Solugo, trazem embutidas a concepcdo
contemporanea do fluxo identitario ao mostrar, nas sequéncias filmicas, que um mesmo
sujeito pode vir a “transformar-se”, pode mudar, deixando para traz antigas caracteristicas
e aderindo-se a novas, em um processo de subjetivacdo e reconstrucdo da identidade
individual.

A subjetivacdo a que nos referimos, remete-se aos estudos realizados por Foucault.
Weinamann (2006), inspirado em Foucault, argumenta que a subjetivacdo “se da no ponto
de articulacdo entre as técnicas de governo dos outros e as técnicas de governo de si”
(WEINMANN, 2006, p. 18-19). Com base em tal definicdo, podemos propor que Soluco,
articulando o governo dos “outros” (das regras sociais da sociedade Viking sobre cada um
dos seus integrantes) e seus proprios governos (autovigilancia, visando aderir a tais regras

sociais), passou por um processo de subjetivacdo, ao mesmo tempo que transforma a sua

% Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (37:10 — 39:06).
% Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (39:44 — 39:57).
67 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragao (39:57 — 40:06).

% Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (42:29 — 43:29).
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identidade individual, aderindo a caracteristicas novas, como por exemplo, ser mais
sociavel e mais “corajoso” diante dos dragdes.

A identidade individual difere da identidade coletiva como destaca Veiga-Neto
(2000), uma vez que aquela somente pode existir dentro desta, ou seja, o individuo se
baseia em exemplos projetados na coletividade para construir sua identidade individual.

Apesar disso, a animacdo veicula a imagem do personagem Soluco ainda em
posicdo de fronteira porque deixa transparecer em algumas cenas que sua habilidade em
lidar com os dragfes, ndo séo as capacidades esperadas pela sociedade e que tal segredo
sera revelado quando ele tiver que matar um dragdo. A disputa entre o jovem aprendiz e
um dragdo, representa um rito de passagem no filme, com duplo sentido: primeiro, porque
ird deslocar o personagem da infancia ingloria a juventude respeitada; segundo, porque
permitird sua insercdo na sociedade, passando a ser um legitimo Viking, como comprovado
na fala do chefe da tribo: “Hoje o meu filho se torna um Viking. Hoje, ele se torna um de
nos!”® (Stoico).

Chegado o dia do grande confronto — entre homem e animal e entre forgas internas
— Solugo renuncia a uma das origens da tensdo, declarando a toda sociedade, incluindo o
pai, que ele ndo quer seguir as regras e tradicdes culturais, ele ndo quer ser igual e ndo

precisa ser um Viking, como fica evidenciado nas cenas:

Um dragéo da classe dos Pesadelos-monstruosos entra na arena langando
fogo em todas as dire¢fes. Solugo para em frente ao animal, joga a faca e
0 escudo no chdo e pede que ele se acalme. Depois 0 menino retira o
elmo da cabega, olha para o pai, e atira o objeto no chao dizendo: “Eu ndo
sou um deles”, enquanto aponta para a plateia. O dragédo [em Plano
Inteiro] olha para Stoico e o chefe da tribo ordena que a luta seja
interrompida. Mas Soluco pede que a luta ndo seja interrompida,
justificando que todos ali presentes precisam ver algo, e fala: “Tudo o que
sabemos sobre eles esta errado. N&o precisamos mata-los”, enquanto
mostra o Pesadelo-monstruoso com o qual deveria estar lutando. Stoico
se enfurece e bate sua marreta na grade em torno da arena. O dragdo se
assusta com o barulho e ataca Soluco, que grita.

Depois de renunciar as raizes culturais na arena, diante de toda a sociedade, Soluco
apega-se as suas crencas baseadas em seu contato com os dragbes, especialmente o

Banguela e parte em defesa desse dragdo, com quem estabeleceu “lacos de amizade”.

6 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragédo (59:56 — 01:00:45).
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Banguela precisa da ajuda do garoto-personagem porque apds ouvir o grito do jovem, na
arena de treinamento, ele parte para defender seu amigo/dono, mas é aprisionado pelos
guerreiros da tribo. Stoico, ao perceber que Solugo e Banguela sabem onde fica o ninho
dos dragbes — local que ele procura ha muito tempo —, decide usar o dragdo como guia para
encontrar a caverna, seguido por Bocéo e varios guerreiros que o acompanham em algumas

embarcacdes. Tal cena € transcrita a seguir:

Bocéo diz a Stoico que alguns homens, ndo ele, querem saber o que eles
estdo fazendo 14 e qual é o plano. O chefe da tribo responde que o plano é
encontrar o ninho dos dragdes e o destruir. Stoico direciona a embarcagéo
para 0 meio de algumas rochas e atraca em uma praia aos pés de uma
montanha rochosa. Banguela fica muito desinquieto. Ao descer da
embarcagio o chefe da tribo afirma: “E aqui!”. Enquanto alguns
guerreiros constroem armadinhas utilizando madeira, Stoico desenha seu
plano na areia, do lado de fora da montanha. Boc&o mostra-se com medo
de invadir a mesma. Algumas catapultas sdo acionadas lancando pedras
na montanha e abrindo buracos nela. Uma bola em chamas é langada e
centenas de dragfes saem pelo buraco aberto. Banguela encolhe-se ao ver
a cena e Bocdo pergunta: “Entdo é s6 isso?”. Os guerreiros comemoram a
vitoria: “Conseguimos!”. Stoico observa a angustia de Banguela e avisa
que o perigo ainda nd3o acabou, ordenando que todos permanecam “‘em
formac&o”. Uma grande rachadura abre o chdo da montanha e dela surge
um dragdo gigante que avancga sobre os guerreiros e lanca fogo pela boca.
A embarcacdo onde Banguela esta preso é atingida pelo fogo. Stoico
ordena que 0s guerreiros se desloguem para o lado oposto da ilha e diz
para Bocdo que fez papel de tolo e fard com que o dragdo gigante va atras
dele para que os guerreiros tenham mais tempo de fugir.”

Apesar de renunciar as regras da sociedade Viking, entendemos que o personagem
ainda busca seu local de pertencimento, pois ainda ndo € reconhecido pela tribo, embora
tenha conquistado os jovens que saem com ele na defesa de Banguela. E é o garoto
(renegado pelo pai: “Vocé passou para o lado deles. Vocé nédo é um Viking. Como pode ser
meu filho?”, diz Stoico’!), juntamente com Banguela, que vencem o “grande mal” —
personificado na figura do dragdo gigante que explora todos os outros, obrigando-os a
atacar e roubar os humanos. Vencido o mal, Solugo transpde a fronteira em uma cena que
se assemelha a metamorfose da lagarta para a borboleta: Stoico encontra o filho, quase
morto (depois de ser atingido pelo Grande Dragdo), protegido entre as patas, asas e corpo

de Banguela, voltando a vida como uma borboleta que sai do casulo:

" Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (01:09:23 — 01:13:59).

™ Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (01:05:58 — 01:06:30).
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Stoico procura por Solugo entre as cinzas resultantes da batalha. O chefe
da tribo encontra Banguela bastante fraco, caido no chdo. O pai fica de
joelhos e lamenta: “Oh meu filho. O que foi que eu fiz?”. Os
componentes da expedigéo e 0s jovens chegam em seguida e observam a
cena. [...] Banguela e Stoico se olham e o homem pede perddo para o
animal. Este abre as asas e mostra 0 menino encostado em seu ventre,
protegido pelas patas, asas e corpo do Furia-da-noite. O pai pega 0
menino em seu colo, acaricia o rosto dele e ouve o seu coracdo avisando
que ele esta vivo. Dirigindo-se ao dragao o homem diz: “Vocé trouxe ele
vivo!”. Toda a comunidade que assiste & cena comemora.”

O personagem Soluco é salvo pelo dragdo Banguela em uma cena que mostra a
modificacdo do padrdo de comportamento da comunidade Viking retratada no filme. A
metamorfose da lagarta é considerada por n0s ndo apenas para retratar o “renascimento” de
Solugo, mas também sua transformagdo — ele e suas crencas passam a ser aceitas pelos
Vikings e especialmente a transformagdo, que o filme insiste em mostrar, do
comportamento dos proprios Vikings em relacdo aos dragdes.

Essas transformacbes nos indicam a possibilidade de analisar a temaética
“identidade”, pois a animacdo projeta narrativas que mostram o continuo movimento de

reconstrucdo das identidades, refor¢ada nas imagens descritas a seguir:

Solugo observa a aldeia composta por homens fortes e corajosos
montados em dragdes doceis. O menino narra: “Essa é Berk. Neva nove
meses por ano e nos outros trés cai granizo. Tudo o que é cultivado aqui
é duro, sem sabor. E 0 povo que vive aqui é mais ainda. A Unica coisa
boa sdo nossos animais de estimagdo. Sabe, em outros lugares as
pessoas tém poneis, papagaios. Mas nos temos...dragdes!””*.

Nossa analise do filme e da cena em questdo permite inserir a discussdo da
mudanca identitaria de todos os personagens Vikings, uma vez que entendemos que, ao
subjetivaram-se (individualmente), os personagens criaram condic¢Ges para a ocorréncia de
uma transformagcéo coletiva no interior da tribo, com a queda de algumas regras sociais e
culturais e reformulacdo/incorporacdo de outras. Assim como as seguintes mudangas: nas
relacOes travadas entre homens e animais; no alvo das guerras; nos tipos de ameacas a ilha;

nos meio de transporte; na forma de coletar/buscar alimento e na quantidade de alimento

72 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (01:23:27 — 01:25:11).

® Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (01:28:07).
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necessario para a tribo, dentre outras. Apesar da visdo simplista e romantizada frente a esse
processo’®, sua apresentacdo constréi (e justifica) saberes relacionados a identidade, seus
movimentos e beneficios (individuais e sociais).

Ao abordar algumas questdes do mundo contemporaneo (aceitar o outro e suas
diferengas; nao desistir dos sonhos; reconhecer o “bem” e o “mal”; manter-nos conectados
a natureza), o filme evidencia alguns discursos disciplinantes como a necessidade de
aceitacdo das diferencas, representada na boa convivéncia entre humanos e dragdes
(classes distintas da sociedade vivendo civilizadamente). E projetada também a
necessidade de luta incessante pelos sonhos como se todos eles fossem passiveis de serem
realizados (refletido no sucesso dos desejos de Soluco em transformar sua sociedade). E
ressaltada a “exigéncia” de distingdo entre o “bem e o mal”: em Como treinar seu dragéo,
0 bem fica condensado na figura humana, que vive coletivamente e de forma organizada,
que esta disposta a defender seres da prépria espécie e de espécies distintas, destacando seu
grande altruismo. Kindel (2003, p. 114), ao analisar o filme Vida de inseto, percebe a
existéncia de um dualismo entre o bem e o mal “que qualifica os gafanhotos como maus e

as formigas como boas”. Assim:

as formigas sdo representadas como trabalhadeiras, organizadas e como
dotadas de “espirito” de coletividade/solidariedade e essas qualidades,
usualmente associadas a produtividade, aspecto tdo valorizado nas
sociedades capitalistas, é que definem as formigas ndo s6 como boas, mas
também como Gteis (KINDEL, 2003, p. 114).

Além da distingdo entre o bem e 0 mal demarcado, respectivamente, nas figuras dos
humanos e dos dragdes (no inicio da animagéo) e dos humanos e dragdes (o0 bem) versus o
Grande Dragéo (o mal) — no fim da produgéo — o filme apresenta outros discursos, como a
exigéncia de mantermos relacfes romantizadas com a natureza (projetada na narrativa de
protecdo dos animais selvagens). Este Ultimo discurso — prote¢ao das “feras” — é bastante
marcante na producdo que desloca os dragdes da posi¢do de representantes do “mal” — no
inicio do filme — para seres doceis, bons, fiéis ao ser humano e passiveis de serem

domesticados.

% O processo de mudanca identitria ocorrida dentro da sociedade Viking é apresentado como se ocorresse
em um intervalo de tempo muito curto (durando apenas o sono de recuperacdo do Soluco), ndo sendo
possivel ao espectador acompanhar as etapas do processo. Tal reducionismo cria a ilusdo de que tais
transformacdes podem ocorrer de forma bastante natural dentro dos grupos.



62

Algumas relacBes com a natureza séo apresentadas no filme. Dentre essas relacdes,
estd a domesticacdo. No fim da producdo, todos os dragbes estdo domesticados, porém,
esse processo ndo apareceu em todas as etapas na animagdo, com exce¢do da domesticacao
do drag&o Banguela”™ — que se torna o animal de estimagéo de Soluco.

Para entendermos o processo de domesticacdo de Banguela e dos demais dragdes,
faz-se necessario abordar a discussdo de Keith Thomas no livro O homem e o mundo
natural (2010). Esse autor situa sua anélise na Inglaterra, nos periodos Tudor e Stuart, na
qual ele reflete e discursa histérica e socialmente sobre as atitudes humanas frente a
natureza e sobre a concepcdo religiosa e antropocéntrica da época, de que todos 0s animais
foram criados para servirem aos humanos. Thomas enfatiza que naquele periodo os
humanos utilizavam de todos os métodos disponiveis para se apropriarem dos beneficios
oferecidos pelos animais. Dentre os meétodos, inclui-se a domesticacdo como ferramenta
para ter acesso aos selvagens. Apesar das andlises do autor terem sido realizadas nos
periodos Tudor e Stuart, notamos como ainda hoje algumas concepg¢des perduram em
nossa sociedade.

Cabe considerar que, no filme analisado, o animal a ser domesticado ndao é¢ um
animal real e tipico selvagem, com caracteristicas bem definidas e homogéneas a classe de
animais que, vivendo livremente na natureza, pode passar por um processo de
domesticacdo. Isso porque o animal do filme, um ser mitoldgico, ao ser criado
cinematograficamente, passou por um procedimento de humanizagdo. Bruzzo (1999), ao
salientar a importancia dos animais humanizados — que ela denomina como
“antropomorfos” — para as fadbulas e animagdes infantis, os caracteriza: “A forma do corpo,
a agilidade de movimentacdo, a destreza nos ataques, a suavidade dos passos, as
possibilidades de sons, gestos e expressdes naturais, isto pode permanecer. Os sentimentos,
as reagdes emocionais, as motivagoes e intencionalidades sdo humanos”.

Articulando as pontuagdes de Bruzzo (1999) a nossa anélise do filme, notamos a
similaridade das caracteristicas dos animais humanizados, que a autora aborda, com o
dragdo Banguela que permanece com particularidades animalescas (como a agressividade e
agilidade, dentre outras), mas insere signos humanos (como as expressdes faciais e a

demonstracdo dos sentimentos e emogdes). Algumas cenas destacam a humanizagéo desse

> Banguela é um Furia-da-noite, o dragdo mais temido pelos personagens Vikings do filme — até ser
domesticado por Soluco.
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O dragdo [...] passa a lingua no labio superior’ [mostrando-se satisfeito
com o alimento que acabou de ingerir];

O dragéo coloca a lingua para fora da boca e lambe os préprios 1abios’’;

O dragéo levanta os labios, deixando & mostra as gengivas’® [na tentativa
de imitar o sorriso de Solugo];

O dragdo [...] esta com a cabeca direcionada para baixo e a movimenta
para cima e para baixo, em um sinal positivo’;

Na porcdo inferior direita esta o dragdo, posicionado de frente para o
desenho® [desenho feito pelo préprio animal];

O Furia-da-noite completa a aproximagdo encostando seu rosto na méo
do garoto e fechando os olhos® [aceitando o carinho de Soluco].

A domesticacdo do personagem Banguela exige um processo adaptado a sua

“humanidade”. No filme, esse processo ocorreu em quatro etapas: a primeira é a

observacao, feita por Solugo, da anatomia e dos habitos do animal selvagem. Além das

verificagdes, Soluco também reflete sobre possiveis problemas: “Por que que VOCé...ndo

consegue voar?”® (Solugo).

A segunda fase do processo de domesticacdo, realizada na animacdo, é a

aproximacdo do personagem Solucgo do dragdo depois de constatar que este ndo encontrava

alimento, usando tal constatacdo como pretexto para se aproximar do animal e mostrar-se

confiavel. Ao levar um peixe para o animal alimentar-se, o garoto est4 tentando agradar o

dragdo e, consequentemente, conquista-lo. A cena é transcrita a seguir:

"6 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 3 (SEQ47).

" Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 3 (SEQ70).

"8 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 3 (SEQ76).

™ Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 3 (SEQ99).

8 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 3 (SEQ100).

81 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (31:00 — 33:14).

82 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 3 (SEQ14-15).
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O dragdo caminha lentamente em direcdo a Solugo. [...] Enquanto
caminha, a pupila do dragdo muda da forma elipsoidal para a forma
circular. A uma certa disténcia ele para, olha para o peixe e abre a boca.
Sua pupila volta & forma elipsoidal e ele afasta-se de costas, em seguida.®

Essa tentativa de aproximacdo — agradar o dragdo oferecendo-lhe uma fonte de
alimento — é parcialmente bem-sucedida, como mostra a produgdo cinematogréfica, porque
apesar de o “presente” ter deixado contente o Furia-da-noite — evidenciado na
transformacéo de sua pupila da forma elipsoidal para a forma circular, usada somente nos
momentos em que ele estava calmo — ndo foi suficiente para provar que Solugo era
confiavel®.

O personagem Soluco pdde entender os sinais enviados pelo dragdo porque houve
uma comunicacgdo ndo-verbal entre eles. Dimbleby & Burton (1990) classificam os signos
ndo-verbais em trés categorias, sendo elas: a linguagem do corpo; a paralinguagem; e a
maneira de se vestir. Dentre a linguagem do corpo — meio comunicacional usado pelo
personagem em questdo — ha cinco elementos: os gestos; as expressdes; a postura do corpo;
0 espaco e a proximidade do corpo; e o toque. Baseando-nos, entdo, nesses autores,
podemos afirmar que Soluco pdde fazer uma leitura e interpretacdo da comunicacdo nao-
verbal emitida por Banguela por meio das expressdes e da postura do corpo desse
personagem.

Retornando ao filme, para se mostrar confiavel, Solugo foi “obrigado” a partir para
a terceira etapa do processo de domesticacdo ressaltada no filme: criar lacos de confianca,
que somente foi possivel depois do garoto desarmar-se, desfazendo-se de sua faca, como

esté evidenciado na sequéncia de cenas:

O menino retira a faca que carrega presa a cintura e a joga no lago
préximo a ambos. Imediatamente apds a acdo do garoto, o dragdo senta-
se sobre a regido posterior do corpo e sua pupila toma a forma circular.
Soluco oferece novamente o peixe e 0 animal aproxima-se da refeicéo
com a boca aberta.®

8 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 3 (SEQ33).

8 Neste momento o animal “conduz” a domesticacdo. O filme permite esta situagdo porque ha uma
humanizacdo do dragdo — representado de forma racional — mostrado nestas cenas e em outras sequéncias da
animacdo.

8 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (27:41 — 29:08).
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Imediatamente ap6s o ato de se desarmar, 0 dragdo aceita o agrado trazido por
Soluco e, mais importante, reage de forma a mostrar-se também confidvel aquela figura
que ja representa confianca e sociabilidade — estabeleceu-se a domesticacéo.

Ao ser domesticado, o animal sofre modificacGes fisiologicas que diminuem sua
agressividade em relagdo aos humanos (CRESPO, 2008). No filme, a diminuicdo da
agressividade do personagem animal é mostrada na comunicacdo nao-verbal:
transformacéo da pupila seguida da postura corporal de se sentar sobre a regido posterior
do corpo mantendo a regido frontal erguida — como um cdo doméstico que obedece ao
dono.

Mas o ponto alto da domesticacdo ocorre na cena em que Soluco coloca uma sela
sobre Banguela e monta-o. O ato de selar e montar o dragdo é comparéavel com a sela usada
nos animais domésticos reais — como o0s cavalos — marcando o poder e a superioridade
humana sobre eles.

Retomando os estudos de Thomas (2010) — ao abordar a concepcéo antropocéntrica
inglesa, nos periodos Tudor e Stuart, de que os animais foram criados com a finalidade
primeira de servirem aos humanos — notamos como tais ideias ainda sdo fortes no mundo
contemporaneo e continuam a ser disseminadas nos discursos cinematograficos. No filme
Como treinar seu dragdo, essa narrativa € reafirmada quando o personagem Solucgo acorda
e descobre que todos os dragdes foram domesticados e vivem ‘“harmoniosamente” com 0S

humanos — cena transcrita a seguir:

Solugo [...] ao abrir a porta novamente, observa os jovens da aldeia
(Melequento, Perna-de-peixe, Cabeca-dura, Cabega-quente e Astrid)
voando sobre dragdes e se divertindo. O garoto da alguns passos para fora
da casa e encontra a aldeia repleta de dragfes vivendo em harmonia com
os humanos, ele exclama: “Eu sabia, estou morto!” 2

Apesar da produgédo cinematografica abordar a domesticacéo, a forma de retrata-la
¢ um tanto quanto romantizada, uma vez que, no filme, o processo ocorre de forma
bastante harmoniosa entre os dois pdlos — dominadores e dominados — ndo coexistindo
forgas de resisténcia. A animag&o dissemina, tambem, a ideia de que a sociedade baseada
em um governo totalizante — “com o que todos concordam” (VEIGA-NETO, 2000, p. 66)

8 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (01:26:55 — 1:27:28).
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— € mais bem constituida e organizada. Dessa forma, o filme dissemina o discurso de que o
poder concentrado nas méos da tribo Viking € a unica alternativa para a construgdo de uma
sociedade que caminha para a ordem e o0 progresso, ao colocar os dragbes (dominados)
como seres desprovidos de capacidade para gerir uma sociedade.

Soluco domesticou Banguela; a tribo Viking domesticou a comunidade de dragdes;
e 0 humano domesticou o impossivel, o impensavel, o inventado: um ser mitologico! Essa
producdo, ao criar e difundir tal abordagem, dissemina o discurso do poder do homem
frente ao real e a fantasia: sua superioridade permite que ele domestique até mesmo o
inexistente.

Ao tratarmos a gquestdo do mito, nos apoiamos no trabalho de Fischer (1993, p. 35),
que afirma que “o que os mitos e os ritos realizam, nas sociedades primitivas, pela
sacralizacdo das coisas, 0s meios de comunicacdo de massa e sobretudo a televisdo o
fazem pela espetacularizagio do real”. Baseando-nos nessa premissa, supomos que o filme,
ao espectacularizar o real, trazendo para a cena seres mitoldgicos (dragdes), posicionando-
os dentro da sociedade Viking e abaixo do ser humano, estabelece rela¢des hierarquicas ao
mesmo tempo em que cria a fantasia — artefato de prazer que seduz o espectador.

A fantasia — um recurso utilizado pelos veiculos midiaticos — atuaria com dupla
funcdo: primeiramente, exercer fascinio sobre o espectador, convidando-o e incitando-o a,
mais do que assistir, mas envolver-se com 0 programa e com suas narrativas. A segunda
funcdo da fantasia seria a de fuga da realidade, uma vez que é por meio dos contos de fadas
e programas de género de ficcdo que os individuos podem extrapolar seus corpos limitados
dentro de leis fisicas e morais. Tal tematica € mais bem discutida no trecho em que Fischer

(1993), em articulacdo com os estudos de Bruno Bettelheim, comenta:

0s contos de fadas conseguem a adesdo da crianga, justamente pela
magica, atraves da qual até uma pedra pode sentir e agir. Acrescente-se
ao pensamento animista o egocentrismo infantil, pelo qual a crianga
espera que animais e coisas, céu e terra — tudo sinta, faca e fale coisas
que ela falaria ou gostaria de sentir e fazer (FISCHER, 1993, p. 60).

O mito, ao desempenhar as duas funcBes destacadas anteriormente, esta sanando
certas necessidades dos individuos que o buscam. Fischer (1993, p. 39) ressalta que: “se a
TV, através de suas narrativas, escolhe a linguagem do mito, € porque, mesmo numa

sociedade complexa como a nossa, ele esta presente e € uma necessidade”.
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Estar presente e ser uma necessidade sdo fatos que comprovam a existéncia e
manutencdo dos mitos por tantos séculos em nossa sociedade. O mito do dragdo, por
exemplo, ndo é evidenciado apenas nessa animacgdo cinematografica, varias outras também
0 trazem. Destacamos nesta pesquisa 0 documentario Dragfes: uma fantasia que se torna

realidade®”, cuja descrigdo transcrevemos:

Ao longo da histéria, a humanidade sempre demonstrou grande
fascinagdo pelos dragdes, seres que fazem parte dos mitos e lendas de
quase todas as culturas do mundo, seja entre os Inuit, astecas ou chineses.
Esses povos nunca estiveram em contato, mas conceberam a mesma
criatura mitoldgica. Trabalhando com equipes de produgdo do mundo
inteiro e em colaboragdo com reconhecidos cientistas, artistas e
animadores, o novo especial do Discovery Channel, intitulado
DRAGOES: UMA FANTASIA QUE SE TORNA REALIDADE,
combina lenda e fatos cientificos com animacdo em CGI e
revolucionarios efeitos especiais. O programa de duas horas sera exibido
no préximo dia 5 de marco.®®

O documentario exibe imagens fantasticas que, articuladas a narrativa do programa,
criam o discurso de que os dragdes existiram. Mais do que criar e disseminar tal discurso, o
recurso midiatico justifica a afirmativa baseando-se em explicagdes “cientificas”. Para
tanto, utiliza-se de figuras-personagens de historiadores, ge6logos e cientistas que,
participando da historia criada pela produgdo, veiculam certa “realidade” ao documentério
e garantem uma “credibilidade” ao discurso.

Essa realidade criada e veiculada nos documentérios é justificada pelo estudo de
Bohnsack (2007) ao pautar que o cinema documentario caracteriza-se por uma relacdo de
subordinacdo, na qual o realizador possui um poder sobre aqueles que séo filmados e sobre
0 espectador, uma vez que é na edicdo das imagens que o objetivo do realizador prevalece
(assim como seu poder).

Esse programa nos permitiu realizar o seguinte questionamento: por que utilizar o

género documentéario para falar de dragbes? Seria a espetacularizacdo das imagens que

% Documentario exibido no canal Discovery Channel Brasil, no ano de 2012. Producdo: Darlow Smithson.
Produtores executivos: John Smithson, David McNab e Alice Keens Soper. Diretor: Justin Hardy. Produtora:
Ceri Barnes.

% Trecho da descricio do programa, disponivel no site oficial do canal Discovery Channel Brasil:
http://discoverybrasil.uol.com.br/dragoes/index.shtml. Acesso em: janeiro de 2013.
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alcanca o género documentario com a intengéo de atrair o espectador? Diante das infinitas
possibilidades das imagens, fica a perspectiva do espectador: como ele recebe, percebe,
reflete questdes como a vida dos dragdes em uma animagdo como no filme Como treinar
seu dragdo e no documentario Drag@es: uma fantasia que se torna realidade?

A discusséo deste estudo demonstra que Up: Altas aventuras e Como treinar seu
dragédo, escapam a realidade ao mesmo tempo em que a trazem a tona em suas narrativas
tdo comuns a nossa vida, ao nos representar em personagens tdo parecidos conosco,
imitando-nos em nossos comportamentos, compartilhando nossos medos, desejos e até
modos de vida. As conexdes entre os filmes e o poder exercido por eles sobre o espectador
infantil, sdo apresentadas no préximo capitulo, assim como a discussdo sobre como

podemos nos preparar para educar com a midia.
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CAPITULO 5
O CINEMA E AS CONSTRUCOES CULTURAIS

A presente pesquisa possui como corpus da investigacdo duas producdes filmicas
cinematograficas de animacdo e algumas tematicas nelas retratadas, destacando as
“relagdes sociedade natureza” e “identidade”. A analise das duas animacgdes foi realizada
ndo apenas na observacdo dos didlogos estabelecidos entre os personagens, mas também na
narrativa geral dos filmes, incluindo os discursos imagéticos (enquadramentos, uso do
close, encadeamento entre as cenas). A analise permitiu verificar os discursos de poder
estabelecidos nas producdes filmicas — atuando como dispositivo disciplinar por meio de
um mecanismo “produtivo”, uma vez que a linguagem audiovisual parece-nos atuar de
duas formas: primeiramente, produzindo prazeres; em segundo lugar, algumas tecnologias
comunicacionais (principalmente aquelas voltadas ao publico infantil) tentam convencer e
incitar o espectador a ter certos comportamentos regulares e normatizados.

Ao atuar como um “produtor” de prazeres, as midias se apropriam de artificios
diversos para se tornarem bem aceitos e consumidos pelo publico. Assim, os veiculos
midiaticos utilizam estudos de recepcdo para vislumbrar quais artificios sdo mais bem
recebidos pelos espectadores, mantendo em circulagdo os produtos de maior aceitacao.
Esses produtos (e histdrias) ao serem consumidos, criam a sensacdo momentanea de
satisfacdo e prazer, que rapidamente é desfeito, levando a necessidade de um novo
consumo (visual, auditivo, audiovisual, digestivo, dentre outros). Abordando a questdo da

satisfacdo imediata, Siqueira (2008) nos diz que:

literatura, musica e filme sdo produzidos com dois objetivos principais:
gerar lucro financeiro e satisfazer as necessidades de lazer da massa de
trabalhadores. Para fomentar o lucro, é preciso estimular a venda em
larga escala. A saida encontrada pela industria cultural é criar
necessidades imediatamente satisfeitas pelo romance ou pela balada
musical. Ocorre que a satisfacdo deve ser apenas momentanea, a fim de
gue surja uma nova necessidade a ser satisfeita por outro produto. Nesse
contexto, cada produto deve ser consumido de modo ligeiro e superficial,
para que ndo se gaste muito tempo e esforco com ele (SIQUEIRA, 2008,
p. 1050-1051).

Retomando a segunda forma de atuar de algumas midias ao incitar os espectadores

a terem comportamentos regulares e normatizados, ressaltamos que essa atuagdo
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corresponde a envolver o individuo, levando-o a acatar os discursos veiculados nas
tecnologias comunicacionais, incluindo os discursos fundamentados nas técnicas de
disciplinamento dos corpos. Segundo Foucault (1991) as técnicas de disciplinamento dos
corpos, impondo-lhes a relagdes de docilidade, surgiram a partir da “descoberta do corpo
como objeto e alvo de poder” (p. 125), para ser modelado, treinado, para que o mesmo
pudesse obedecer.

A midia, ao propor comportamentos para qualificar, por exemplo, modelos de pai,
mée, bom profissional, incita o sucesso desses por meio de regras bastante limitadas de
como o corpo deve agir: 0 bom pai conversa e brinca com os filhos, ou no minimo esta
fisicamente presente em alguns momentos e conquistas; a boa mée participa ativamente da
alimentacdo dos filhos, de preferéncia cozinhando para eles; o bom profissional é pontual
em seus horarios, para citar alguns exemplos de como o corpo pode ser “adestrado” a partir
de exemplos e discursos disseminados pelos recursos midiaticos.

Mais do que propor comportamentos, a midia — utilizando as técnicas de
disciplinamento dos corpos — faz uso da vigilancia que induz ao efeito do poder®: ao
rompermos com as fronteiras do publico e do privado, expondo sem pudor nossas casas,
vidas e historias em redes sociais, somos vigiados pelo olhar do “outro” (vigilancia alheia)
que nos observa, nos julga e nos condena a cada “fuga” as regras vigentes e normatizadas a
sociedade a que pertencemos. Dessa forma, a prépria midia instaura um novo dispositivo
de vigilancia que permite uma “visibilidade geral”. Retiramos o termo “visibilidade geral”
dos estudos de Foucault (1991, p. 154) que o utiliza ao referir-se a arquiteturas construidas
com o intuito de permitir a vigilancia, tornando visiveis a todos, nos diversos espagos, ao
mesmo tempo em que, pelo fato de simplesmente existir e estar presente, j& domina 0s
comportamentos.

Fischer (2002) ressalta o poder da midia em “naturalizar” os comportamentos. A

autora afirma que:

0s modos pelos quais a midia existe em nosso tempo sdo instauradores de
uma nova ordem, a ordem da videopolitica, 10 segundos a qual as
tecnologias de comunicacdo produzem modos de existéncia, estilos, que
se apresentam como “naturais”, como imediatos, sugerindo que a

%As consideracdes que fazemos sobre a midia nesta pesquisa, baseiam-se nas nossas leituras de Foucault.
Porém, é importante ressaltar que este autor ndo faz um estudo especifico sobre as midias. Dessa forma, as
considerac@es levantadas sdo nossas e ndo do referido autor.
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familiaridade das imagens televisivas e das paginas de jornais e revistas
se imponha como garantia de verdade, de “afetuosa” partilha de
cotidianos, e ndo de jogo de interpelagdo. Todos, pela acdo da midia,
politicos especialmente, precisam fazer-se populares, intimos,
“imediatos”, atores da industria do entretenimento, com um certo estilo
discursivo (FISCHER, 2002, p. 89).

Assim, “modos de ser” aparentemente padronizados, indicam certa identificacdo de
sujeitos reais com 0s personagens apresentados nos veiculos de comunicacdo e
informacdo; um compartilhamento das historias de vida reais com as historias narradas;
uma busca por parecer ser, almejando uma vida tdo encantada e feliz quanto a “vida
perfeita” das celebridades ou dos personagens que representam. Hennigen (2006, p. 48)
pontua que:

a partir do conhecimento que vamos adquirindo sobre as formas como as
coisas normalmente acontecem em nossa cultura, forjamos nossos modos
de ser e de fazer, que passam a ser automatizados, uma vez que nao
guestionamos porgue somos e agimos de determinadas formas.

Ao dizermos que o poder da midia atua como dispositivo disciplinar por meio de
um mecanismo produtivo fazemos uso dos estudos de Foucault (2007), que analisando 0s
dispositivos de poder que atuam nas mecéanicas disciplinares por meio de redes produtivas,
ressalta serem esses dispositivos aceitos sem revoltas porque nao proibem, ao contrario, se

fazem exercer por meio da producéo de prazeres:

O que faz com que o poder se mantenha e que seja aceito é simplesmente
que ele ndo pesa s6 como uma forca que diz ndo, mas que de fato ele
permeia, produz coisas, induz ao prazer, forma saber, produz discurso.
Deve-se considera-lo como uma rede produtiva que atravessa todo o
corpo social muito mais do que uma instancia negativa que tem por
funcéo reprimir (FOUCAULT, 2007, p. 8).

Por se fazer exercer por meio da producdo de coisas, de prazeres, de saberes e de
discursos, € que analisar a midia cinematografica com olhar apurado, buscando as relagdes
de poder ali propostas, torna-se uma tarefa importante dentro de uma sociedade que
convive/utiliza/consome tais recursos tecnoldgicos. Acreditamos ser possivel interpretar
alguns discursos que as animacdes disponibilizam ao publico infantil — apesar da pesquisa
ndo ouvir diretamente tal grupo — porque estamos inseridos em uma mesma sociedade e de

acordo com Kindel (2003), dialogando com Hall (1997), partilhamos da mesma linguagem
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e, consequentemente, dos mesmos codigos culturais, podendo assim, ser possivel articular
significados e conceitos: “em resumo, vivemos em um tempo onde os codigos culturais

podem ser partilhados de forma globalizada pelos sujeitos” (p. 25).

5.1 Singularidades e diferencas nos filmes Up: Altas aventuras e Como treinar seu

dragéo

A caracterizacdo dos personagens permitiu alguns aprofundamentos em cada filme
e articulacdes entre os mesmos: tanto Carl Fredricksen como Solugo encontram-se
deslocados da sociedade em que vivem, reconhecendo a necessidade de transpor certas
fronteiras para encontrarem seu local de pertencimento. O amargo Sr. Fredricksen precisa
vencer o confronto da nova vida que lhe € imposta a partir do momento em que a esposa
falece e que sua paisagem urbana original muda — de construcdes residenciais para
edificios —, trazendo-lhe tristezas, morte dos sonhos e dos desejos de aventuras, cabendo-
Ihe apenas a espera pela propria morte em um novo mundo social e culturalmente distinto
daquele em que vivia com a companheira. A fronteira a ser transposta esta na necessidade
de se tornar um novo sujeito, subjetivar-se, adaptando-se as exigéncias multiplas e fluidas
do mundo contemporaneo. Ja o deslocado garoto Solugo busca atravessar a fronteira da
infancia humilhante a juventude gloriosa, confrontando-se com a necessidade, imposta, de
manter as raizes culturais da sociedade em que vive com a vontade de romper esses lacos,

instaurando novos pensamentos nessa comunidade. Para Larrosa (2006), fronteira:

é o lugar mitico do desejo, da escolha, da liberdade. E verdade que os
seres fronteiricos e as criangas 0 que S0 quase por natureza, sdo seres em
transito para outra coisa. E essa “outra coisa” implica, por defini¢do, uma
referéncia a alteridade. Nao necessariamente as alternativas, que sempre
formam parte do sistema, sendo a alteridade, ou seja, ao inimaginavel. A
fronteira é, de uma s vez, obstaculo e promessa, fechamento e abertura.
Do outro lado da fronteira ha algo que tem o prestigio e a dificuldade do
comego. [...] A fronteira, como a liberdade, ¢ o lugar do salto. Para outra
coisa que €, ao mesmo tempo, um comecar (LARROSA, 2006, p. 62-63).

No final dos filmes, ambos 0s personagens ultrapassam as proprias fronteiras
alcancando a liberdade e um novo comego: Carl Fredricksen redescobre a alegria de viver

e de se aventurar ao realizar seus sonhos de infancia; recria-se como sujeito e insere-se no
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mundo contemporaneo, acatando as exigéncias dessa nova cultura uma vez que passa a
viver em constante movimento — sem local fixo — possibilitado por deslocar sua residéncia
para um dirigivel. J& Soluco faz a passagem da infancia a juventude e, junto com essa
passagem, atravessa 0 anonimato — ou a identidade de “causador de desordens” — estando
apto para 0 governo e o reconhecimento da sociedade. Nesse aspecto, nas duas producdes,
0S personagens renegociam um novo local de pertencimento na sociedade.

As duas animagOes apresentam um estere6tipo marcante: personagens gordos,
atrapalhados e desengoncados, vislumbrados nas figuras do Perna-de-peixe (Como treinar
seu dragdo) e Russell (Up: Altas aventuras), garotos que transferem sua caréncia social — e
ndo inclusdo aos grupos — ao acumulo de conhecimentos, como observado nas cenas:
“Russell observa as nuvens pela janela e discursa sobre elas”®; “Russell responde que nio
ha tigres na América do Sul”®; “Perna-de-peixe exibe seu conhecimento sobre os dragdes:
Nadder-mortal ‘velocidade oito, forca 13'; Ziper-arrepiante 'atividade mais 11 vezes dois’;
Pesadelo-monstruoso ‘poder de fogo 15'; Terror-terrivel ‘ataque oito, veneno 12'; Gronkel
‘bate com a forca oito™%.

Seria muita coincidéncia afirmar que dois filmes, produzidos por estudios
diferentes, representassem o individuo obeso com caracteristicas tdo analogas? Seria
possivel também, a reflexdo de que a narrativa filmica, ao criar tais personagens que
acabam por conquistar a aceitacdo do publico, busca transmitir o discurso da aceitacdo
social desses estereotipos? Ou a producdo, ao retratar personagens com identidades “reais”,
busca “ver” os espectadores (e ndo somente serem assistidas) mostrando quem somos nos?
— noés localizados do lado de ca da tela; nds espectadores. Fischer (2002) afirma que a
partir de analises de programas, por meio de “modos de enderecamento”, consegue
“encontrar/visualizar” o espectador, uma vez que “o espectador estd de alguma forma la
[nos programas], foi projetado, imaginado” (p. 90).

Mas as duas produc6es possuem suas singularidades: Up: Altas aventuras retrata a
sociedade contemporanea onde tudo é fluxo. Nela é mostrada a necessidade de
movimentacdo, mudanca e velocidade — particularidades que o Sr. Fredricksen nao

consegue acompanhar no inicio do filme, uma vez que as cenas o0 projetam com saudade da

% Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (28:04 — 29:49).
% Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (37:01 — 38:14).

% Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragdo (16:54 — 18:17).
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vida infantil e da juventude e de como a “cidade” se constituia nas referidas épocas. Com o
decorrer da histéria, o personagem é representando em transformacao ao imergir nas novas
necessidades da cultura atual. Tal representacdo reflete a narrativa de que a felicidade esta
intimamente associada aos desejos fugazes da “nova” cultura. Ja o filme Como treinar seu
dragédo projeta de forma artificial e romantizada uma sociedade real que existiu entre 0s
séculos VIII e XI, mas que na producdo, € representada com individuos que utilizam
produtos da moda e fazem uso de girias atuais. Entendemos que o foco desse filme esta na
licho moral sobre como os jovens e criancas podem fazer a diferenga com seus atos e 0
guanto é importante acreditar e lutar pelos sonhos — licGes essas que mascaram um
discurso disciplinador e normatizante, que remodela novos sujeitos e novas identidades

atuantes que estdo, ao mesmo tempo, presos as sociedades de origem.

5.2 Mecanismos de poder nos filmes analisados

A busca pelo disciplinamento por meio da padronizacdo das identidades pode ser
vislumbrada a partir de analises filmicas. Neste trabalho, encontramos alguns discursos
disseminados em duas animac@es cinematograficas voltadas ao publico infantil. No filme
Up: Altas aventuras, a figura do idolo como modelo de identificagdo é bem marcado na
imagem de Muntz, que se torna parte da identidade infantil e adulta dos personagens Carl e
Ellie. A producdo também divaga sobre o poder da cultura contemporanea em retirar 0s
sujeitos dos seus locais de pertencimentos, deslocando-os a posicdes de fronteiras entre as
tradigdes culturais e imposicoes de hibridizacdo. Dentro dessa tematica o filme transmite o
discurso da importancia de “deixar-se levar” pelas novas necessidades e apelos culturais.

Além dessas abordagens, a animacdo demarca a dicotomia existente entre natureza
e meio ambiente, sendo o primeiro, o local propicio para a felicidade (calmo, isolado,
natural) e o segundo o local da rapidez, do fluxo, das constru¢des modernas, dos barulhos
(agitado e artificial).

No filme Como treinar seu dragédo, o discurso da identidade fluida é apresentado
ao projetar a sociedade Viking — inicialmente fechada as tradi¢fes culturais — como
passivel de subjetivar-se individual e coletivamente; tal forma de retratar a identidade cria

a iluséo de que as mudancas sociais e culturais ocorrem de forma rapida e harmoniosa.
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A producdo também aborda algumas relacdes com a natureza. Dentre elas esta a
domesticagdo como sinbnimo de protecdo dos animais selvagens, apresentando-a de forma
romantizada e livre dos conflitos, (re)forcando o discurso de que todos os espectadores
devem estar engajados na protecdo do ambiente, como luta por um mundo melhor e mais
organizado, alarmando e espetacularizando as noticias relativas as mudangas ambientais,
responsabilizando apenas os seres humanos sobre tais mudancas e sustentando solucfes
ideais.

Ao culpar o homem “comum” pelos problemas ambientais, a midia transfere a
responsabilidade do cuidado com o ambiente de figuras politicas e publicas para o cidadao
comum. Bruzzo e Guido (2012), ao analisarem um programa televisivo de carater
ambiental e preservacionista cuja reportagem especifica tinha como tematica 0 manejo
sustentavel do baru, pautam que “a énfase [...] na responsabilidade das populacgdes locais
pela conservacdo da natureza pode acobertar o desrespeito a legislagdo ambiental, como
efeito da omissdo dos governos em todos os niveis” (p. 152).

Os mecanismos de poder dos quais as animagdes cinematogréaficas utilizam-se para
atuar como dispositivo disciplinar sdo observados ndao apenas nas falas dos personagens,
mas na narrativa filmica que envolve a ambientacdo dos cenarios, a trilha sonora, 0s jogos
de cameras (enquadramentos, angulos de visao, close up), dentre outros. Para a analise dos
elementos que constituem as cenas e como as mesmas sao construidas, nos apoiamos em
autores atuais que estudam as animacGes com recursos da computacdo grafica, mas
também trazemos autores que discutem o cinema e suas linguagens em uma época em que
0s recursos tecnoldgicos da animacdo ainda ndo existiam, sendo a montagem um dos
aspectos técnicos e estéticos que conferiam dramaticidade as cenas, aos filmes
cinematogréaficos. Autores como Béla Balazs e Munsterberg sdo utilizados para orientar
nosso olhar para as cenas das animac@es estudadas com a ressalva de que as técnicas do
cinema que analisamos sdo completamente diferentes do cinema estudado por esses
autores, sendo necessario guardar as proporgdes. Assim, as interpretacdes realizadas com
base nestes autores séo inseridas em nota. Nossa intengdo ao criar as notas é diferenciar 0s
autores atuais que analisam o cinema de animacdo, dos autores ja consagrados na analise
cinematogréfica. Salientamos que a opc¢do da nota ndo teve a pretensdo de desvalorizar os
autores, ao contrario, a intencéo foi destaca-los.

Em relacdo ao angulo de visdo, verificamos como as producdes destacam a

autoridade de alguns personagens:
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LOCUCAO EM OFF: “Ora, aquele que sera o nosso tema de hoje,
Charles Muntz!”. Plano de fundo de uma parede branca mostrando um
recorte do teto na porcéao superior direita. No eixo da linha horizontal trés
quadros totalmente visiveis e pequenos recortes de dois nas laterais
(demonstrando a continuidade dos quadros pela parede). O angulo de
visdo dos quadros é inferior, indicando a autoridade que as figuras
representam. O quadro do centro, o Unico iluminado, mostra a imagem de
um homem jovem e sorridente, vestindo uniforme, chapéu e éculos de
aviador, com um cachecol enrolado no pescogo.*®

Stoico em Plano Americano € visto sob um &ngulo de viséo inferior e esta
localizado no centro do quadro. Ele mantém sua cabecga levantada em
direcdo ao dragdo que est4 voando no sentido da direita para a esquerda.*

Ao focar os personagens em um angulo de visdo inferior, a producdo filmica
posiciona o espectador e os demais personagens em uma posi¢do de inferioridade em
relacdo a figura mostrada, o que ressalta as qualidades dos mesmos e destaca
caracteristicas de suas identidades. De acordo com Shirayama (2006, p. 49) a acdo vista de
baixo para cima “enfatiza a autoridade”.

Dessa forma, enquadrar os personagens em angulos de visdo superior, ressalta a
inferioridade dos mesmos diante dos demais personagens e dos espectadores. Esse
mecanismo ¢ utilizado na cena transcrita a seguir: “Os trés dragdes e o grupo de cinco
ovelhas da cena (SEQ62) sdo observados sob um angulo de visdo superior com a rede —

lancada por Stoico na cena anterior — caindo sobre eles”*.

A cena anterior indica a inferioridade dos drag@es e das ovelhas diante dos demais
personagens que compdem a cena — Stoico e 0S guerreiros que se aproximam deles — e do
espectador. Tal mecanismo veicula o discurso de superioridade humana frente aos animais.
Esse discurso atua como dispositivo disciplinar que “ensina” formas de agir em rela¢do aos
animais, considerando a possivel “superioridade humana” na escala evolutiva do Reino

Animal.

% Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ8).
% Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 1 (SEQ103).

% Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ66).
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Algumas imagens objetivam localizar os personagens dentro das cenas e
informar aos espectadores os detalhes do ambiente em que tais personagens se

localizam:

Plano Geral: trés casas bem distantes com arvores ao fundo. Na lateral
direita do quadro h& uma arvore até a altura do recorte inferior de sua
copa. Na porcéo inferior na cena h& Carl correndo segurando seu bal&o
azul. O plano de fundo é o céu azul com algumas nuvens brancas na
porcdo mais inferior da tela. Carl corre no sentido da direita para a
esquercgg. Um carro verde passa na rua no sentido da esquerda para a
direita.

Plano Geral de uma rua. Na porg¢do direita do quadro ha uma casa de
madeira, pintada de bege claro e branco, com varanda na frente. A casa é
limitada por uma pequena cerca de madeira pintada de branca e possuli
trés andares. O Gltimo tem apenas uma janela sendo a Unica a estar com a
luz acessa. Na frente da residéncia hd uma caixinha de correio. Atras da
casa ha vérias arvores e arbustos. Na porcao esquerda do quadro — do
lado esquerdo da rua — ha varios postes ligados por fios.*’

Plano Geral da aldeia, em um angulo de visdo superior, com inimeras
pessoas voltadas na direcdo do poste que, ainda em chamas, cai sobre
uma ponte de madeira. Ao cair o poste quase acerta um homem, que
precisa se deslocar rapidamente para ndo ser atingido.*®

Essa estratégia de localizar o personagem dentro da cena (em plano geral) permite
um continuo didlogo com o espectador que ndo percebe os “cortes” existentes entre um
quadro e outro, resultantes das mudancas temporais ou de localizacdo dos personagens.
Dessa forma, o espectador permanece atento a narrativa, ndo percebendo os “intervalos”®®
ao longo da historia.

Shirayama (2006), ao analisar a distancia da cAmera na entrada de cada episodio do

desenho animado Os Simpsons, postula que:

% Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ28).
% Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ67).
% Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 1 (SEQ105).

% Balazs (1983) discursa sobre a importancia de fazer com que o espectador sinta “a continuidade da cena,
sua unidade no tempo e no espago” (p. 88). O autor destaca os elementos necessarios para essa “localizagdo”
do espectador nos planos que antecedem ou precedem as cenas, fazendo-se valer, principalmente de planos
que abrangem o quadro de uma forma geral.
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O efeito causado pela distancia da cAmera ao objeto retratado também
pode ser interpretado em relacdo ao tipo de informacdo que certos
enguadramentos transmitem em relacdo a outros. Geralmente, a primeira
imagem que se da no inicio dos episédios dos Simpsons, ap0s a vinheta, é
a imagem do céu. A camera segue na posicdo descendente até encontrar o
estabelecimento onde esta ocorrendo a cena. Desta maneira ¢ estabelecida
a relacdo entre a personagem e 0 ambiente a sua volta (SHIRAYAMA,
2006, p. 50).

Manter-se atento a narrativa e, principalmente, aos personagens, exige recursos que
vao além dos planos gerais que localizam os espectadores dentro do ambiente e do tempo.
As nuances dos personagens, suas reagdes, emogdes, sentimentos e intencionalidades, néo
sdo possiveis de serem notadas em planos abertos como os planos gerais e totais. Buscando
aproximar espectador e personagem, as midias audiovisuais utilizam-se dos planos
fechados como os planos inteiros, planos médios e close up'®. Fazendo uso desses

recursos é possivel observar detalhes sutis, como as expressdes™*

dos personagens.

Por meio da focalizagdo nas expressdes faciais, verificamos como 0s personagens
mais “amaveis” e simpaticos sdo muitas vezes enquadrados em planos mais fechados,
facilitando a identificacdo do espectador a figura, uma vez que pode observar melhor as
expressoes e emocdes do personagem, compartilhando tais sentimentos. Durante o filme

notamos o enquadramento dos personagens “bonzinhos” em planos fechados:

Carl em Plano Inteiro abre bastante a boca e arregala os olhos,
representando uma expressdo de surpresa. A expressdo de Carl de
surpresa se transforma em alegria quando a boca aberta modifica-se para
um sorriso.'*

Russell em Plano Inteiro, no centro do quadro, desfaz o sorriso que
mantinha nos l&bios e relaxa os musculos do peito e ombros, abaixando o

100 Close up é um recurso definido por Balazs (1983) como o uso da cAmera para mostrar detalhes, revelar:
“as forgas ocultas de uma vida que pensavamos conhecer tdo bem [...]. Close ups geralmente séo revelacdes

dramaticas sobre o que estd realmente acontecendo sob a superficie das aparéncias” (BALAZS, 1983, p. 89-
91).

198 Munsterberg (1983) fala sobre a forca das emogdes visualizadas nas expressdes faciais: “os gestos, 0s atos
e as expressdes faciais se entrelagam de tal forma [...] que para cada nuanga pode-se chegar a expressao
caracteristica. Basta 0 rosto — 0s rictos em torno da boca, a expressao dos olhos, da testa, 0s movimentos das
narinas e a determinacdo do queixo — para conferir inimeras nuangas a cor do sentimento. [...] Na tela, a
ampliacdo por meio do close-up acentua ao maximo a a¢do emocional do rosto, podendo também destacar o
movimento das mdos, onde a raiva e a furia, o amor ou ciume, falam em linguagem inconfundivel”
(MUNSTERBERG, 1983, p. 46-47).

102 Apéndice A: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 1 (SEQ16).
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corpo a0 mesmo tempo em que diminui os olhos e abaixa as
sobrancelhas, mantendo apenas a direita um pouco mais elevada do que a
esquerda, em uma expressdo de desconhecimento.'®®

Solugo em Plano Inteiro esta na porcao direita do quadro, de costas para
Stoico. Ele fecha os olhos, curva a porcéo externa das sobrancelhas para
baixo, mostra os dentes fechados e curva a porcao externa dos labios para
baixo, numa expressao de dor.'®

O dragdo em Plano Inteiro, na porcdo direita do quadro, estd com as
orelhas levantadas em posicéo vertical e olha para frente com a pupila em
formato circular. Atrds dele hd a parede rochosa, plantas e raizes de
arvores. O drago levanta os labios, deixando & mostra as gengivas.'® [as
orelhas em posicéo vertical e a pupila em formato circular sdo expressdes
que o dragdo Banguela estd feliz. Deixar a gengiva a mostra € uma
tentativa de imitar o sorriso do Solugo].

A partir das cenas transcritas anteriormente observamos como os planos fechados e
0 recurso do close up permitem ao espectador notar detalhes das emocdes e expressées dos
personagens. Ao perceber 0s sentimentos dos personagens — possibilitados principalmente
nos planos fechados —, o espectador é convidado a partilhar'® de tais sentimentos, o que
gera certa simpatia do espectador para com 0s personagens. No caso das cenas analisadas
anteriormente, que expressam uma conduta correta, emanam um sentimento de bondade. A
producéo cinematografica, ao “desenvolver” essa relagcdo de simpatia, cria abertura para
que se estabeleca um processo de identificacdo do espectador com o personagem.

A aproximacdo do espectador ao personagem, por meio de planos fechados é um
mecanismo de poder que revela as figuras herdicas ao mesmo tempo em que ressalta 0s
personagens “maus”’, por meio de planos abertos. Shirayama (2006, p. 50) pauta que “a
maioria dos primeiros planos é reservada aos herois, causando um sentimento de simpatia

no espectador”, ao passo que 0s planos abertos, reservados aos vilGes, geram um

103 Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ66).
104 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu dragdo — Trecho 1 (SEQ106).
105 Apéndice E: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 3 (SEQ76).

196 Munsterberg (1983) fala sobre as emocdes partilhadas entre espectador e personagem quando aquele
simpatiza-se com este: “Imitamos as emogdes exibidas aos nossos olhos e isto torna a apreensdo da agéo do
filme mais nitida e mais afetiva. Simpatizamos com quem sofre e isto significa que a dor que vemos se torna
a nossa propria dor. Compartilnamos da alegria do amante realizado e da tristeza de quem chora o seu luto;
sentimos a indignagdo da esposa traida e o medo do homem em perigo”. (MUNSTERBERG, 1983, p. 51).
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sentimento de “indiferenca” do espectador em relacdo a tais personagens. Os filmes
analisados trazem algumas cenas que mostram como os planos abertos estédo reservados

aos vildes:

Plano Total de trés dragdes, todos encurralando um pequeno grupo de
ovelhas localizadas no centro do quadro, na porcdo inferior. Dois dragdes
estdo na porgdo direita da cena e sdo de cor verde, um estd na porgao
esquerda e é de cor lilas. Todos tém caracteristicas anatbmicas
semelhantes.'”’

No centro do quadro hd um homem (homem 2) em Plano Total, em um
angulo de visdo lateral, vestido de terno preto e gravata, usando dculos
escuros e capacete de plastico branco. Ele segura, na orelha direita, com a
mao direita, um celular. Na porcdo direita do quadro, atras do homem
(homem 2), estdo mais duas pessoas, ambas em Plano Total: o da
esquerda é um homem vestido de terno preto e gravata, usando éculos
escuros e capacete de plastico branco. Ele segura uma prancheta de papel
com as duas maos. A pessoa da direita € uma mulher de cabelos curtos —
na altura do queixo — usa saia longa social — na altura dos joelhos —
paletd, ambos de cor cinza escuro, usa éculos escuros e capacete de
plastico branco. Ela segura, com as duas maos, uma maleta de couro
escuro.'®

O plano total das cenas anteriores demarca os vildes ao distancid-los — fisica e
emocionalemente — do espectador que ndo pode vislumbrar suas expressdes, sentimentos e
intencdes. Assim, os dragbes e 0s representantes da construcdo civil sdo apresentados ao
espectador como o0s vildes da narrativa, por meio do recurso cinematografico do
enquadramento.

Céu D'Elia (1996) destaca os elementos da linguagem do cinema de animagao.
Dentre eles ela cita trés: o timing, a dinamica do movimento e o acting. A dindmica do
movimento sdo “os aspectos que caracterizam a acao” (p. 164) e é constituida por 17
elementos, dos quais destacamos a “antecipa¢do”, definida como “preparacao que antecede
uma acao” (p. 166). Os dois filmes realgam a dindmica do movimento por meio da

antecipacéo, veiculando ao espectador a continuidade da histéria:

A mado esquerda de Sr. Fredricksen esta segurando a bengala e esta
erguida acima da cabega. A méo esquerda de Sr. Fredricksen, segurando

197 Apéndice C: Decupagem — Como treinar seu drag&o — Trecho 1 (SEQ64).

108 Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ15).
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a bengala, surge a partir da porcéo inferior esquerda da cena. Ela abaixa-
se rapidamente e a bengala atinge a testa do homem (homem 3).'%

Solugo respira profundamente e aponta a faca novamente para o peito do
dragédo enquanto fala e o olha no rosto. Soluco vira a faca para a posi¢ao
vertical, no sentido de cima para baixo e a segura firme com as duas maos
enquanto olha para o peito do dragdo.™*

A antecipagdo ¢ uma estratégia de manter didlogo com o espectador “contando-lhe”
a intencdo do personagem antes que a agdo ocorra. Ao garantir aos personagens emogdes e
intencionalidades, o filme reforca a caracterizacdo dos mesmos com identidades “reais”.

Dessa forma, nas cenas anteriormente transcritas, o espectador é capaz de prever a
intengdo do Sr. Fredricksen de usar a bengala como uma arma contra o funcionério da
construcdo civil e a motivacdo de Solugo de utilizar a faca para matar o dragao.

Outra relacdo de poder que a midia mantém com o espectador é por meio da
“naturalizacdo” de todos os personagens, conferindo-lhes uma imagem mais préxima
possivel do “humano”. Assim, percebemos as caracteristicas antropomorficas do dragao

Banguela, da narceja Kevin e dos cdes de Muntz nas seguintes cenas:

[...] a ave, com o bico, pega o garoto e brinca com ele, para alegria da
crianca e desespero do senhor.***

O Sr. Fredricksen ordena que a ave va embora e esta parte para cima do
homem com as penas eri¢adas. Russell intervem avisando ao Kevin (o
animal) que o Sr. Fredricksen é legal. Imediatamente o animal muda seu
comportamento, voltando as penas a posicdo normal e batendo,
delicadamente, o bico trés vezes sobre a cabeca do idoso. O Sr.
Fredricksen insiste na tarefa de mandar o animal embora e o faz banando
os bragos, gesto que a ave imita.'*?

[...] surpresos ficam o senhor ¢ o garoto quando o animal fala,
novamente os cumprimentando e se apresentando como Dug. O céo relata
que pode falar porque seu dono “bom e inteligente” produziu uma coleira
para ele.!®

109 Apéndice B: Decupagem — Up: Altas Aventuras — Trecho 2 (SEQ87-88).
10 Apéndice D: Decupagem — Como treinar seu dragéo — Trecho 2 (SEQ23).
11 Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (39:19 — 40:12).

112 Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (40:12 — 40:55).

113 Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (51:04 — 52:35).
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Kevin se aproxima deles, passa 0 pesco¢o em volta da face de Russell,
bate trés vezes o bico sobre a cabeca do Sr. Fredricksen e se despede de
Dug com um piado, depois parte em diregéo as rochas."**

Alguns cdes caminham em volta realizando certas tarefas, como: levar
objetos até Muntz, limpar 0s 0ss0S expostos e servir champanhe ao
anfitrido e ao convidado adulto. Muntz elogia um dos cées pela escolha
da bebida. Russell observa o trabalho dos cdes com admiracdo. Alfa [o
cdo lider] avisa & Muntz que o jantar j4 esté servido.'™

O dragdo [Banguela], que observava Soluco, aproxima-se do garoto
lentamente. Seu corpo é negro e a pele lisa; ele possui quatro patas com
garras, um par de asas frontais, uma cauda longa terminando em uma
nadadeira; seus olhos sdo amarelos com pupila em formato elipsoidal
vertical. Solugo estica o braco oferecendo o peixe e o animal aproxima-se
deste enquanto sua pupila transforma-se em formato circular.*®

O dragéo senta-se novamente sobre a regido posterior e, com movimentos
com a cabega e com os olhos, indica a Solugo que quer que 0 menino
coma o pedaco de peixe que Ihe foi dado.*

Nas cenas anteriores notamos como os animais (“reais” e mitologicos) passaram
pelo processo de humanizacdo na tentativa de garantir-lhes certa proximidade com o ser
humano, ou seja, uma “fisionomia familiar”*'®, Ao observamos cada cena notamos a
“projecdo humana” no comportamento dos animais. A primeira cena transcrita aproxima o
animal (a ave Kevin) de uma crianga ao conferir-lhe o gosto pela brincadeira. Ainda sobre
Kevin, a segunda cena projeta o facil entendimento da linguagem humana por parte da ave,
ao cessar seu ataque ao Sr. Fredricksen assim que Russell lhe “explica que o homem ¢
legal”, além de remeter, novamente, a um comportamento infantil de imitar o adulto. A
terceira cena ¢ uma tentativa de “humanizar” os cdes de Muntz ao lhes conferir vozes

humanas, atribuindo a Dug mais do que a simples habilidade de falar, mas também a boa

14 Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (41:54 — 44:21).
115 Apéndice F: Sintese — Up: Altas Aventuras (57:09 — 58:20).
118 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu dragéo (27:41 — 29:08).
17 Apéndice G: Sintese — Como treinar seu drag&o (29:08 — 30:06).

118 Balazs (1983), fala sobre os seres antropomorficos no imaginario social: “Tudo o que o homem vé possui
um semblante familiar [...] ndo podemos vé-las sem fisionomia. [...] Nossa visdo de mundo antropomorfica
faz com que percebamos uma fisionomia humana em cada fendmeno” (BALAZS, 1983, p. 99).
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educacdo em apresentar-se, cumprimentar os recém-conhecidos e o discernimento sobre o
dono que ele considera “bom e inteligente”. A quarta cena reflete as emogdes da ave Kevin
ao despedir-se do grupo do qual fez parte antes de partir — sera que o ato de despedir-se €
reconhecido entre 0s animais ndo-humanos? A quinta cena aproxima 0s animais dos seres
humanos ao representa-los realizando tarefas domésticas e tomando decisdes como a
escolha de uma bebida a ser servida durante uma refeicdo. A sexta cena descreve a
anatomia do dragdo Banguela mostrando algumas discrepancias entre o animal do filme e
um réptil: a pele lisa e a pupila circular lhe garante “formas” humanas. A ultima cena
transcrita € a representacdo de uma intencdo do dragdo Banguela em dividir seu alimento
com o seu amigo/dono — divisdo de alimentos que nao ocorre entre animais ndo-humanos e
n&o sociais (que vivem de forma isolada, ou seja, externos a grupos) ou que ndo constituem
familia (cujo alimento seria divido com o companheiro e/ou os filhotes).

Utilizando-se de tantos recursos para “falar” ao espectador, o cinema cria ¢ mantém
relacBes de poder com seu publico ao envolver-lhe nas narrativas repletas de expressdes e
emogdes; prendendo-o no tempo exato e na localizagdo dos acontecimentos; seduzindo-o
com personagens quase “reais” com os quais o espectador pode simpatizar-se, compartilhar
sentimentos e identificar-se. A partir dos processos de afinidade estabelecidas entre
espectadores e personagens, as identidades dos sujeitos sdo transformadas, (re)criadas,
modeladas ao fixar, nas midias, modelos de identificacdo, modos de ser e viver. Nota-se,
entdo, a necessidade de formar geracdes mais criticas aos apelos midiaticos, que possam
fazer uso dos artefatos tecnoldgicos sem se deixarem ser “consumidas/marcadas” por tais

apelos.

5.3 Educacédo com a midia

Nossas identidades sdo constantemente remodeladas, redesenhadas, reconstruidas,
conforme a posi¢cdo em que nos localizamos — em dado momento histérico — ou que
passamos a pertencer em determinada classe — de género, étnica, profissional, social. A
midia, ao nos forjar modelos de identificagdo, facilita — ou no minimo acelera — a fluidez
das transformacgfes ocorridas nos processos de subjetivacdo ao apontar-nos condutas,
normas, regras de felicidade, modos de ser:
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De acordo com muitos autores, as transformacgfes tecnholdgicas que
redesenham a face do mundo nos meados do século XX, especialmente
apos a Segunda Guerra, influenciam profundamente a natureza do saber,
nossos modos de vida, e nosso préprio jeito de sermos humanos
(COSTA, 2006, p.179).

As tecnologias midiaticas sdo importantes ferramentas de comunicacéo, informacao
e entretenimento de que dispomos e utilizamos — “os meios de comunica¢do formam o
mais expressivo sistema de informacgdo, representacdo, identidade e expressao,
principalmente se considerarmos os avangos recentes da internet” (SIQUEIRA, 2008, p.
1045) — além de representarem um dos mais acessiveis e eficazes aparatos de difusdo de
normas sociais e modelos de vida. Diante das relacGes de poder estabelecidas entre
espectador e midia vemos a necessidade de preparar sujeitos mais criticos e responsaveis
na tarefa de interpretar as mensagens e discursos veiculados nos meios comunicacionais,
uma vez que tais recursos tém, também, o poder de atuar na formacéo — ou deformacéo —
de valores e na construcao de estereotipos e identidades.

Uma educacdo com a midia levaria a um movimento — fugindo ao padrdo de
pedagogia ou educagdo exercido pelas escolas tradicionais — de buscar participar no
desenvolvimento de espectadores cada vez menos passivos, capazes de interpretar 0s
discursos disseminados nas tecnologias de comunicacdo, fazendo novas leituras dos
mesmos, sem deixar-se levar pelos desejos e necessidades criados por tais midias.

Os discursos criados, recriados e veiculados pelas tecnologias comunicacionais
atuam como dispositivos. Aderimos a esse termo como um sinénimo, de forma bastante
resumida, de préaticas e estratégias que exercem ou levam a execucdo de determinadas
acoes ou que criam discursos. O sentido mais amplo ao termo dispositivo foi tomado por
nos de Agambem (2009), ao transcrever trechos de uma entrevista realizada por Foucault
(1977):

Aquilo que procuro individualizar com este nome [dispositivo] &, antes de
tudo, um conjunto absolutamente heterogéneo que implica discursos,
instituicbes arquitetdnicas, decisdes regulamentares, leis, medidas
administrativas, enunciados cientificos, proposicoes filos6ficas, morais e
filantropicas, em resumo: tanto o dito como o néo dito, eis os elementos
do dispositivo. O dispositivo é a rede que se estabelece entre estes
elementos (FOUCAULT, 1977 apud AGAMBEM, 2009, p. 28, grifo
N0sso).
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Os dispositivos de comunicacdo sdo, para Fischer (2006), usando lentes
foucaultianas, tecnologias de controle, ou seja, pequenas e varias vigilancias anénimas:
“trata-se de um aparato que cada vez mais se sofistica, no sentido de orientar, cuidar,
instruir, informar. De subjetivar, enfim” (p. 72). A autora ressalta que além de seu extenso
dominio, tais dispositivos possuem outra caracteristica essencial: eles estariam sempre
“disponiveis a se transformarem, a criarem algo novo (ndo necessariamente 'bom' ou
'melhor'), a fazerem verdadeiras rupturas com o antigo dispositivo” (p. 72), conforme as
necessidades apontadas por sujeitos em constante mudanca, cujas identidades estdo
incessantemente sendo deslocadas e 0s desejos sao sempre renovados e recriados.

Essa caracteristica de fluidez, apontada por Fischer (2006), destaca a abertura dos
dispositivos midiaticos em acompanhar as transformacgdes sociais, produzindo novos
discursos, em um movimento de criar 0 novo — e ndo de romper com o0 antigo — permitindo
que os receptores consigam identificar-se nas mensagens a0 mesmo tempo em que se
localizam no tempo (historico) e no espaco (membros de uma comunidade local e de uma
sociedade global), uma vez que “no interior de todas as praticas nascidas das novas
tecnologias de informacéo e comunicacao, ha produgdes de subjetividade” (p. 71).

Ressaltamos que a sugestdo de articulacdo entre midia-educacdo, ndo parte de nos.
Como nos aponta Bévort e Belloni (2009, p. 1085) “a expressdo 'educagao para as midias'
ou 'midia-educacdo' aparece em organismos internacionais, particularmente na UNESCO,
nos anos de 1960”. Porém, nos desligamos da sugestdo de uma educacao para a midia e
buscamos uma educacdo com a midia. Fazer educacdo com a midia ndo significa voltar-se
exclusivamente para 0s meios comunicacionais buscando uma educag@o “para” a midia.
Fazer educagdo “com” ¢é trabalhar em conjunto, conectando educagdo e midia e todos os
artificios que as duas instituicbes carregam. Educar com é desvencilhar-se da bagagem
disciplinar carregada durante sete séculos e voltar-se ao sujeito critico, cuja identidade €

maultipla e mutavel, cujos interesses podem se aderir ao encantamento do audiovisual.

Entende-se, a partir de entdo, por “midia-educagdo”, a formagdo para a
leitura critica das midias em geral, independentemente do suporte técnico
(impresso, radio, cinema, televisdo). As finalidades concernem a
formacdo das novas geragdes para uma compreensdo distanciada,
analitica e critica das mensagens midiaticas, tanto de seus contetdos
quanto dos contextos politicos e econdmicos de sua producio (BEVORT
& BELLONI, 2009, p. 1086).
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Dessa forma, o ato de educar ndo pode desvincular as necessidades dos sujeitos
contemporaneos — ligados ao movimento, a fluidez, ao carater visual dos veiculos de
comunicacédo — da grande disponibilidade dos artefatos culturais, produzidos para seduzir e
atender a tais necessidades. Costa (2006) fala sobre os produtos criados para seduzir e

atender as necessidades da infancia atual:

Brinquedos e jogos como barbies, yu-gi-ohs, pides, beiblades, decalcos,
botons, tazzos e inUmeros tipos de cartas, entre tantos outros artefatos,
tém ultrapassado os muros da escola, seja levado pelas criangas e jovens
ou embutidos em pacotes de salgadinhos, em capas de cadernos, agendas,
pastas, camisetas, mochilas, ténis, em uma infindavel colecdo de objetos.
O interesse por eles surge invariavelmente de narrativas de filmes,
desenhos animados, videoclips, propagandas ou outros programas da
televisdo aberta que adentram o cenario cultural em “pacotes”. Quer
dizer, junto com as histérias que fazem sucesso, chegam albuns,
figurinhas, camisetas, ténis, faixas para o cabelo, cadernos, cal¢ados,
mochilas, junk food, numa multiplicagdo ad infinitum de mercadorias
materiais e imateriais. As criangas que os consomem — histdrias e objetos
— adquirem calorias, marcas identitarias, imagem publica, status e um
lugar na comunidade (COSTA, 2006, p. 188)

Dentre uma variada gama de artefatos culturais disponiveis na sociedade, ao
alcance das nossas maos, olhos e ouvidos, consideramos que a utilizacdo de producdes
filmicas, como geradoras de debates sociais e culturais, € o primeiro passo para a formacéo
de geracBGes mais criticas e atentas aos discursos embutidos na industria cultural. A midia
audiovisual é apenas um dos varios artefatos culturais que atuam na formacao de discursos.
Sendo parte integrante da cultura, ndo pode ser desconsiderada ou esquecida, durante o

processo de educar, como aponta Bévort e Belloni (2009):

ndo pode haver cidadania sem apropriag&o critica e criativa, por todos o0s
cidaddos, das midias que o progresso técnico coloca a disposicdo da
sociedade; e a pratica de integrar estas midias nos processos educacionais
em todos os niveis e modalidades, sem o que a educacdo que oferecemos
as novas geracBes continuard sendo incompleta e anacrdnica, em total
dissonancia com as demandas sociais e culturais (BEVORT &
BELLONI, 2009, p. 1082).

Salientamos que a educacdo com a midia visa fazer uso dos produtos da cultura
para educar, ndo se limitando a instituicdo escolar, mas adentrando todos 0s espagcos nos

quais seja possivel fazer uma educacdo critica. Bortolazzo (2011, p. 5), define tais
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metodologias ‘“como aquelas que atravessam a vida dos individuos para além das
pedagogias escolares tradicionais ou das pedagogias religiosas e familiares”.

Ao fazer educacdo critica ndo estamos fazendo a audaciosa proposta de banir os
programas “menos criticos” da programacao das midias. Também ndo apoiamos correntes
radicais que se baseiam em uma educacdo que nao tem contato com os veiculos
comunicacionais. Fazer educacao critica € preparar os espectadores para novas formas de
interpretar todos os géneros de programas, sem ser necessario “jogar no lixo” os artefatos
culturais de que a sociedade dispde para entretenimento e comunicagdo. Bévort e Belloni

(2009) discursam sobre tal tematica:

A midia-educacdo é parte essencial dos processos de socializagdo das
novas geragGes, mas ndo apenas, pois deve incluir também populagdes
adultas, numa concepgdo de educacdo ao longo da vida. Trata-se de um
elemento essencial dos processos de producéo, reproducao e transmissdo
da cultura, pois as midias fazem parte da cultura contemporanea e nela
desempenham papéis cada vez mais importantes, sua apropriacao critica e
criativa, sendo, pois, imprescindivel para o exercicio da cidadania
(BEVORT & BELLONI, 2009, p. 1083).

Fazer educacdo com a midia é uma pratica social e cultural, que envolve
educadores, as instituices familiares e as politicas publicas que regulamentam a producao
e a distribuicdo dos dados veiculados nas midias. Fazer educacdo com a midia é uma
proposta de cidadania que busca formar ndo apenas sujeitos mais criticos, mas cidadaos
mais atentos as necessidades da sociedade. Fazer educacdo com a midia € buscar novas
formas de relacionamento entre individuos e maguinas e, consequentemente, novas formas
de relacionamentos interpessoais. Educar com a midia € novamente transformar a
sociedade, movimentando-a no continuo processo de transformagéo, mudancga e evolugéo.
Para isso, € importante proporcionar o contato com o0s mais diferentes géneros
cinematograficos, mostrar aquilo que é comum, que a sociedade esta acostumada a ver,
mas também incluir o que ndo é comum. Producbes cinematograficas mais antigas, mas
com um grande valor estético, onde seja possivel trazer os grandes criticos
cinematogréaficos apontados no item 5.2 deste capitulo podem funcionar como dispositivos

de uma educacdo com a midia.
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Decupagem — Up: Altas aventuras

Trecho 1

IMAGEM

SOM

SEQ1 |IMAGENS EM PRETO E BRANCO: MUSICA ANIMADA
Metade superior do globo terrestre girando da esquerda
para a direita, com u,ma camer.'j1 an_tlga _e seu tr_lpe sobre o LOCUCAO OFF:
globo. O globo estd na porcdo inferior da imagem. A
camera esta na porcao superior da cena. Noticias da cidade do cinema
apresenta: Almanaque de aventuras.
Nuvens ao fundo.
Mapa ao fundo com alguns objetos, utilizados por
exploradores, sobre ele: uma bussula (porcdo inferior
direita) e compasso (porcao superior direita).
O mapa mostra um recorte da porgédo sul e leste do planeta.
Dois holofotes passando em frente a cena, partindo da
porcédo inferior, em ambas as extremidades da cena, indo
até a regido superior e cruzando na frente.
SEQ2 |IMAGENS EM PRETO E BRANCO: LOCUCAO OFF:
Avido voando da direita para a esquerda no eixo da reta | VOCE esta assistindo a imagens nunca
horizontal 7. vistas por pessoas civilizadas.
Ao fundo hi a imagem de montanhas rochosas. Sua
quantidade maior estd na porcdo direita, indo uma pouca
quantidade a porcéo esquerda.
SEQ3 | IMAGENS EM PRETO E BRANCO: LOCUQAO OFF:
Vista superior da montanha rochosa apresentada na|Um mundo perdido na América do
sequéncia anterior. Sul.
SEQ4 |IMAGENS EM PRETO E BRANCO: LOCUCAO OFF:
Escondido perto do majestoso
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Dois exploradores em Plano Médio, aparentemente dos
géneros feminino e masculino, da esquerda para a direita.
Ambos usam roupas apropriadas para a mata e chapéus que
tampam seus cabelos, também ndo é possivel ver seus
rostos, sendo que o género feminino s6 é notado devido ao
volume dos seios percebido em seu perfil. Ao redor ha uma
mata, cobrindo o chdo, as laterais e a porcdo superior da
cena.

A personagem feminina tem seu braco esquerdo levantado
(diagonal 6) e seu dedo indicador apontando para uma
cachoeira que brota da montanha rochosa ja citada. A
cachoeira situa-se no centro da cena.

Plano Total da montanha rochosa e da cachoeira.

Paraiso das Cachoeiras, tem plantas
e animais que ainda ndo foram
descobertos pela ciéncia.

SEQ5

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano Geral da montanha rochosa e da cachoeira vista por
entre a mata. A montanha se situa no centro do quadro.

LOCUCAO OFF:

Quem se atreveria a colocar os pés
nesse pico indspito?
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SEQ6

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano de fundo de uma parede branca mostrando um
recorte do teto na por¢édo superior direita.

No eixo da linha horizontal trés quadros totalmente visiveis
e pequenos recortes de dois nas laterais (demonstrando a
continuidade dos quadros pela parede). O &ngulo de viséo
dos quadros é inferior, indicando a autoridade que as
figuras representam.

O quadro do centro, o Unico iluminado, mostra a imagem
de um homem jovem e sorridente, vestindo uniforme,
chapéu e 6culos de aviador, com um cachecol enrolado no
pescoco. Este esta levantado para a esquerda, indicando o
movimento do vento.

O homem tem o brago esquerdo erguido & altura do peito,
mantendo a mao fechada e o polegar levantado (sinal de
positivo).

MUSICA CALMA

LOCUCAO OFF:

Ora, aquele que sera o nosso tema de
hoje, Charles Muntz!

SEQ7

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Recorte de um dirigivel grafado Spirit of Adventure, na
porgdo superior da cena dirigindo-se da porcéo direita para
a esquerda.

Na por¢do inferior da cena ha a imagem de duas casas.

A imagem vai se afastando para um Plano Geral mostrando
que todas as cenas anteriores eram vistas em uma tela de
cinema, cercada nas laterais por cortinas vermelhas e
pilastras douradas da altura da tela.

A cena continua se afastando da tela do cinema mostrando
na porc¢do inferior os expectadores. O publico é constituido
por adultos, exceto a cadeira da primeira fila, na porcéo
central, onde é possivel vislumbrar apenas algumas mechas
de cabelo de um individuo bem pequeno (uma criancga).

MUSICA CALMA

LOCUCAO OFF:

O adorado explorador pousa o
dirigivel O Espirito de Aventura em
New Hampshire esta semana,
concluindo uma expedi¢do de um ano
ao mundo perdido.

SEQ8

Plano detalhe da luz do projetor do cinema na porgédo
inferior esquerda.

A “camera” ¢ deslocada para baixo, mostrando o publico do
filme. Surgindo da porc¢do inferior, na posicdo da reta
vertical, em sentido ascendente, surge uma crian¢ca com
chapéu e 6culos de aviador na cabeca. Olhos azuis fixos
para cima (na tela do cinema), cercados por um éculos
preto e grande, de formato quadrado. Os olhos arregalados
e a boca entreaberta lhe ddo uma expressdo de admiracao.

O garoto move a cabeca para sua direita, sem perder sua

MUSICA CALMA

LOCUCAO EM OFF:

O dirigivel foi projetado pelo proprio
Muntz e €é maior do que 22
radiopatrulhas enfileiradas.
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expressdo e sem desviar os olhos do seu foco. Logo ap6s
move, lentamente, a cabeca da direita para a esquerda,
seguindo o0 movimento de algum objeto mostrado no filme.
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SEQ9

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano geral: na porcéo superior da cena ha a imagem do
dirigivel abrindo sua porta inferior. Na porg¢do inferior do
quadro a imagem de algumas pessoas, usando roupas
formais e chapéis. Algumas pessoas podem ser
consideradas reporteres ou jornalistas por estarem munidas
de cameras fotograficas. Ao fundo ha as imagens do céu
percebido pela presenca de algumas nuvens.

A porta do dirigivel se abre e de dentro do mesmo é
possivel ver a figura de Charles Muntz, acompanhando de
alguns cdes. Neste momento os jornalistas levantam suas
cameras e o fotografam.

Charles Muntz desce a rampa, ainda acompanhado dos
animais, acenando para o publico e seguido por um
holofote que segue seus passos.

MUSICA CALMA

LOCUCAO EM OFF:

E ai vem o aventureiro. Sem nunca se
afastar de seus caes fiéis, Muntz
projetou o dirigivel para dar conforto
aeles.

SEQ
10

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Imagens do interior do dirigivel mostrando alguns objetos:
uma pequena estante com alguns livros, um piano, um
grande quadro na parede com um mapa do mundo, uma
enorme mesa de jantar (preparada com talheres e tacas)
iluminada por grande lustre.

MUSICA CALMA

LOCUCAO EM OFF:

Um verdadeiro palacio flutuante nos
céus, com tudo, desde banheira canina
e esteira canina mecanica.

SEQ

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Um aparelho com formato de banheira, que ensaboa e
enxdgua cdes mecanicamente. O aparelho estd em
funcionamento e um cachorro esta sendo lavado.

Ao fundo ha a imagem do que parece ser um laboratdrio
com alguns interruptores, um telefone e duas luminérias.

A cena segue para a direita do quadro onde h& outro céo
conectado a um capacete com alguns interruptores e
andando em outro aparelho com formato de esteira.

MUSICA CALMA
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SEQ IMAGENS EM PRETO E BRANCO: MUSICA CALMA
12
Retorno & SEQ9, com Muntz descendo a rampa do dirigivel
com seus cées, acenando para o publico que o fotografa. ~
para o publico g g LOCUCAO EM OFF:
PIanQ Geral: Muntz para no meio da rampa, coloca as maos Que maravilha! O povo considera
na cintura e olha para seu lado esquerdo, com a cabega | puntz o maioral!
levemente inclinada para cima, dando-lhe uma expresséo de
superioridade. Muntz situa-se no centro da cena.
SEQ IMAGENS EM PRETO E BRANCO: MUSICA CALMA
13
Muntz em Plano Médio leva suas mdo até os éculos de
aviador sobre a cabeca e os coloca sobre os olhos. Em _
seguida ele ergue a mio direita até a altura do queixo, | LOCUCAO EM OFF:
mantendo o braco bastante esticado, e estende o polegar.
E como!
Muntz:
A aventura est |4 fora!
SEQ Carl em Plano Inteiro repete o movimento de Muntz: leva | MUSICA CALMA
14 as maos até os dculos de aviador que estdo sobre a cabeca,
os coloca sobre os dculos de grau e ergue o polegar da méo
direita até a altura do queixo.
SEQ IMAGENS EM PRETO E BRANCO: MUSICA DE SUSPENSE
15

Plano Geral com um palco na porgao superior e uma grande
plateia na porc¢do inferior da cena. No palco ha um homem,
iluminado por um holofote acompanhado, do seu lado
esquerdo de algo escondido por uma cortina branca.

Plano total de Muntz, sobre o palco, vestindo calca e blusa
brancas. Sobre a blusa ha o tipico casaco de aviador. O
angulo de visdo da personagem é inferior, indicando a
autoridade da mesma.

Ele ergue os dois bracos esticados até a altura dos ombros.
Depois abaixa os dois bragos e ergue apenas 0 esquerdo até
a altura da cabeca, numa posicdo de diagonal ascendente.
Neste instante a cortina branca cai deixando-se ver o
esqueleto de um animal com pernas compridas e bracos
curtos, presenca de cauda. A plateia que assiste a
demonstracdo aplaude.

LOCUCAO EM OFF:

Mas o que Muntz trouxe para nos
desta vez?

Muntz:

Caros senhores, apresento 0 monstro
do Paraiso das Cachoeiras!
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SEQ
16

Carl em Plano Inteiro abre bastante a boca e arregala os
olhos, representando uma expressdo de surpresa.

A expressdo de Carl de surpresa se transforma em alegria
quando a boca aberta modifica-se para um sorriso.

MUSICA DE SUSPENSE

LOCUCAO EM OFF:

Minha gente, que monstro supimpal!

SEQ
17

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano médio de dois cientistas usando jaleco branco e
6culos de grau. Um cientista (na por¢do direita da cena), é
visto apenas em um recorte, segura um 0sso em uma das
maos. O outro (na porg¢do esquerda do quadro) esta apoiado
em uma mesa de desenho que possui trés imagens de 0ssos
e algumas paginas de livros, ele, utilizando-se de um
compasso, analisa uma das imagens. O plano de fundo € a
imagem de um laboratério com uma grande estante cheia
de frascos de diferentes tamanhos e formas.

O cientista que fazia as medi¢des olha para o outro e faz um
movimento com a cabega de cima para baixo, confirmando
algo. A cena caminha para o0 outro cientista que é, entdo,
visto inteiramente, podendo ser possivel notar que ele
segura dois 0ssos, um em cada mdo. Este faz um
movimento com as maos aproximando 0s 0ssos, tentando
encaixa-los. Ele examina a ligacdo por um tempo e olha
novamente para 0 outro cientista, com uma expressdo
primeiramente de raiva e depois de confirmagdo e também
movimenta a cabeca de cima para baixo.

LOCUCAO EM OFF:

Mas o que € isso? Os cientistas
afirmam que é falso. A Associacdo
Nacional dos Exploradores acusa
Muntz de fabricar o esqueleto.

SEQ
18

Carl em Plano Inteiro abre a boca com as bordas em
formato descontinuo, transmitindo a expressdo de raiva,
confirmada pelo punho fechado da sua méo direita que ele
ergue até a altura do peito e bate no descanso de brago da
poltrona.

Carl:

Nao!

SEQ
19

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Retorno a SEQ6 com a cena da parede e trés quadros de
pessoas, sendo a Muntz no centro, porém desta vez o
angulo de visdo € frontal, indicando que a autoridade das
figuras representadas na cena anterior, foi agora perdida.

Um homem de idade, com cabelos laterais brancos e calvo
na regido superior da cabeca, é visto de costas na porcéo
inferior da cena. Com os bragos erguidos ele retira o0 quadro
de Muntz da parede. Na parede fica o prego que segurava a
imagem e o contraste da parede ja escurecida pelo tempo e
o retangulo mais claro onde o quadro permanecera.

MUSICA TRISTE

LOCUCAO EM OFF:

A associagdo cancela a filiacdo de
Muntz.
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SEQ
20

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano Geral de Muntz, com expressdo de insatisfacdo —
devido aos olhos meio fechados, testa enrugada e boca
apertada — conversando com outro homem que aparece de
costas. Muntz veste calga e blusa brancas e casaco de
aviador, 0 homem com quem ele conversa esta de terno.
Muntz estd de costas para a parede da SEQ19, que ndo
possui mais sua fotografia.

O local possui algumas esqueletos de animais.

Uma parede um pouco a frente de Muntz possui um cartaz
com os dizeres National Explorer’s Society e um simbolo,
0 mesmo que Muntz leva no casaco.

Na porcao direita da cena, em frente a Muntz, h4 alguns
homens vestidos formalmente (terno e chapéu) e
carregando maquinas fotograficas. Eles assistem a cena de
Muntz e o outro homem conversando.

A cena se aproxima para um Plano Médio de Muntz e o
homem com quem ele conversa. Este ergue o brago direito
e arranca do casaco daquele o simbolo da National
Explorer’s Society.

MUSICA TRISTE

SEQ
21

Carl em Plano Inteiro, mantém a boca um pouco aberta em
uma expressao de indignacéo.

MUSICA TRISTE

SEQ

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Muntz em Plano Médio atras de um pupito repleto de
microfones faz declara¢es com o dedo indicador da méo
esquerda erguido. Atras dele, na porcéo superior do quadro,
ha o recorte inferior do dirigivel.

Em um movimento brusco ele estica totalmente o brago
esquerdo em um eixo levemente inclinado ascendente,
mantendo o dedo indicador erguido e apontando nesta
direcdo.

Muntz abaixa o braco esquerdo e novamente o ergue,
mantendo o dedo indicador no sentido vertical.

Apos sua declaragdo ele cerra o punho e o abaixa violenta e
rapidamente em direcdo ao pupito.

MUSICA TRISTE

LOCUCAO EM OFF:
Humilhado, Muntz promete voltar ao

Paraiso das Cachoeiras para capturar a
fera vival!

Muntz:

Eu prometo capturar a fera viva!

SEQ
23

Carl em Plano Inteiro deixa a boca um pouco aberta, com
os cantos fechados, caracterizando um leve sorriso e uma
expressdo de alegria.

MUSICA TRISTE
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SEQ
24

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano Geral: Muntz no pupito cercado de microfones na
altura da reta horizontal, levemente deslocado para a por¢éo
esquerda do quadro. A cena é vista sob um angulo de visao
superior.

A porcdo inferior do quadro ¢ composta por uma grande
plateia, toda ela usando chapéu. A maioria dos chapéis é
masculina e uma pequenina parcela é composta por chapéis
redondos e femininos.

Na porcdo superior do quadro hd o recorte inferior do
dirigivel de Muntz.

O espago compreendido entre a plateia e o céu é preenchido
por um gramado.

A plateia aplaude Muntz apds sua declaracao.

MUSICA TRISTE

Muntz:

Eu néo voltarei até conseguir!

SEQ

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Muntz em Plano Total é visto dentro de seu dirigivel, na
regido frontal do mesmo, através de grandes vidracas
desses. Ele usa sua roupa branca e casaco de aviador,
porém estdo ausentes o chapéu e o6culos de aviador. Ele
mantém o brago direito esticado com o dedo polegar
erguido na altura dos olhos e esta fazendo um
pronunciamento em trés microfones.

Do lado direito do personagem estdo dois cées, também
observando pelas vidracas.

Na porcdo direita do quadro hd a presenga de algumas
nuvens.

O dirigivel mantém seus holofotes ligados, indicando o seu
funcionamento.

A imagem movimenta-se por baixo do dirigivel e para a
esquerda, como se ele se movimentasse para frente e para
cima.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

E assim, o explorador parte para
limpar seu nome.

SEQ
26

IMAGENS EM PRETO E BRANCO:

Plano Total do dirigivel, em um angulo de visdo inferior.
Ele se movimenta da esquerda para a direita e de baixo para
cima.

Ao fundo ha apenas a imagem do céu com algumas nuvens.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Boa viagem, Charles Muntz. E boa
sorte na captura do monstro do
Paraiso das Cachoeiras!
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SEQ
27

Carl em Plano Inteiro permanece no cinema, com os olhos
fixos na tela, sobre estes ainda ha seus éculos de graus e 0s
6culos de aviador. Na cabeca permanece o chapéu de
aviador. A forma da boca demonstra uma expressdo de
alegria.

A cena muda gradativamente para um novo quadro a partir
da transformacéo do plano de fundo: a poltrona do cinema,
a luz do projetor e os outros espectadores ddo lugar a um
céu azul com algumas nuvens brancas, alguns recortes de
folhas de arvores e um baldo azul ligado por uma linha
branca a mdo esquerda do garoto. Este esta correndo com
os olhos levemente fechados.

O quadro se aproxima do baldo em um Plano Detalhe deste,
onde estdo os dizeres Spirit of Adventure.

MUSICA ANIMADA

SEQ
28

Plano Geral: trés casas bem distantes com arvores ao fundo.
Na lateral direita do quadro h4 uma arvore até a altura do
recorte inferior de sua copa. Na porc¢éo inferior na cena ha
Carl correndo segurando seu baléo azul. O plano de fundo é
0 céu azul com algumas nuvens brancas na por¢do mais
inferior da tela.

Carl corre no sentido da direita para a esquerda.

Um carro verde passa na rua no sentido da esquerda para a
direita.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Ai est4 Charles Muntz pilotando seu
famoso dirigivel.

BUZINA DE CARRO

SEQ
29

Plano detalhe de uma pedra em um recorte da calcada.

Plano detalhe de Carl — do quadril para baixo. Ele usa
macacdo de cor marron, até os joelhos, sapato com
cadarcos marrons e meia branca quase encontrando 0s
joelhos, demonstrando as pernas curtas.

Carl se aproxima da pedra e a pula, no sentido da direita
para a esquerda.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Sobrevoa o Pico Pikes.

SEQ

Plano detalhe de uma rachadura na cal¢ada, com um recorte
do gramado e algumas flores na porg¢éo superior do quadro.
Da rachadura brotam algumas folhas de grama.

Carl se aproxima da rachadura, mostrado dos ombros para
baixo, e em um esforco de crianca, a pula.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Sobrevoa o Grand Canyon.
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SEQ
31

Imagem de um gramado com algumas flores. Na porcéo
superior do quadro ha alguns arbustos. Na porcédo superior
direita ha o recorte lateral de uma casa. Na porc¢éo inferior
ha o recorte da calcada. No centro do quadro ha a base de
uma arvore cortada.

Carl surge pela esquerda do quadro, em Plano Total, em
direcdo a base da arvore e tenta puléa-la. Ele cai deitado de
costas na grama. Levanta-se com os 6culos tortos no rosto.

Carl ergue o brago direito, ajeita o par de 6culos que estava
torto no rosto, movimenta-se em direcdo a frente da base da
arvore e passa pela frente da mesma com expressdo de
alegria.

A cena sobe em direcdo ao céu azul.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Sobrevoa o Monte Everest.

Ele d4 a volta ao Monte Everest.

Né&o ha nada que ele ndo consiga
fazer.

SEQ
32

Carl em Plano Total, no centro do quadro, corre pela
calcada de cimento em direcdo ao espectador. Ele segura
um baldo azul na mdo esquerda — onde esta escrito “Spirit
of Aventure” — e mantém os dois bracos esticados
lateralmente. Enquanto corre ele se movimenta da esquerda
para a direita e da direita para a esquerda.

Nas duas laterais da calgada hd um gramado.

Na porcdo esquerda da cena estdo algumas casas, todas com
varadas na frente e sem muro separando-as.

Na porc¢do direita do quadro ha arvores com espagamento
relativamente semelhantes.

Carl para em Plano Médio ao ouvir a voz de uma menina e
movimenta a cabeca para o seu lado direito — pogdo
esquerda da cena — a0 mesmo tempo em que mantém a
boca levemente aberta e os olhos arregalados, em uma
expressao de surpresa.

MUSICA ANIMADA

LOCUCAO EM OFF:

Sim, como o préprio Muntz diz: “A
aventura esti...”

Menina:

A aventura esté 14 fora! Cuidado!

SEQ
33

Plano Geral de uma casa no centro do quadro. Esta possui
as janelas tampadas por madeira e a porta esta solta da
dobradica e tombada para o interior da residéncia. Ao redor
da casa ha muitas arvores cujas cores mesclam o verde,
pardo e marrom.

Carl esta em frente a casa, de costas para o espectador, na
porcdo direita da cena.

Menina:

Cuidado!

SEQ
34

Carl em Plano Total estd parado na calgcada de cimento
segurando seu baldo azul na mao esquerda. Ele mantém a
boca levemente aberta e os olhos arregalados, em uma
expresséo de surpresa.

Atras de Carl — na altura de sua cintura e indo de um lado

Menina:

Monte Rushmore! Vire a estibordo!
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ao outro do quadro — esta a rua.

Na porg¢do esquerda da cena ha uma casa de dois andares,
com varanda na frente e sem muros. Do lado direito da casa
— atrds de Carl — hd um cata-vento sustentado por uma
estrutura metalica piramidal.

Na porcéo direita do quadro ha o recorte inferior do tronco
de uma arvore e, ao lado desta, ha o recorte da lateral de
uma casa.
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SEQ
35

Recorte superior do detalhado da casa onde, em seu pico,
ha um galo de metal cujas patas estdo apoiadas em uma seta
que indicam as direcdes leste e oeste. Abaixo desta ha outra
seta indicando as dire¢Bes norte e sul.

Uma corda estd enrolada na seta que apoia as patas da
figura animal e se estende por tras do telhado, nas duas
direcOes: esquerda e direita.

O galo que estava voltado para a regido esquerda
movimenta-se para outras dire¢Bes enquanto a imagem vai
descendo até a frente da casa. A imagem para com o centro
do quadro na lateral esquerda da casa, especificamente em
uma janela que, como as outras, esta fechada por ripas de
madeiras.

Menina:

Manobre o Espirito de Aventura sobre
0 Monte Rushmore!

SEQ
36

Retorno a cena (SEQ34) com Carl em Plano Médio. Ele
esta com os olhos arregalados e os labios na forma de um
leve sorriso, expressando surpresa.

Carl caminha para frente — em diregdo ao espectador —
deixando no fundo apenas a casa, 0 cata-vento e o tronco da
arvore.

Menina:

Aguente firme dirigivel. Como estdo
0s meus cachorros?

Au, au, au, au!

SEQ
37

Carl em Plano Americano sobe os degraus da varanda da
casa de onde vem a voz da menina.

No centro do quadro estd a porta solta das dobradicas e
tombada para o interior da residéncia. Na porta esta escrito
“Spirit of Adventure”. Do lado direito da porta esta o baldo
azul de Carl, onde esta escrito “Spirit of Adventure”.

SEQ
38

Carl coloca a parte superior da cabega no espaco formado
entre a porta tombada e a parede, olhando para o interior da
casa.

Na porcéo direita da cena esta o recorte inferior da porta.
Na porcdo esquerda esta a parede frontal da casa.

No fundo — atras de Carl, no pequeno espacgo da fresta da
porta — ha a regido externa da casa, com o gramado e 0
tronco da arvore.

Carl entra pela fresta se arrastando de joelhos. Com a méo
ele se apoia no chdo e com a direita ele segura o baldo
préximo ao corpo.

Menina:

Toda velocidade a frente!
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SEQ
39

Carl em Plano Inteiro no centro da cena, de costas para o
espector, esta dentro da casa.

Na porgdo esquerda do quadro ha uma escada que leva ao
piso superior. Esta possui muitos degraus quebrados.

Na porcdo direita ha um portal que leva a outro cémodo, de
onde sai uma claridade.

Todas as paredes estdo sujas, algumas apresentam
rachaduras ou possuem o reboco desfeito.

Carl caminha em direcdo ao codmodo — a direita do quadro —
de onde surge a claridade.

MUSICA DE SUSPENSE

Menina:

Vamos subir a 26 mil pés. Leme 18
graus para o sul.

SEQ
40

Dentro do cémodo hd uma menina em Plano Total, de
costas para o espectador e de frente para uma janela
tampada por uma folha branca onde h4 a pintura infantil de
uma montanha, cortada na por¢do direita por uma
cachoeira, com nuvens azuis.

A garota gira a roda de uma bicicleta — colocada de cabeca
para baixo — em posic¢do frontal a ela. Da roda parte uma
corda que se bifurca, ambos os lados sobem em retas
inclinadas, um no sentido direito e outro no esquerdo.

Na porcdo esquerda do quadro hd um criado de madeira,
sobre o qual estd uma gaiola de hamster com uma pequena
roda no interior; na parede acima do criado ha um mapa-
mundi. Do lado direito do criado tem uma caixa de papeldo
sobre a qual tem duas garrafas de vidro verde, rodeadas de
corddo, alguns papéis e um relogio de parede. Acima da
caixa tem uma janela fechada por madeira.

Na porcéo direita da cena hé caixas e caixotes de papeldo e
madeira.

MUSICA DE SUSPENSE

Menina:

O dia esta lindo, vento vindo do leste
a dez nés.

SEQ
41

A menina em Plano Americano, angulo de visdo frontal,
estd atrds da roda de onde partem os dois lados da corda.
Ela usa chapéu de aviador na cabeca e 6culos de aviador
sobre os olhos, usa um macacédo jeans e uma blusa branca
com pequenas estampas por baixo do macacdo. No
macacdo estdo presas, por alfinetes, varias tampinhas de
garrafa. Ela perdeu o dente incisivo central direito superior.

Na porcdo esquerda do quadro ha varios papéis pregados na
parede; caixas e caixotes de papeldo e madeira; e Carl —
com seu baldo azul — surgindo por trds das caixas e
caixotes, com os 6culos de aviador sobre o chapéu de
aviador na cabeca, mantendo nos olhos apenas os dculos de
grau.

Na porcdo direita da cena ha uma estante vazia e com as
prateleiras tortas na parede.

A menina fala e gesticula, levantando o brago esquerdo em
uma reta diagonal ascendente.

Menina:

Visibilidade ilimitada. Registre o
clima no diério de bordo!
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SEQ
42

Plano Detalhe da gaiola com um hamster no interior da
roda. Este possui a cabeca e o dorso de cor marrom, toda a
regido ventral é branca. Ele corre na roda.

Do lado esquerdo da gaiola — também sobre o criado de
madeira — ha uma caixa de papeldo com alguns desenhos e
os dizeres: “RADIO” e “SPIRIT OF ADVENTURE”.

Na porcdo superior do quadro estd o recorte inferior do
mapa-mundi.

SEQ
43

A menina em Plano Médio pega um binéculo — feito com
duas garrafas de refrigerante, cujas lentes séo os fundos das
garrafas — com a mao esquerda e o coloca na frente dos
olhos.

Menina:

Tem alguma coisa la embaixo. Vou
trazer para o laboratério.

SEQ
44

Carl em Plano Inteiro, de costas para o espectador, estd na
porcao direita do quadro, atras das caixas e caixotes.

A menina em Plano Total, de costas para o espectador, esta
de frente para a janela e para a pintura, com as maos
movimentando a roda da bicicleta.

A imagem se desloca para Carl enquanto ele se vira de
frente para a parede na porcdo direita da cena. Nesta ha
varios recortes de reportagens jornalisticas sobre Muntz.

Carl mantém os olhos arregalados e um leve sorriso na
boca, em uma expressao de alegria.

Carl se vira novamente em um angulo de visdo lateral — a
imagem acompanha 0 movimento — encontrando-se de
frente com a menina em Plano Médio, em um angulo de
visdo lateral.

A menina esta com os bragos cruzados e é maior que Carl,
olhando de cima para baixo.

Carl se assusta, d& um pulo para tras e solta o baldo.

Menina:

E um cdozinho! No da tempo! Uma
tempestade! Relampago. Granizo.

O que esta fazendo aqui?

Carl:
Ahr!

SEQ
45

Angulo de visdo inferior do teto do comodo. Este esta
quebrando dando acesso ao piso superior. Pelas quebras é
possivel notar que a estrutura da casa é de madeira com
reboco por cima.

O bal&o azul do Carl sobe em dire¢do ao piso superior.

SEQ
46

Carl em Plano Médio esta no centro do quadro. Atras dele
esta a parede com as reportagens jornalisticas sobre Muntz.

A menina em Plano Médio, de costas para o espectador,
esta na porcdo esquerda da cena e passa em frente a Carl,

Menina:

Néo sabe que este clube é so para
s6cios?
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tomando a porcéo direita.

Carl se locomove junto com a menina parando na porcéo
esquerda do quadro. Ele mantém os olhos arregalados, as
sobrancelhas erguidas e a boca aberta, em uma expresso
de surpresa.
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SEQ A menina em Plano Inteiro estd no centro e na direita do | Menina:
47 quadro. )
S6 exploradores entram aqui...
Na porc¢do esquerda da cena esta o recorte de Carl de costas
para o espectador.
SEQ Retorno a cena (SEQ46). Menina:
48
A menina, enquanto fala, se aproxima de Carl. ...e ndo qualquer menino da rua de
) capacete e 6culos.
Carl mantém os bragos juntos ao corpo, com as maos
fechadas na altura do peito, abaixo do queixo.
Ele se encolhe entre a parede e a pilha de caixas e caixotes
cada vez que a menina se aproxima mais dele.
SEQ Retorno a cena (SEQA47). Menina:
49
A menina arregala os olhos enquanto fala. Vocé acha que tem qualidades para
ser um explorador?
SEQ Retorno a cena (SEQ46).
50 )
Carl, com expressdo de susto, movimenta os olhos em
vérias direcOes e tenta falar, sem sair nenhuma palavra.
SEQ Carl e a menina estdo em um angulo de visdo lateral, um de | Menina:
51 frente para o outro. ) )
Tudo bem, ja entrou. Bem-vindo a
Carl em Plano Médio est4 na porcédo esquerda do quadro e | bordo.
mantém os bragos flexionados na altura da barriga, com as
méos fechadas. O que foi? Néo sabe falar?
A menina em Plano Médio estd na porcdo direita da cena
com as maos na cintura. Ela mantém os olhos arregalados e
os labios na forma de sorriso, em uma expressdo de alegria.
A menina ergue a mao direita aberta para Carl.
Carl olha a méo da menina e olha para baixo, enquanto
mexe em seus dedos.
A menina abaixa a mdo e curva 0 COrpo um pouco para
baixo e para frente.
SEQ Carl em Plano Médio, localizado no centro do quadro,
52 mantém a boca fechada e os olhos focados para baixo. Suas

maos estdo na altura do peito e a méo direita segura o dedo
indicador esquerdo.

Os olhos de Carl se movimentam para frente e,
rapidamente, para baixo.
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SEQ
53

Recorte de Carl em Plano Inteiro, de costas para o
espectador, na porcéo esquerda da cena.

A menina em Plano Médio esta na porcdo direita do
quadro. Ela mantém a méo esquerda apoiada na cintura e a
direita erguida e parada no ar, na altura do peito. Seus olhos
estdo arregalados e a boca um pouco aberta, em uma
expressdo de surpresa.

A menina abaixa os dois bragos e movimenta a cabeca para
a direita e a esquerda enquanto fala.

A menina ergue os dois bragos enquanto abaixa a cabeca e
retira o chapéu e os 6culos de aviador, levantando a cabeca
com um sorriso nos labios e os olhos bem abertos, numa
expressdo de alegria.

A menina possui cabelos castanhos e lisos e eles estdo
todos arrepiados em direcdo contréria a cabeca da garota.

Menina:

Ei, eu ndo mordo, t4?!

SEQ
54

Carl em Plano Médio, localizado no centro do quadro, com
as mao fechadas na altura do peito, olha para a frente e se
assusta, movendo-se levemente para tréas.

Carl mantém os cantos externos dos labios curvados para
baixo, os olhos arregalados e as sobrancelhas levantadas,
numa expressao de medo.

SEQ
55

Retorno a cena (SEQ53).

A menina em Plano Médio, localizada na porcéo direita do
quadro, leva as duas maos a uma tampinha de refrigerante
presa ao macacdo jeans por um alfinete e o retira.

Menina:

Eu e vocé estamos num clube agora.

SEQ
56

Plano detalhe das mé&os da menina colocando o alfinete
com a tampinha de refrigerante no lado esquerdo do colete
de 18 marrom do Carl.

A tampinha é branca com uma faixa roxa em seu centro
onde esta escrito “GRAPE”, na regido superior branca ha o
desenho de um cacho de uva e na regido inferior branca
esta escrito “SODA”.

SEQ
57

Carl em Plano Inteiro olha a tampinha em seu peito, levanta
a cabeca e desenha um sorriso nos labios, fazendo uma
expressdo de alegria.

MUSICA ROMANTICA

SEQ
58

A menina em Plano Médio, localizada na porcéo direita do
quadro, olha para cima movimentando a cabe¢a na mesma
direcdo. Ela ergue a méao esquerda até a altura do ombro e
levanta o dedo indicador apontando-o para cima.

MUSICA ROMANTICA

Menina:
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Carl em Plano Inteiro esta de costas para o espectador, na
porcao esquerda da cena.

A menina olha para Carl enquanto abaixa o brago esquerdo,
sorri e caminha no sentido da direita para a esquerda,
movimentando a m&o esquerda em um gesto de
chamamento. Ela sai pelo portal do comodo.

A imagem se movimenta acompanhando a garota e
passando por tras de Carl, cuja cabeca também se move,
seguindo a menina.

Carl caminha em direcéo ao portal do comodo.

A menina volta ao comodo, apoia as maos no portal e fala
com Carl enquanto sorri.

Carl se movimenta para trs — ao encontrar com a menina —
e ergue 0s bracos na altura do peito. Ele arregala os olhos,
levanta as sobrancelhas e abre um pouco a boca, em uma
expressdo de surpresa.

A menina pega, com sua mao esquerda, na méo direita do
Carl — que imediatamente fica com as bochechas vermelhas
— e 0 puxa para fora do portal.

Eu vi onde seu baldo foi parar. Vem.
Vamos |4 pegar.

Meu nome é Ellie.
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SEQ
59

Carl e Ellie estéo no centro do quadro, um do lado do outro.

Carl em Plano Médio esta a direita de Ellie, com a boca um
pouco aberta e 0s olhos arregalados, numa expressdo de
surpresa.

Ellie em Plano Americano esta a esquerda de Carl e levanta
0 dedo indicador direito para a frente, na altura da boca,
enquanto fala.

MUSICA ROMANTICA

Ellie:

Olha I&!

SEQ
60

A cena é do interior de um outro comodo, todo de madeira,
com muitas dessas faltando, por onde entram raios
luminosos.

O baldo azul do Carl estd no fundo do cdmodo, junto ao
teto.

Na porcéo direita inferior do quadro estdo os recortes de
Carl — a esquerda — e Ellie — a direita.

A imagem se amplia mostrando as crian¢as em Plano Total,
ambos de costas para o espectador. Carl tem o0s bracos
soltos ao lado do corpo. Ellie mantém as maos na cintura e
esta descalca.

No ch&o diante de Carl e Ellie h4 um grande buraco — que
leva ao piso inferior — e uma tabua de madeira ligando um
lado ao outro do comodo — a frente, onde estdo as criancas,
ao fundo, onde esta o baldo.

Carl esta localizado no centro do quadro, diante da tabua de
madeira que faz a ligagéo entre os lados do cdmodo.

MUSICA ROMANTICA

SEQ
61

Retorno a cena (SEQ59).
Carl em Plano Médio engole em seco.

Ellie em Plano Médio se vira para Carl, olhando-o. Depois
caminha para trds do garoto empurrando-o em direcdo a
tabua enquanto fala.

MUSICA ROMANTICA

Ellie:

U¢, pode ir 14!

SEQ

Carl e Ellie em Plano Total estdo de costas para o
espectador.

Ellie est4 atrds de Carl empurrando-o com ambas as maos
para frente da tdbua enquanto este faz um movimento de
atrito contrario, com os pés.

Depois de empurrar Carl, Ellie fica parada no inicio da
tdbua e caminha até o garoto novamente e lhe dd um novo
empurrdo, voltando para o inicio da tabua.

Carl fica parado com os bracos abertos no meio da tabua.
Movendo-se com cuidado ele olha para baixo.

MUSICA ROMANTICA
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SEQ
63

Carl em Plano Médio estd no centro do quadro olhando
para baixo.

Atrés de Carl, na porcdo direita da cena, esta Ellie em Plano
Americano. Ela estd com os bragos cruzados, olhando para
Carl e sorrindo.

Carl levanta a cabeca movendo-a para trds, em direcdo a
Ellie.

Ellie descruza o brago esquerdo e balanca a mdo em um
movimento de vai-e-vem, significando “seguir em frente”,
enquanto balanca a cabeca para cima e para baixo, em um
sinal de positivo e fala.

Carl volta a cabeca para frente, ergue as duas maos até os
6culos de aviador que estdo sobre o chapéu de aviador na
cabeca e coloca-os sobre os 6culos de grau.

MUSICA ROMANTICA

Ellie:

Pode ir andando!

SEQ

Ellie em Plano Total esta na porcéo direita do quadro, com
0s bracos cruzados, de costas para o espectador.

Carl em Plano Total esta no centro da cena, de costas para o
espectador.

Carl da um passo e a tabua pela qual ele caminhava quebra-
se e 0 garoto some na porcao inferior do quadro.

MUSICA ROMANTICA

Carl:

SEQ

Ellie em Plano Médio, em um angulo de visdo inferior, olha
para o piso inferior. Ela estd com os olhos arregalados, as
sobrancelhas erguidas e a boca entreaberta, indicando uma
expressao de surpresa.

SEQ
66

Imagem de uma ambulancia percorrendo a rua no sentido
da esquerda para a direita.

A ambulancia é branca, escrita de vermelho, com péra-
choque preto. Na regido anterior do veiculo ha um simbolo
metalico de cor dourada.

O carro é dirigido por um homem.

SIRENE DE UMA AMBULANCIA

SEQ
67

Plano Geral de uma rua. Na porg¢do direita do quadro ha
uma casa de madeira, pintada de bege claro e branco, com
varanda na frente.

A casa é limitada por uma pequena cerca de madeira
pintada de branca e possui trés andares. O Ultimo tem
apenas uma janela sendo a Unica a estar com a luz acessa.
Na frente da residéncia ha uma caixinha de correio.

Atras da casa ha vérias arvores e arbustos.

CRICRILAR DE GRILOS




114

Na porc¢éo esquerda do quadro — do lado esquerdo da rua —
ha varios postes ligados por fios.
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SEQ
68

Carl esta sentado na cama, apoiando as costas em dois
travesseiros brancos e coberto até a barriga por um cobertor
xadrez azul. Ele estd sem o chapéu de aviador e seus
cabelos castanhos estdo penteados para trds e para cima,
formando um topete.

Carl usa um pijama azul com estampa colorida. O brago
direito do menino esta engessado e a méo esquerda segura
uma lanterna direcionada para um livro, localizado na
frente de Carl, apoiado em suas pernas cobertas.

Atrés da cabeceira da cama ha um papel-de-parede azul
estampada com avides. Do lado direito da cama de Carl h&
um criado de madeira sobre o qual esta um abajur apagado.

SEQ
69

Janela no centro do quadro coberta nas laterais por uma
cortina de tecido fino e azul.

Em frente a janela ha um dirigivel azul. Deste parte um fio
que sustenta um pequeno ultraleve.

As paredes do lado da janela sdo cobertas por um papel-de-
parede azul com estampa de avides.

Do lado esquerdo da janela — no canto formado entre duas
paredes — esta uma cadeira de madeira sobre a qual ha um
cesto com alguns objetos.

Um baldo azul escrito “SPIRIT OF ADVENTURE”, surge
da porgéo inferior da janela e entra, por ela, no quarto. O
baldo estd preso, na por¢do inferior, por um corddo, na
ponta do qual ha um pedaco de papel enrolado.

A imagem se desloca junto com o baldo no sentido da
direita para a esquerda.

O baldo voa, percorrendo todo o quarto, até que o bilhete
esbarre no livro que estd sendo lido por Carl. Este se
assusta, soltando o livro e encolhendo os bragos enquanto
grita.

Carl movimenta a lanterna em direcdo ao baldo,
iluminando-o.

Carl:
Ah!

Aul...

SEQ
70

Imagem da janela no centro do quadro. Da porcéo inferior
da janela surge Ellie sorrindo e falando.

Ellie:

Oi guri!

SEQ
71

Retorno a cena (SEQ68).

Carl se assusta e em um impeto de pular e levantar da
cama, ele se espreme, quase de pé, contra 0s travesseiros
enquanto solta a lanterna, que voa.

Carl arregala bastante os olhos, levanta muito as
sobrancelhas e abre totalmente a boca, exprimindo uma

Carl:

Au...




116

expressdo de pénico.

Na tentativa de fugir pelos travesseiros, Carl bate o gesso
no rosto e cai sentado na cama com os éculos tortos.
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SEQ
72

Ellie entra de joelhos pela janela do quarto de Carl. Ela
segura um livro na mao direita e com a esquerda, ela apoia
na lateral da janela.

Ellie, depois de passar os pés descal¢os para o interior do
cdmodo, se senta na janela e coloca o livro sobre o
parapeito da mesma.

Ellie esta sempre sorrindo.

Ellie:

Achei que precisava se animar.
Trouxe uma coisa pra VOcé ver.

SEQ
73

No centro do quadro ha uma barraca feita por um edredon
dobrado ao meio, apoiado em sua regido mediana e superior
por uma corda, que vai de um lado ao outro da cena.

O interior da barraca esta iluminada sendo possivel
observar o vulto de duas pessoas, uma das quais segura um
objeto retangular.

Acima da barraca, pregado na parede, h4 um quadro.

Na porgdo direita da cena tem uma comoda de madeira com
trés gavetas. Sobre 0 movel estd um globo terrestre e alguns
livros. Atras do globo, pregado na parede, tem a figura de
um dirigivel. Em frente a comoda esta um tapete redondo.

Na por¢do esquerda do quadro estd a cabeceira e 0s
travesseiros da cama de Carl. Ao lado dessa estd o recorte
da porta.

Toda a parede é coberta por um papel-de parede azul com
estampa de avides.

Ellie:

Eu vou te mostrar uma coisa...

SEQ
74

Ellie em Plano Médio estd na porcdo esquerda do quadro.
Seu cabelo castanho e liso esta partido de lado, voltado para
a regido esquerda e é todo repicado, curto até a altura do
queixo. Do lado esquerdo da cabega, atras desta, ha um lago
de fita roxa. Ellie seqgura o caderno com as duas maos nas
costas.

Na porcdo direita da cena estd o recorte de Carl em Plano
Inteiro, de costas para o espectador e de frente para Ellie.

Ellie:

...Que eu nuca mostrei pra outra
pessoa. Juro, nunca na minha vida.

SEQ
75

Carl em Plano Médio esta no centro do quadro e arregala 0s
olhos. Ele usa um pijama azul com estampa de avides.

Na por¢do esquerda da cena estd o recorte do cabelo de
Ellie, de costas para o espectador e de frente para Carl.

SEQ
76

Retorno a cena (SEQ74).

Ellie em Plano Médio fala e aproxima o corpo de Carl ao
mesmo tempo em que espreme um pouco os olhos,

Ellie:

Vocé tem que jurar que ndo vai contar
nunca.
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fechando-os em seguida.
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SEQ
77

Retorno a cena (SEQ75).

Carl em Plano Médio aperta os labios no interior da boca e
arregala bastante os olhos, levantando as sobrancelhas,
enquanto movimenta a cabega para cima e para baixo em
um sinal afirmativo.

SEQ
78

Retorno a cena (SEQ74).

Ellie:

Jura de coracdo, em?!

SEQ
79

Retorno a cena (SEQ75).

Ellie em Plano Médio mantém os olhos arregalados e a
por¢do interna das sobrancelhas levantadas, a boca esta
fechada, numa expressdo de curiosidade.

Carl se assusta com a ordem de Ellie, abrindo a boca,
erguendo 0 corpo e se movimentando um pouco para tréas,
enquanto ergue a mao esquerda e faz um “X” no peito.

Carl, depois de concluir o sinal, abre os bragos.

Ellie:

Deixa eu ver?!

SEQ

Ellie em Plano Médio no centro do quadro, segura o livro
com as duas maos nas costas. Ela estd com a boca fechada e
aperta a regido interna dos olhos, abaixando a porgdo
interna das sobrancelhas, fazendo uma ruga entre os olhos,
numa expressao de curiosidade.

Na porgdo direita do quadro esta o recorte de Carl em Plano
Inteiro, de costas para o espectador e de frente para Ellie.

Ellie sorri e tira o livro das costas, mostrando-o a Carl.
Depois coloca o objeto no chdo e deita-se neste, em frente
ao livro.

Ellie:

Meu Livro de Aventuras.

SEQ
81

Plano Detalhe do Livro com a capa de couro marrom,
escrito “MEU LIVRO DE AVENTURAS” com letras
coloridas. A porcao esquerda da capa é de couro vermelho
possuindo dois furos em suas regifes superior e inferior.
Pelos furos passa um corddo amarrado em lago no meio do
livro.

A mao direita de Ellie esta no chdo do lado direito e inferior
do livro. A mdo esquerda da menina esta sobre a capa e vai
abrindo o objeto.

A primeira pagina de cor branco-amarelada tem a capa de
uma revista chamada “LIFE” com Muntz em sua porgdo
direita. Este usa chapéu e Oculos de aviador na cabeca,
blusa de gola alta branca com casaco de aviador por cima,
de cor vermelho. Sobre o peito esquerdo do casaco ha o
simbolo da National Explorer’s Society. Muntz esta com a
cabeca erguida. Por trds dele ha um dirigivel branco, em

Ellie:

Vocé conhece ele.
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pleno voo da esquerda para a direita.
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SEQ
82

Ellie em Plano Inteiro esta na porcao esquerda do quadro,
de costas para Carl, olhando para baixo.

Carl em Plano Médio, localizado na porcdo direita do
quadro, esta com os bracos flexionados na altura da barriga.
Ele arregala bastante os olhos, levanta muitos as
sobrancelhas e abre bem a boca a0 mesmo tempo em que
sorri, expressando uma mistura de surpresa e alegria.

Carl se abaixa no chdo, ficando do lado de Ellie e olhando
fixamente para baixo. Ele sd desvia o olhar para focar,
rapidamente, a menina e abaixa os olhos novamente.

Carl:

Ahr?!

Ellie:

Charles Muntz, explorador. E quando
eu ficar bem grande, eu vou viajar
para onde ele vai:

SEQ
83

Plano Detalhe do caderno aberto da primeira folha onde
esta a capa da revista com a figura de Muntz.

A mao esquerda de Ellie vira a capa da revista, colocando-a
sobre a contracapa do caderno. Embaixo dessa surge a
figura, rasgada na lateral esquerda, de um mapa da América
do Sul.

Ellie:

A América do Sul.

SEQ
84

Carl e Ellie estdo deitados de brucos no chdo, apoiados
pelos bracos, com a cabeca erguida. Carl est4d na porcao
direita do quadro e Ellie estd na esquerda. Na frente deles,
na porcéo inferior do quadro, esté o livro aberto.

Ellie:
E a América, mas fica no sul.

Quer saber onde eu vou morar?

SEQ

Plano Detalhe do Livro aberto sobre o chdo, com a imagem
do mapa da América do Sul.

A mado esquerda de Ellie passa uma folha dando lugar a
imagem — rasgada na lateral esquerda — de uma montanha
rochosa de onde desce uma cachoeira na sua porg¢do direita.
Acima e abaixo da montanha h& nuvens. Sobre a montanha,
do lado esquerdo da cachoeira h4 a colagem do desenho
infantil de uma casa, colorido com lapis de cor, feito em um
pedaco de uma folha de caderno.

Ellie:

Paraiso das Cachoeiras ...

SEQ

Carl em Plano Inteiro est4d no centro do quadro. Ele esta
com a boca um pouco aberta, olhos arregalados — focados
para baixo — e sobrancelhas levantadas, em uma expresséo
de surpresa.

Na porcao esquerda do quadro estd o recorte do rosto de
Ellie, com os olhos focados para baixo.

Ellie:

..um lugar...

SEQ

Plano Detalhe da regiao inferior da figura mostrada na cena
(SEQ85), onde esta escrito “PARAISO DAS
CACHOEIRAS, UM LUGAR PERDIDO NO TEMPO”.

Ellie:

... perdido no tempo.
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SEQ
88

Retorno a cena (SEQ84).

Ellie, localizada na porcéo esquerda do quadro, deitada de
brugos no chdo, movimenta a cabe¢a na direcdo de Carl
enquanto fala. Ela levanta o braco esquerdo até a altura do
queixo e o abaixa bruscamente aproximando-o do corpo.

Carl, localizado na porcdo direita da cena, deitado de
brucos no chdo, movimenta a cabeca na direcdo de Ellie e
mantém os olhos arregalados, enquanto a olha.

Carl abre a boca e leva a méo esquerda até ela, tampando-a.

Ellie volta a cabeca na direcdo do livro colocando a méo
esquerda sobre ele.

Ellie:

Rasguei la do livro da biblioteca.

Carl:
Ahr!

Ellie:

Eu vou mudar meu clubinho pra la e
botar...

SEQ

Plano Detalhe da regido superior da figura mostrada na
cena (SEQ85), focalizando a montanha rochosa com a
cachoeira e a colagem de uma casa desenhada sobre a
montanha.

A méo esquerda de Ellie coloca-se, fechada, sobre a
imagem de papel e o dedo indicador da menina encosta na
cachoeira.

MUSICA CALMA

Ellie:

...perto dessa cachoeira.

SEQ
90

Retorno a cena (SEQ84).

Ellie, deitada de brucos na porcdo esquerda do quadro,
aproxima a cabeca do livro e arregala os olhos enquanto
ergue os dois bracos na altura do rosto com as méos viradas
para cima.

Carl, deitado de brucos na porcao direita da cena, mantém-
se olhando para Ellie.

Na frente de Carl e Ellie esta o livro aberto.

Ellie apoia a méo esquerda na boca e pensa, em siléncio,
por alguns segundos. Depois abaixa 0s dois bracos e
movimenta a cabeca na diregéo de Carl.

MUSICA CALMA

Ellie:
Quem sabe 0 que vive 14 em cima?

E quando eu tiver chegado...

SEQ
91

Imagem do livro aberto.

A mao esquerda de Ellie vira a folha dando lugar a uma
pagina onde esta escrito “COISAS QUE EU VOU
FAZER”.

A mesma mdo pega uma porcdo de folhas e as passa
rapidamente, mostrando que todas estdo em branco. Ap6s o
movimento, deixa o livro aberto na pagina onde esta escrito
“COISAS QUE EU VOU FAZER”.

MUSICA CALMA

Ellie:

Estou guardando estas paginas para as
aventuras que eu vou viver.
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SEQ
92

Retorno a cena (SEQ84).

Ellie, deitada de brucos na porcdo esquerda do quadro,
apoia o rosto em ambas as maos, diante do livro, ap6s falar.
Ela estd com os olhos abertos, a porcdo externa das
sobrancelhas curvada para baixo e a boca fechada e curvada
para baixo, em uma expressdo de tristeza.

Carl, que permanecia em siléncio olhando para o livro, se
levanta — ficando de joelhos — e olhando para o exterior da
cabana.

A imagem se desloca em direcdo a um dirigivel azul
pendurado por uma linha & por¢&o superior do quadro.

Ellie:

S6é que, como eu vou chegar Ia... eu
néo sei ndo.

MUSICA CALMA

SEQ
93

Na porcéo direita do quadro estd Carl ajoelhado no chéo,
com a cabeca voltada para a regido superior direita da cena.

Na porcéo esquerda do quadro esta Ellie, deitada de brucos
no chédo, em frente ao livro. Ellie movimenta a cabeca na
mesma dire¢do do olhar de Carl — regido superior direita da
cena — e se levanta do chéo, ficando de joelhos sobre este,
enguanto sorri.

Ellie fala e bate as duas maos sobre as coxas.
Carl movimenta a cabeca na dire¢do de Ellie.

Ellie fala aumentando o volume da voz, aproximando-se de
Carl e apontando o dedo indicador direito no rosto do
menino.

MUSICA CALMA

Ellie:

Ah é, vocé leva agente em um baldo
supimpal!

Jura que vai levar agente! Jura de
coragdo! Jura!

SEQ
94

Carl em Plano Médio, na porcdo direita da cena, mantém
seu corpo curvado para tras e para o lado — afastando-se do
dedo indicador da Ellie que aponta em sua dire¢do. Ele esta
com a boca um pouco aberta, olhos arregalados e regido
interna das sobrancelhas levantadas, em uma expressdo de
susto.

Na porg¢do esquerda do quadro esta o recorte de Ellie, em
Plano Inteiro, de costas para o espectador e de frente para
Carl, com o dedo indicador direito apontado na direcdo do
garoto.

Carl, com a mao esquerda, faz um sinal de “X” sobre o
peito e ergue a mdo espalmada.

MUSICA CALMA

Ellie:

Jura de coracéo!

SEQ
95

Ellie em Plano Médio esta na porgdo esquerda do quadro.
Ele abaixa o braco esquerdo e coloca as duas maos na
cintura enquanto fala e curva o corpo para frente,
aproximando-se de Carl.

Na porcdo direita do quadro estd o recorte de Carl, em
Plano Inteiro, de costas para o espectador e de frente para

Ellie:

Bom, agora é promessa, agora ndo
tem volta.
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Ellie.
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SEQ
9%

Carl em Plano Inteiro, localizado no centro do quadro esta
com a boca fechada e as laterais dos labios curvados para
baixo; os olhos bastante abertos e a regido interna das
sobrancelhas levantadas, em uma expressdo de medo.

Carl movimenta a cabeca, rapidamente, de um lado para o
outro, em um sinal de negativo.

SEQ
97

Carl e Ellie estdo ajoelhados no chdo, um do lado do outro
— Carl na porcéo direita do quadro e Ellie na esquerda —
com as cabecas voltadas um na direcdo do outro, se
olhando.

Ellie pega o livro com as duas maos e o fecha no ar com
violéncia, enquanto sorri para Carl.

Ellie se levanta do chdo e caminha para frente — em direcéo
ao espectador — carregando o livro debaixo do brago direito,
desaparecendo na porcdo direita da cena.

Carl permanece ajoelhado no chdo e acompanha, com a
cabeca, 0 movimento de Ellie.

Ellie:

T4, até amanha guri. Tchau!

SEQ
98

Ellie caminha em Plano Total, de costas para o espectador,
até a janela do quarto de Carl, carregando o livro debaixo
do braco direito. Ao aproximar-se da janela ela a pula,
apoiando-se com a mao esquerda no parapeito da mesma.
Depois de sumir na regido inferior da janela, Ellie surge da
mesma regido, em Plano Médio, de frente para o
espectador, com a cabeca virada para o lado direito e para
cima, com a mdo esquerda fechada na altura da boca e o
dedo polegar erguido.

Ele se abaixa, sumindo na regido inferior da janela e
subindo por ela novamente, em Plano Inteiro, fala, sorri e
se abaixa.

Ellie:
A aventura esta 14 fora!

Vocé é muito caladdo. Gostei de voceé!

SEQ
99

Visdo externa da janela no centro do quadro. No interior da
janela estdo: a cabeceira da cama e um travesseiro branco —
na regido inferior da janela -; um dirigivel pendurado por
uma linha — na regido superior direita -; e ao fundo, a
parede com papel de parede azul estampada com avides.

Carl surge pela por¢do esquerda da janela segurando, com
as duas maos, o baldo azul. Ele apoia o baldo no parapeito
da janela e coloca os dois bragos sobre 0 mesmo, firmando
0 rosto nos bracos enquanto seu rosto fica vermelho, suas
palpebras descem até o meio dos olhos, a porgdo interna
das sobrancelhas levantam e os labios formam um sorriso
leve, em uma expressdo de apaixonado.

O balao estoura.

Carl:

Puxa!




SEQ1

APENDICE B:

Decupagem — Up: Altas Aventuras

Trecho 2

IMAGEM

Imagem externa de uma porta de madeira com quatro
trancas da lateral esquerda.

A porta se abre surgindo Sr. Fredricksen em Plano Médio.
Ele € um senhor de idade bem avangada, possui cabelos
brancos aparecendo por baixo do chapéu marrom que usa
sobre a cabeca; sobrancelhas brancas e grossas; olhos
pequenos e enrugados, atrds de um oOculos grande e
quadrado; boca fina e enrugada; queixo grande e em
formato quadrado. Ele usa uma camisa branca de botbes e
palet6 marrom sobre aquela; do lado esquerdo do paleté —
sobre o peito — ha um broche feito com alfinete e uma
tampinha de refrigerante; usa gravata borboleta de cor
preta; calca de linho marrom; cinto marrom. Se apoia, com
a mao esquerda, por uma bengala.

Ele sai pela porta — sumindo na porcdo esquerda do quadro
— e a puxa pela bengala, cuja base tem quatro apoios,
substituidos por bolas de golf.

A porta se fecha.

SOM

MUSICA ALEGRE

PORTA BATENDO
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SEQ2

Sr. Fredricksen em Plano Total, no centro do quadro, esta
na varanda da frente da casa.

A casa é feita de madeira. As janelas sdo de vidro e as
laterais, de madeira, sdo pintadas de rosa.

Do lado esquerdo da varanda, embaixo de uma janela, ha
uma cadeira de madeira.

Na porcéo direita do quadro ha uma janela, abaixo dela ha
uma mangueira enrolada e presa na parede da casa.

Em frente a Sr. Fredricksen, na porcéo inferior do quadro,
estdo alguns degraus que levam da varanda ao jardim. Do
lado dos degraus ha algumas flores.

Sr. Fredricksen caminha com dificuldade até a cadeira de
madeira e se senta nela.

A imagem se amplia para um Plano Geral: a casa ¢
gramada em sua volta e limitada por uma pequena cerca de
madeira, mas esta ilhada em um grande terreno de terra,
com indmeros tratores e trabalhadores da construcéo civil,
usando capacetes de pléstico.

Nas porg¢des direita e esquerda do quadro — assim como
atras da casa — ha estruturas altas e largas, de metal e
madeira, sendo construidas. Na frente da casa estd a rua
com alguns cones laranjas e trabalhadores da construcao
civil, usando capacetes de plastico.

MUSICA ALEGRE

BARULHO DE CONSTRUGAO
CIVIL

SEQ3

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, esta
sentado na cadeira e movimenta a cabeca para a porgao
esquerda do quadro, olhando o ambiente.
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SEQ4

Na porcéo inferior do quadro hé a viséo interna da cerca de
madeira. Atras dela o terreno de terra.

No centro do quadro dois homens em Plano Total usando
protetores auriculares, capacete de plastico laranja, blusa
comprida branca sob a qual ha um colete laranja e calca
jeans, carregam um cano. O homem que estd na frente usa
também um 6culos de protecéo.

Atras dos homens que carregam o cano hd um amontoado
de entulhos depositados no chéo, sendo recolhidos por uma
retroescavadeira laranja. Esta esta sendo controlada por um
homem de blusa branca curta sob a qual ha um colete
laranja e capacete de plastico laranja.

Na porc¢éo esquerda da cena ha um homem em Plano Total,
de costas para o espectador, com o brago direito levantado
na altura do rosto e a mao direita movimentando-se para
frente e para trés. Ele usa boné branco e laranja, blusa curta
branca sob a qual hd um colete laranja e calca jeans. Acima
dele ha alguns canos sendo erguidos por dois cabos-de-ago.

O restante do cendrio é preenchido por construcdes altas e
largas, de metal e madeira.

BARULHO DE CONSTRUGAO
CIVIL

SEQ5

Retorno a cena (SEQ3).

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca da esquerda para a
direita do quadro.

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL
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SEQ6

Na porgdo inferior do quadro ha a imagem interna da cerca
de madeira. Atras dela esta o terreno de terra e trés homens
trabalhando. Os trés usam protetores auriculares, capacete
de plastico laranja e colete laranja sobre a blusa. Da
esquerda para a direita; o primeiro homem estd com um
martelo vibratério, o segundo e o terceiro com uma
picareta.

Atras dos trés homens, no centro do quadro, hd uma péa
mecanica.

O restante do cendrio é preenchido por construcdes altas e
largas, de metal e madeira.

BARULHO DE CONSTRUGAO
CIVIL

Trabalhador:

Stevie, jogue a chave de fenda!

SEQ7

Retorno a cena (SEQ5).

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca para cima. Depois de
falar ele movimenta a cabeca para a direita e a esquerda, em
um sinal negativo e olha para frente.

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL

Sr. Fredricksen:

SEQ8

Plano Detalhe da caixa de correio de metal, localizada na
porcdo direita do quadro. Saindo da regido esquerda dessa
esta o recorte de alguns envelopes.

Do lado esquerdo da caixa estdo: na regido inferior, o
recorte do portdo de madeira da entrada da casa; na porcéo
superior, a varanda da casa onde Sr. Fredricksen esta
sentado.

O foco da imagem estava na caixa de correio, a imagem se
modifica, dando foco na varanda da casa, onde Sr.
Fredricksen olha para a caixa de correio.

BARULHO DE CONSTRUGCAO
CIVIL

SEQ9

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, esta
sentado na varanda da casa. Atras dele estd uma janela de
vidro com as laterais pintadas de rosa.

Sr. Fredricksen olha para frente. Depois de falar ele apoia a
mao esquerda na bengala e se levanta, caminhando para a
porcao direita do quadro.

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL

Sr. Fredricksen:

Ah, a correspondéncia chegou.
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SEQ
10

Na porcéo direita do quadro esta a caixa de correio, em um
angulo de visdo lateral. Da porta da caixa, fogem as pontas
de algumas correspondéncias.

Na lateral da caixa de correio estd escrito com letras
coloridas “Sr. Fredricksen E ELLIE”, do lado esquerdo das
palavras hd as figuras de uma mdo grande, disposta
verticalmente para baixo e, abaixo dessa, uma maéo
pequena, disposta verticalmente para cima.

A caixa de correio esta suja e enferrujada e é sustentada por
uma estaca de madeira colocada encostada do lado externo
da cerca de madeira.

Na porcdo esquerda da cena estd o recorte de algumas
maquinas trabalhando.

Na porcéo direita superior do quadro esta o recorte inferior
da casa, com algumas plantas baixas em sua base.

Sr. Fredricksen em Plano Médio, surge da porcdo esquerda
do quadro e caminha lentamente até a caixa de correio. Ele
para diante dessa e coloca sua mao esquerda — com uma
alianga dourada no dedo anular — sobre a imagem da méo
pequena gravada na caixa de correio.

Sr. Fredricksen abre, com a mdo direita, o portdo de entrada
da casa e — retirando a méo esquerda da caixa de correio —
caminha até a porta da caixa, abrindo-a com a mao direita,
pegando a correspondéncia e fechando-a com a mesma
mao.

Ele observa os papéis contidos em suas duas maos.

BARULHO DE CONSTRUGAO
CIVIL
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SEQ
11

Na porcdo direita do quadro esta o recorte do rosto de Sr.
Fredricksen, em um angulo de viséo lateral.

No centro do quadro estdo as duas maos de Sr. Fredricksen
que seguram dois envelopes e um panfleto colorido na
frente dos envelopes, em posicdo horizontal. Na capa dos
panfletos hd a foto de um casal de idosos com as maos
dadas e sorridentes.

Sr. Fredricksen vira a correspondéncia na diregdo vertical.
Na porcdo superior do panfleto estad escrito “SHADY
OAKS — RETIREMENT VILLAGE”. O senhor da figura,
localizado na por¢éo esquerda da foto, tem cabelos brancos
nas laterais da cabeca — sendo a regido superior dessa calva
— usa 6culos de grau e blusa comprida de 1. A senhora, na
porcdo direita da foto, tem cabelos brancos preso em coque
sobre a cabega, usa blusa de gola alta verde e casaco
vermelho sobre esta.

Sr. Fredricksen segura a correspondéncia somente com a
mao direita, deixando a mdo esquerda livre e espalmada
para cima, cujos dedos estdo cheios de pd. Ele esfrega os
dedos indicador e polegar e novamente espalma a mao.

Sr. Fredricksen:
Hum!

Asilo Shady Oaks. Puxa vida!

SEQ
12

Sr. Fredricksen em Plano Americano, estd na porcao
esquerda do quadro, atrds do portdo de entrada da casa,
segurando a correspondéncia com a mao direita.

Na porgdo direita do quadro estd a caixa de correio,
bastante empoeirada.

Sr. Fredricksen se abaixa préximo a cerca de madeira e
pega um assoprador, com as duas maos, levantando-se
enquanto puxa, com a mdo direita, a corda que liga o
instrumento.

Sr. Fredricksen direciona o assoprador para a caixa de
correio, fazendo com que a poeira depositada sobre a
mesma seja dispersada para frente.

Sr. Fredricksen:

Hum!

MAQUINA EM
FUNCIONAMENTO
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SEQ
13

No centro do quadro estdo dois homens em Plano Total, um
de frente para o outro conversando. Ambos usam colete
laranja sobre a blusa e capacete de plastico laranja.

O homem (homem 1) da direita é bastante gordo, usa calga
jeans, blusa xadrez e segura um megafone na méo
esquerda.O homem da esquerda é negro, usa calca jeans,
blusa branca e 6culos protetores sobre o capacete. Os dois
estdo na rua.

Atréas dos dois homens ha uma construgdo sem pintura.

Na porcéo direita do quadro ha um cone de delimitacdo do
local, um cavalete sinalizador e um carro branco
estacionado do outro lado da rua.

Na porcédo esquerda da cena ha dois cones de delimitagdo
do local, uma construcdo amarela com toldo verde sobre a
porta e uma pequena arvore presa a uma estaca em sua
frente.

Os dois homens olham para frente e 0 homem da direita
caminha nessa direcdo — aproximando-se do espectador —
enguanto balanga a méo direita, de um lado para o outro,
erguida na altura do rosto, em um sinal de cumprimento e
sorri.

MAQUINA EM
FUNCIONAMENTO

Homem 1:

E ai? Bom dia, Sr. Fredricksen. Quer
uma ajudinha ai?

SEQ
14

Na porcéo direita do quadro estd 0 homem (homem 1) em
Plano Médio, de costas para o espectador e de frente para
Sr. Fredricksen.

Na porcdo esquerda do quadro estd Sr. Fredricksen em
Plano Médio, segurando o assoprador.

Entre 0 homem (homem 1) e Sr. Fredricksen esta a cerca e
0 portdo de entrada da casa — ambos na porcao inferior da
cena — e a caixa de correio — no centro do quadro.

No fundo da cena estd o recorte da casa de Sr. Fredricksen
e 0 gramado da frente desta.

Sr. Fredricksen, enquanto fala, movimenta a cabeca para a
por¢cdo direita do quadro. O homem (homem 1),
acompanha o movimento de Sr. Fredricksen e também
movimenta a cabeca nessa direcao.

Sr. Fredricksen:
Nao.

Ah! Sim! Diga ao seu patro ali...
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SEQ
15

No centro do quadro ha um homem (homem 2) em Plano
Total, em um &ngulo de vis8o lateral, vestido de terno preto
e gravata, usando Oculos escuros e capacete de plastico
branco. Ele segura, na orelha direita, com a méo direita, um
celular.

Na porcdo direita do quadro, atras do homem (homem 2),
estdo mais duas pessoas, ambas em Plano Total: o da
esquerda é um homem vestido de terno preto e gravata,
usando dculos escuros e capacete de plastico branco. Ele
segura uma prancheta de papel com as duas méos. A pessoa
da direita € uma mulher de cabelos curtos — na altura do
queixo — usa saia longa social — na altura dos joelhos —
paletd, ambos de cor cinza escuro, usa 6culos escuros e
capacete de plastico branco. Ela segura, com as duas maos,
uma maleta de couro escuro. Atras deles estd um andaime
de metal utilizado em construgdes civis e o recorte de um
prédio em construcao.

Na porcdo esquerda do quadro estdo sete cavaletes
sinalizadores, alguns cones, tapumes de madeira limitando
a construcdo e uma porcao de terra no chéo.

Sr. Fredricksen:

...que eles estdo destruindo a nossa
casa.

SEQ
16

Homem (homem 1) em Plano Médio, no centro do quadro,
do lado direito da caixa de correio.

Atras dele ha alguns prédios, sendo possivel visualizar dois
andares dos mesmos. O prédio da esquerda possui um
letreiro na fachada escrito “SUSHI PRONTO”.

O homem (homem 1), enquanto fala, apoia o brago direito
sobre a caixa de correio e sorri.

A boca do assoprador surge da porgéo inferior esquerda,
apontando na direcao do rosto do homem e é ligado. O
rosto do homem se movimenta com a for¢a do jato de
vento, seu capacete cai da cabeca para tras do corpo e 0s
cabelos, sobrancelhas e bigodes também se movimentam
desordenadamente.

O assoprador é desligado e 0 homem com expresséo de
insatisfacéo fala.

Homem 1:
Para sua informacdo, meu patréo
ficara feliz em tirar essa casa velha da

sua vida pelo ... dobro da dltima
oferta.

O que é que o senhor acha, em?

MAQUINA EM
FUNCIONAMENTO

Homem 1:

Isso ai foi um “ndo”?

SEQ
17

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porcdo esquerda do
quadro, olha pra frente e fala.

Do lado de Sr. Fredricksen, na por¢do inferior direita do
quadro, esta a caixa de correio.

Na porgdo superior da cena esta o recorte da casa.

Sr. Fredricksen:

O seu patrdo ja conhece muito bem a
minha resposta.
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SEQ
18

O homem (homem 1) em Plano Médio, no centro do
quadro olha para frente e fala. Ele esta com o cabelo todo
arrepiado.

Homem 1:

Botou suco de ameixa no tanque do
carro dele.

SEQ
19

Retorno a cena (SEQ17).

Sr. Fredricksen em Plano Médio ergue o brago direito na
direcdo do espectador. Nessa mesma direcdo — porcéo
inferior direita — 0 homem (homem 1) ergue o braco direito
entregando o megafone a Sr. Fredricksen.

Sr. Fredricksen pega o megafone, liga-o e leva-o a altura da
boca.

Sr. Fredricksen:
He, He. Essa foi boa!

Da aqui. Deixa eu falar com ele.

SEQ
20

Sr. Fredricksen em Plano Total, no centro do quadro,
segura com a mdo direita o megafone na boca. A méo
esquerda esta do lado do corpo e segura as
correspondéncias. Do lado esquerdo de Sr. Fredricksen, um
pouco atras dele, estd a sua bengala de quatro apoios. Ele
estd em pé sobre uma passarela de cimento que atravessa o
gramado, ligando a frente da casa ao portéo de entrada.

Sr. Fredricksen:

Vocé ai de terno.

SEQ

Retorno a cena (SEQ15).

O homem de terno preto (homem 2) olha para frente, na
direcdo do espectador.

A imagem se amplia mostrando as trés pessoas na por¢édo
direita do quadro e Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, na
porcdo esquerda da cena, de costas para o espectador,
segurando o megafone na boca. Este est4 direcionado para
as trés localizadas a frente.

Depois de Sr. Fredricksen falar, surge da porcéao direita do
quadro o homem gordo (homem 1) em Plano Inteiro, com
ambos 0s bragos se movimentando no ar, na dire¢do do
megafone, tomando-o das méaos de Sr. Fredricksen.

Sr. Fredricksen:

Vocé mesmo! Vai tomar banho, seu
nojento!
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SEQ
22

Sr. Fredricksen em Plano Médio esta na porgao esquerda do
quadro, de costas para o espectador e de frente para o
homem gordo (homem 1).

Na porgdo direita da cena estd o0 homem gordo (homem 1)
em Plano Médio, angulo de visdo lateral, segurando o
megafone na altura da boca, com as duas maos.

Entre os dois homens estdo a cerca e o portdo da casa,
ambos de madeira, e a caixa de correio.

Na linha central horizontal da cena est4 a rua com alguns
cones e um cavalete de sinalizag&o.

Atras do homem gordo (homem 1), na porgéo superior do
quadro — do outro lado da rua — ha construcGes, da esquerda
para direita: uma com fachada laranja, com letreiros sobre a
porta escrito “LAZER TAN”; a segunda de cor branca com
um toldo laranja sobre a porta; a terceira amarela com um
letreiro na fachada escrito “SUSHI PRONTO”. Ha dois
carros estacionados do outro lado da rua.

O homem gordo (homem 1) fala pelo megafone e levanta o
brago esquerdo, com o dedo indicador apontado na dire¢éo
de Sr. Fredricksen. Ao mesmo tempo Sr. Fredricksen se
vira de costas para o0 homem, em um angulo de visdo
frontal, e caminha para a porcéo esquerda do quadro.

Depois de falar o homem gordo (homem 1), vira-se em um
angulo de visdo frontal, apoia a mao esquerda no portdo de
entrada da casa, e fala com Sr. Fredricksen, enquanto curva
0 corpo para frente e para baixo e esconde o rosto do lado
do megafone, que esta sendo segurado pela mao direita.

Homem 1:

Eu ndo estou com ele!

A coisa é séria! Ele quer comprar a
sua casa.

SEQ
23

No centro do quadro esta a casa. Sr. Fredricksen em Plano
Total, de costas para o espectador, caminha pela passarela
de cimento em dire¢do a varanda da casa apoiando a mdo
direita na bengala e segurando, com a mdo esquerda, a
correspondéncia. Do lado da passarela de cimento estd o
gramado, limitado pela cerca de madeira. Apds a cerca —
nas porcdes direita e esquerda do quadro — esta o terreno de
terra onde hd maquinas da construcéo civil trabalhando.

Sr. Fredricksen sobe os degraus da varanda.

Sr. Fredricksen:

Diz para o seu patrdo que ele pode
ficar com a nossa casa.
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SEQ
24

O homem gordo (homem 1) em Plano Médio, localizado
no centro do quadro, atras da cerca de madeira, segurando o
megafone com as duas méos na altura do peito, arregala os
olhos.

Homem 1:

Jura?

SEQ
25

Retorno a cena (SEQ23).

Sr. Fredricksen em Plano Total, de costas para o
espectador, chega a porta de entrada da casa, a abre e entra
na casa por ela — ficando em um angulo de viséo frontal.

Sr. Fredricksen, enquanto fala, bate forte a bengala no chéo,
ao lado do corpo, e fecha a porta a sua frente, com
agressividade.

Sr. Fredricksen:

Quando eu morrer!

SEQ
26

Retorno a cena (SEQ24).

Homem 1:

Acho que isso ai ndo pode ser, né?!

SEQ
27

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, esta
sentado em uma poltrona — no interior da casa. Ele esta sem
chapéu, com os bracos sobre o encosto de braco da
poltrona, a bengala colocada do lado direito da poltrona.

Na porcdo direita do quadro ha uma poltrona vazia.

Na porcéo inferior esquerda da cena ha o recorte de uma
televisdo, de costas para o espectador.

Na por¢do esquerda do quadro ha uma mesinha sobre a qual
h& um abajur e trés frascos de remédio.

Ao fundo ha uma janela tampada por uma cortina bege e
uma parede com alguns quadros.

Por baixo do reflexo na lente dos oculos, os olhos de Sr.
Fredricksen estdo bem pequenos — quase fechados.

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca para a direcdo direita
do quadro, depois de ouvir o barulho.

Televisao:

Se comprar agora, recebe a cAmera
com a impressora e 0 zoom Gtico de
quatro vezes. Lentes Schneider e
impressora fotografica.

BATIDAS NA PORTA

SEQ
28

A imagem esta focada na regido externa da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, em
um angulo de visdo inferior, abre a porta de entrada da
casa. Ele movimenta a cabeca de um lado para o outro e,
depois, para baixo, enquanto arregala os olhos em uma
expressdo de surpresa.
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SEQ Na porcdo direita do quadro estd um menino em Plano | MUSICA ALEGRE
29 Americano. Ele é gordo, possui 0 canto externo dos olhos
puxado para fora, ndo tem palpebras, tem cabelos lisos de
cor preta. Usa boné e blusa amarela e bermuda marrom. | N jenino:
Sobre a blusa ha uma faixa marrom, disposta
diagonalmente, com diversas medalhas e bétons, além das | Boa tarde. Meu nome é Russell e eu
alcas laranjas de uma mochila. Nas costas ha uma corda, | SOU um explorador ...
uma bandeira e uma rede entomoldgica. O menino segura
um livro, com as duas maos, na altura do rosto, e o 1é
enguanto fala.
Na porcdo esquerda do quadro estd Sr. Fredricksen em
Plano Médio, em um angulo de viséo lateral, de frente para
0 menino.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, no centro do quadro, olha | MUSICA ALEGRE
30 para baixo com as palpebras descidas sobre os olhos e 0s
labios tortos, em uma expressdo de descontentamento.
Russell:
...da Natureza da Tribo 54...
SEQ |Retorno a cena (SEQ29). MUSICA ALEGRE
31
Russell, ao acabar a leitura, olha na direcdo de Sr.
Fredricksen e sorri.
Russell:
...Cabana do Vapor 12. Sera que o
senhor esta precisando de alguma
ajuda hoje?
SEQ |Retorno a cena (SEQ30). MUSICA ALEGRE
32
Sr. Fredricksen:
SEQ Russell em Plano Médio, no centro do quadro, abaixa o | MUSICA ALEGRE
33 livro até a altura do peito e fala, enquanto sorri, olhando na
direcdo superior esquerda. Ele possui um lengo laranja
amarrado no pescogo. Russell:
Eu podia ajudar o senhor a atravessar
arua.
SEQ Retorno a cena (SEQ30). MUSICA ALEGRE
34

Sr. Fredricksen:

Nao.
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SEQ Retorno a cena (SEQ33). MUSICA CALMA
35
Russell comeca a falar, para por alguns instantes enquanto
pensa, e conclui a fala com um sorriso.
Russell:
Entdo... poderia ser seu quintal?
SEQ Retorno a cena (SEQ30). MUSICA CALMA
36
Sr. Fredricksen:
Néo.
SEQ Retorno a cena (SEQ33). MUSICA CALMA
37
Russell, interrompe a fala, pensa por alguns instantes
enguanto movimenta a cabega para a direita e para a
S . . Russell:
esquerda, olhando nessas direcfes. Depois conclui a fala.
Entdo...poderia ser seu porao?
SEQ |Retorno a cena (SEQ30). MUSICA CALMA
38
Sr. Fredricksen:
Néo.
SEQ |Retorno a cena (SEQ29). MUSICA CALMA
39
Russell em Plano Americano, na porcao direita do quadro,
segura o livro com a mao direita e movimenta a méao
: Russell:
esquerda no ar — na altura do peito.
Eu tenho que ajudar o senhor a
atravessar alguma coisa.
SEQ Retorno a cena (SEQ30). MUSICA CALMA
40

Sr. Fredricksen levanta a méo esquerda mantendo-a aberta,
na altura do queixo, e espalmada para frente. Depois da
alguns passos para trds e segurando a porta, com a mao
esquerda, comeca a fecha-la em sua frente.

Sr. Fredricksen:

N&o. Eu estou muito bem.




139

SEQ
41

Russell em Plano Americano esta na porgdo direita do
quadro, segurando o livro aberto com as duas maos na
frente do peito e olhando para Sr. Fredricksen.

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, &ngulo de visdo lateral,
estd na porgdo esquerda do quadro, empurrando a porta
entre ele e Russell.

Sr. Fredricksen fecha a porta com forca, segurando-a com a
mao esquerda pela macaneta, ficando em um angulo de
visdo frontal.

RANGIDO DE PORTA

PORTA BATENDO

SEQ
42

Russell em Plano Total, angulo de viséo lateral, no centro
do quadro, esta na varanda da casa, de frente a porta
fechada, olhando-a com os olhos arregalados, sobrancelhas
levantadas e boca aberta, em uma expressao de surpresa.

SEQ
43

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porcdo esquerda do
quadro, ainda com a mao esquerda na maganeta da porta,
coloca o ouvido esquerdo encostado na porta.

Atras de Sr. Fredricksen h4 uma mesinha sobre a qual estdo
algumas correspondéncias.

Sr. Fredricksen abre a porta, ficando em Plano Inteiro, em
um angulo de visdo lateral.

Na por¢do direita da cena estd Russell em Plano
Americano, lendo o livro aberto que ele segura com as duas
maos na frente do rosto.

RANGIDO DE PORTA

MUSICA ALEGRE

Russell:

Boa tarde. Meu nome é Russell.

SEQ
44

Sr. Fredricksen em Plano Americano, na porg¢éo esquerda
do quadro, estica o brago direito horizontalmente na altura
do peito, direcionando-o a Russell.

Russell em Plano Médio, na porcéo direita da cena, em um
angulo de visdo lateral, I& o livro aberto que ele segura com
as duas méos na frente do rosto.

Na porcéo esquerda do quadro estd a parede externa da
casa, feita de madeira com o botdo da campainha.

Na porcéo direita da cena — preenchendo o cenario atras de
Russell — esta a parede externa da casa, que compreende o
espaco da varanda.

MUSICA ALEGRE

Sr. Fredricksen:

Olha Guri, ndo, ndo, ndo.

Russell:

Eu sou um explorador da Natureza...
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SEQ Russell em Plano Médio, no centro do quadro, I& o livro | MUSICA ALEGRE
45 que ele mantém aberto e segurando, com as duas maos, na
altura do rosto.
Russell:
...da Tribo 54...
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, esta | MUSICA ALEGRE
46 com as duas maos erguidas na altura do peito, direcionadas
para frente, enquanto fala.
Na porc¢éo direita do quadro — ao lado de Sr. Fredricksen — Sr. Fredricksen:
estd a porta aberta. Devagar ai, Guri!
SEQ Retorno a cena (SEQ45). MUSICA ALEGRE
a7
Russell:
... Cabana do Vapor 12.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, | MUSICA ALEGRE
48 curva o corpo para frente — aproximando-se do espectador —
enguanto grita.
Sr. Fredricksen:
Guri!
SEQ Russell em Plano Médio, no centro do quadro, segura com | MUSICA ALEGRE
49 as duas médos o livro aberto na altura do rosto.
Russell para de falar com o grito de Sr. Fredricksen e o olha
Russell:
com os olhos arregalados, sobrancelhas levantadas e boca
aberta, em uma expressao de surpresa. Sera que o senhor...
Depois de alguns instantes imével, Russell movimenta a
cabeca para baixo e retoma a leitura do livro.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, da | MUSICA ALEGRE
50 alguns passos para tras, segura a porta com a mao esquerda

e comeca a fecha-la em sua frente.

Sr. Fredricksen:

Obrigado.
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SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porcdo esquerda do | Sr. Fredricksen:
o1 quadro, empurra a porta a sua frente com a mao esquerda. N ) .
N&o preciso de ajuda!
Na porcdo direita do quadro esta Russel em Plano
Americano que vai sumindo conforme a porta é empurrada.
. L Russell:
A porta, depois de empurrada, ndo é totalmente fechada,
ficando uma fresta entre a mesma e o portal. ...hoje?
RANGIDO DE PORTA
SEQ Imagem da regido inferior da porta com a fresta formada | Russell:
52 entre esta e o portal. )
Ali!
No chdo, entre a porta e o portal h4 o pé direito de Russel
calcado com um meia branca e um ténis marrom com
cadarcos laranjas.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porgdo esquerda do | MUSICA CALMA
53 quadro, coloca a méo esquerda na macaneta da porta e a
puxa para o interior da casa, abrindo-a, deixando & mostra
Russel em Plano Americano, na por¢do direita da cena,
segurando com as duas mdos o livro aberto na altura do
peito.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, olha | MUSICA CALMA
o4 para baixo e relaxa os musculos dos ombros e peito,
fazendo com que o corpo se abaixe.
Sr. Fredricksen:
Pode continuar.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, na porgdo esquerda do | MUSICA CALMA
55 quadro, angulo de visdo lateral, esta de frente para Russell,
olhando-o.
. o Russell:
Russell em Plano Americano, na por¢éo direita do quadro
esta lendo o livro que ele segura com as duas maos na | Boa tarde.
altura do rosto.
SEQ Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, | MUSICA CALMA
56 levanta a mdo esquerda, rapidamente, até a altura da

cabeca, e fala com tom de impaciéncia.

Sr. Fredricksen:

Passa logo pro final.
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SEQ
57

Retorno a cena (SEQ55).

Russell interrompe a leitura por alguns instantes, enquanto
olha para Sr. Fredricksen. Depois ele fecha o livro e segura-
0 com a méo direita na lateral do corpo.

Com a mao esquerda, Russell aponta um espaco vazio na
faixa marrom que contém os botons e estufa o peito. Apos
ele da alguns passos para frente, aproximando-se de Sr.
Fredricksen.

MUSICA CALMA

Russell:
Esta vendo aqui?

Eles sdo dos Exploradores da
Natureza. Pode ver que esta faltando
um pra botar.

SEQ
58

Plano Detalhe da faixa de botons com o espa¢o vazio
localizado no centro do quadro.

A mao esquerda de Russell surge na porcéo direita da cena
e aponta sobre 0 meio do espaco vazio. Enquanto fala o
dedo indicador movimenta-se sobre este espaco.

MUSICA CALMA

Russell:

E o distintivo por ajudar um idoso.

SEQ
59

Russell em Plano Médio, na porcéo direita do quadro, em
um angulo de visdo lateral, esta de frente para Sr.
Fredricksen.

Sr. Fredricksen em Plano Americano, na porcao esquerda
da cena, em um angulo de visdo lateral, esta de frente para
Russell.

Nas porcBes esquerda e direita do quadro — preenchendo o
restante do quadro — estid a parede externa da casa, que
compde a varanda da mesma.

Russell, enquanto fala, fecha os punhos e os coloca
préximos, na altura do peito, a0 mesmo tempo em que
estufa o peito e ergue a cabeca, direcionando-a para a
porgdo superior esquerda e sorrindo.

MUSICA CALMA

Russell:

Se eu ganhar um desse, eu vou passar
de pequeno para Grande Explorador.

SEQ

Russell em Plano Médio, no centro do quadro, mantém os
dedos — de ambas as mdos — médio, anelar e minimo
abaixados e os dedos indicador e polegar estdo levantados.
Os dedos polegares estdo encostados nas suas pontas. As
duas maos estdo na altura do queixo do menino. Russell
olha para frente e sorri, enquanto fala, com muito
entusiasmo.

Depois de falar Russell desencosta os dedos polegares
mantendo, por algum tempo, as maos espalmadas para
frente. Entdo ele une os dedos polegares, cruzando-os, e
mantendo o restante da mao espalmada. Apds alguns
instantes, ele desfaz o gesto e espalma novamente as maos
na lateral do rosto, enquanto grita com a boca bem aberta.

Russell:
A natureza tem que ser explorada.

U4, ua! Ah!
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SEQ
61

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro,
levanta a médo direita até a altura do ouvido, desligando seu
aparelho de surdez, ao mesmo tempo em que aperta 0s
olhos, desce as sobrancelhas e as junta — formando rugas na
testa e acima do nariz — e abre a boca, deixando os dentes e
a lingua a mostra, em uma expressao de dor.

RUIDO ELETRONICO

SEQ
62

Russell em Plano Inteiro, no centro do quadro, sorri e move
0 corpo de um lado para o outro enquanto fala.

Russell:

Vai ser legal! Vai ter uma cerimdnia,
todos os pais vao...

SEQ
63

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro,
coloca a méo esquerda sobre o olho esquerdo, deslocando
o0s 6culos para cima. Ele mantém os dois olhos fechados, a
boca apertada e a cabeca curvada para frente e para baixo.

Sr. Fredricksen abre lentamente 0s olhos ao mesmo tempo
em que esfrega a médo esquerda pelo rosto em sentido
descendente. Ele tira a mdo do rosto no momento em que
comeca a falar — neste instante os 6culos retomam a posicéo
correta.

Sr. Fredricksen fala com os olhos arregalados e as
sobrancelhas levantadas.

Russell:

...eles colocam os distintivos na gente.

Sr. Fredricksen:

Entdo quer ajudar uma pessoa idosa?

SEQ
64

Russell em Plano Inteiro, no centro do quadro, sorri e
movimenta a cabec¢a para cima e para baixo, em um sinal
positivo.

Russell movimenta o corpo de um lado para o outro
enquanto fala e mantém a cabeca levemente erguida para
cima.

Russell:

E! Assim eu vou passar a ser um
Grande Explorador.

SEQ
65

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, olha
para a porcdo esquerda do quadro e volta o olhar para frente
e para baixo enquanto sorri.

Ao mesmo tempo em que fala Sr. Fredricksen levanta os
dois bragos na altura da barriga e, em um movimento
rapido, langa as maos para frente e para tras.

Sr. Fredricksen:

Jé& ouviu falar da narceja?
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SEQ
66

Russell em Plano Inteiro, no centro do quadro, desfaz o
sorriso que mantinha nos labios e relaxa os musculos do
peito e ombros, abaixando o corpo ao mesmo tempo em
que diminui os olhos e abaixa as sobrancelhas, mantendo
apenas a direita um pouco mais elevada do que a esquerda,
em uma expressao de desconhecimento.

Russell:

Narceja?!

SEQ
67

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, olha
para frente e para baixo e mantém as duas médos levantadas
na altura da barriga.

Enquanto fala, Sr. Fredricksen arregala os olhos e levanta
as sobrancelhas.

Sr. Fredricksen fecha os olhos e, erguendo um pouco a
cabeca, movimenta-a de um lado para o outro, enquanto
fala.

Sr. Fredricksen, ao terminar a narrativa, deixa a cabeca
curvada para frente e para baixo, com o0s olhos meios
fechados, sobrancelhas descidas e boca fechada com os
cantos apertados, em uma expressdo de tristeza.

Sr. Fredricksen ergue o corpo e ergue os bracos flexionados
até a altura da barriga, mantendo os dedos caidos para
frente, a0 mesmo tempo em que mantém os olhos um
pouco fechados, sobrancelhas abaixadas e proximas na
regido interna — formando rugas acima do nariz — e boca
meio aberto com o canto externo abaixados, em uma
expressao intensa de tristeza (quase choro).

Sr. Fredricksen:

E uma ave. De olhos brilhantes. Toda
noite invade meu quintal e devora
minhas pobres azaleias.

Eu sou idoso e doente. N&o posso...

SEQ
68

Russell em Plano Inteiro, no centro do quadro, esta com os
olhos arregalados, sobrancelhas levantadas e boca aberta,
em uma expressao de surpresa.

Sr. Fredricksen:

...pega-la.

SEQ
69

Sr. Fredricksen em Plano Americano, na porcao esquerda
do quadro, esta na porta da casa — em uma vista externa da
varanda — segurando com a méo direita a bengala e
movimentando a mao esquerda no ar. Ele olha para frente.

Russell em Plano Médio, na por¢do direita da cena, olha
para frente com os olhos arregalados, sobrancelhas
levantadas e boca aberta, em uma expressao de surpresa.

Russell vira-se rapidamente, ficando de costas para o
espectador e de frente para Sr. Fredricksen.

Sr. Fredricksen:

Se alguém me ajudasse...
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SEQ
70

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porgdo esquerda do
quadro, em um angulo de visao lateral, esta de frente para
Russell, olhando-o.

Russell em Plano Americano, na porcao direita do quadro,
esta de frente para Sr. Fredricksen.

A vista é interna a casa.

Russell coloca a médo esquerda sobre o peito e estica o
braco direito em uma posicdo vertical para cima,
movimentando a mao no ar. Ao mesmo tempo, ele arregala
os olhos e levanta as sobrancelhas enquanto fala.

Russell:

Pede pra mim! Eu pego ela!

SEQ

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro,
movimenta a cabeca para a por¢édo esquerda da cena e olha
nesta direcdo enquanto fala.

Sr. Fredricksen fecha os olhos e abaixa a cabeca enquanto a
movimenta de um lado para o outro em um sinal negativo.

Sr. Fredricksen abre o olho e, mantendo a cabeca na direcéo
esquerda do quadro, olha para frente pelo canto dos olhos.

Sr. Fredricksen levanta a méo esquerda na altura do peito
mantendo trés dedos levantados — indicador, médio e anelar
— a0 mesmo tempo em que movimenta a cabeca para frente.

Sr. Fredricksen:

Néo sei ndo. Ela é muito esperta.
Teria que bater palma trés vezes para
ela aparecer.

SEQ
72

Vista interna a porta de entrada da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porcdo esquerda do
quadro, em um angulo de visdo lateral, esta de frente para
Russell, olhando-o.

Russell em Plano Americano, na porcao direita do quadro,
estd de frente para Sr. Fredricksen. Russell estd com os
olhos arregalados, sobrancelhas levantadas e boca aberta,
em uma expressdo de surpresa. Ele mantém as maos
fechadas na lateral do corpo, na altura do peito.

Russell:

Eu acho a ave Sr. Fredricksen.
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SEQ
73

Vista externa a porta de entrada da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Americano, no centro do quadro,
se apoia na bengala com a mdo direita enquanto olha na
direcdo de Russell.

Russell em Plano Médio, na porgdo direita do quadro, esta
de costas para o espectador e de frente para Sr. Fredricksen.

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca e o olhar para a por¢ao
esquerda do quadro enquanto fala e ergue a mao direita na
mesma direcdo. Ao mesmo tempo, Russell se vira de costas
— ficando em um angulo de visdo frontal — e corre para
frente — aproximando-se do espectador.

Sr. Fredricksen fica olhando para frente com os olhos
arregalados, sobrancelhas levantas e boca meio aberta, em
uma expressao de surpresa.

Sr. Fredricksen:

Acho que ela se esconde a duas
quadras daqui. Se vocé passar...

Russell:

A duas quadras daqui? Falou.

SEQ
74

Russell em Plano Total, no centro do quadro, de costas para
0 espectador, caminha na passarela de cimento que liga a
varanda da casa ao portdo de entrada, limitado pela cerca de
madeira.

Russell caminha em dire¢do a rua e olha de um lado ao
outro do jardim. Aproximando-se do portdo ele bate palmas
trés vezes enquanto fala.

Russell sai pelo portdo e vira para a porcdo direita do
quadro — ficando em um &ngulo de visdo lateral —
caminhando, pela calgada, nesta direcao.

Na porcéo superior da cena estd a rua — indo de um lado ao
outro do auadro

Russell:

Narceja! Aqui, Narceja! Vem ca!

BATER DE PALMAS

SEQ
75

Vista externa a porta de entrada da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Americano, no centro do quadro,
esta sorrindo e segurando, com a mao direita, na bengala.
Com a méo esquerda ele comega a empurrar a porta para
frente, na direcdo do portal.

Sr. Fredricksen para de empurrar a porta e olha para frente,
sem sorrir.

Sr. Fredricksen:

Traz ela pra ca quando vocé achar!

Russell:

Narceja!

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL
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SEQ
76

Na porcéo inferior do quadro estd o gramado da casa de Sr.
Fredricksen, cortado no centro pela passarela de cimento
que liga a varanda da casa ao portdo de entrada. Limitando
0 gramado esta a cerca de madeira.

Atras do portdo de madeira, na porgdo direita do quadro,
estd um homem (homem 3) em Plano Total, de costas para
o0 espectador. Ele tem cabelo loiro e bastante enrolado, usa
6culos redondos e preto; blusa verde de manga curta, colete
laranja sobre a blusa; calca de linho cinza. O homem
segura, abaixo do braco esquerdo, um capacete de plastico
laranja.

Na linha horizontal central esta a rua.

Surge da porcdo direita do quadro uma p& mecanica, se
deslocando no sentido da direita para a esquerda. Suas
rodas esquerdas estdo sobre a calcada e as rodas direitas
estdo na rua.

O homem atrds da cerca (homem 3) movimenta a méo
direita no ar, na altura da cabega.

BARULHO DE CONSTRUGAO
CIVIL

Homem 3:

Isso ai! Agora! Vem Max!

SEQ
77

Vista externa a porta de entrada da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Americano, no centro do quadro,
estd olhando para frente com os olhos arregalados,
sobrancelhas levantadas e boca meio aberta, em uma
expressdo de surpresa. Ele estd segurando, com a mao
direita, na bengala. Com a méo esquerda ele segura a porta
um pouco a frente do seu corpo.

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL

Homem 3:

Para!

SEQ
78

Retorno a cena (SEQ76).

O homem (homem 3) localizado atras da cerca esta com as
duas mdos vazias e espalmadas para frente, acima da
cabeca.

O capacete esta no chdo, atras da cerca, na porcao direita do
quadro.

O homem corre em direcdo a cabine da pa mecénica
enquanto grita e mantém as maos espalmadas nessa
direcdo.

BARULHO DE CONSTRUCAO
CIVIL

Homem 3:

Para!

SEQ

Plano Detalhe da roda esquerda da pa mecéanica atingindo a
caixa de correio e arrancando-a do suporte de madeira.
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SEQ
80

Retorno a cena (SEQ76).

Sr. Fredricksen abre a porta com a mdo esquerda e
caminha para frente, aproximando-se do espectador
enquanto grita.

Sr. Fredricksen:
Ahm?!

Ei?

SEQ
81

O homem (homem 3) em Plano Inteiro, na porgdo direita
do quadro, em um angulo de visdo lateral, olha na direcéo
da porgdo inferior esquerda do quadro com os olhos
arregalados, sobrancelha esquerda levantada e boca meio
aberta, com os cantos abaixados, em uma expressdo de
medo.

Atras do homem esta a pa mecanica.

O homem corre no sentido da direita para a esquerda.

SEQ
82

Sr. Fredricksen em Plano Total, na por¢do esquerda do
quadro esta descendo os degraus da varanda e caminhando
em diregdo a passarela de cimento que liga a varanda da
casa ao portdo de entrada.

Sr. Fredricksen segura a bengala com a méo esquerda e
mantém a mao direita fechada na altura da barriga — com o
brago flexionado. Ele estd com os olhos abertos, cantos
externos das sobrancelhas abaixados e boca fechada, com
0s cantos abaixados, em uma expressdo de tristeza.

Sr. Fredricksen levanta a bengala horizontalmente para
frente enquanto fala e caminha para frente — aproximando-
se do espectador.

Sr. Fredricksen:

Ei, vocé ai! O que esta fazendo?

SEQ

Vista interna a cerca de entrada da casa.

O homem (homem 3) em Plano Médio, no centro do
quadro, em um &ngulo de visdo lateral, segura — com as
duas méos — a caixa de correio e a coloca no lugar — sobre o
suporte de madeira, enquanto fala.

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, surge da porcéo esquerda
do quadro, de costas para o espectador e de frente para o
homem.

Homem 3:

Desculpe, foi sem querer, senhor.




149

SEQ
84

Vista interna a cerca de entrada da casa.

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro corre
em direcdo a caixa de correio e a segura com as duas méaos.
Ele estd com os olhos apertados, sobrancelhas abaixadas e
juntas em sua porgdo interna — formando rugas sobre o
nariz e na testa — e com a boca aberta, em uma expressao de
raiva.

Sr. Fredricksen:

Tire as maos dai!

SEQ
85

Sr. Fredricksen em Plano Americano, na porcdo esquerda
do quadro, em um angulo de visdo lateral, esti de frente
para 0 homem (homem 3) e segura, com as duas maos, a
caixa de correio.

O homem (homem 3) em Plano Americano, na porcao
direita da cena, em um &ngulo de visdo lateral, esta de
frente para Sr. Fredricksen e segura, com as duas méos, a
caixa de correio.

Na reta vertical central da cena estéa a cerca de madeira que
delimita a casa. No centro do quadro estd a caixa de
correio, em um angulo de viséo lateral.

A bengala de Sr. Fredricksen est4d apoiada na cerca,
internamente & casa, atras dele.

Na porg¢do superior esquerda do quadro estdo trés pessoas
em Plano Total, em um angulo de visdo lateral, todas estdo
de terno preto, capacete branco, éculos escuros e seguram
celulares no ouvido. Atras dessas trés pessoas hd um
andaime de metal — utilizado em construcbes civis — o
recorte de um prédio em construcdo e tapumes de madeira
limitando a construg&o.

Na porcdo superior direita da cena ha dois homens em
Plano Total, em um angulo de viséo lateral, parados na rua,
um de frente para o outro, conversando. Atras dos dois
homens estd uma p& mecanica.

Sr. Fredricksen puxa a caixa de correio para préximo de si e
0 homem (homem 3) a puxa para préximo do seu corpo € a
recoloca sobre o suporte de madeira, enquanto fala.

Homem 3:

N&o, ndo, ndo. Eu endireito pro
senhor!
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SEQ
86

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, esta
de frente para 0 homem (homem 3) e puxa a caixa do
correio para préximo do seu corpo enquanto fala.

O homem (homem 3) em Plano Médio, na porg¢do direita
do quadro, esta de frente para Sr. Fredricksen e de costas
para 0 espectador. Ele curva seu corpo para frente — ficando
sobre a cerca de madeira — aproximando-se de Sr.
Fredricksen, e segura a caixa de correio.

Sr. Fredricksen:

Sai de perto da minha caixa.

Homem 3:

Espera ai Senhor, eu...

SEQ
87

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, na por¢do esquerda do
quadro, olha para frente com os olhos arregalados, porcéo
interna das sobrancelhas levantadas e unidas — formando
rugas acima do nariz e na testa — e boca meio aberta, com
0s cantos abaixados, em uma expressao de tristeza.

A mao esquerda de Sr. Fredricksen estd segurando a
bengala e esta erguida acima da cabeca.

Sr. Fredricksen:

Eu ndo quero que voceé...

SEQ

A mao esquerda de Sr. Fredricksen, segurando a bengala,
surge a partir da porcdo inferior esquerda da cena. Ela
abaixa-se rapidamente e a bengala atinge a testa do homem
(homem 3).

O homem (homem 3) em Plano Médio, na porg¢do direita
da cena ¢ atingido pela bengala na regido direita da testa.
Um corte diagonal surge nesta regido mesmo tempo em que
0 homem aperta os olhos, abaixa as sobrancelhas e abre
bastante a boca, em uma expressdo de dor, enquanto
levanta a mao esquerda na direcdo do corte e abaixa-se,
sumindo na porcdo inferior direita do quadro.

A méo de Sr. Fredricksen some na porc¢éo inferior esquerda
da cena.

MUSICA DE SUSPENSE

Sr. Fredricksen:

... mexal

Homem 3:

Ai!
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SEQ
89

Sr. Fredricksen em Plano Médio, casa na porcao esquerda
do quadro, olha para baixo e segura — entre o braco direito e
0 COorpo — a caixa de correio e, na mao esquerda — esticada a
frente do corpo e da caixa de correio — a bengala.

Atrés de Sr. Fredricksen estd a com a varanda na porcao
esquerda do quadro e uma janela na por¢do direita da cena.
No vidro da janela — em sua regido superior esquerda —ha o
reflexo forte do sol.

Sr. Fredricksen arregala os olhos, levanta as sobrancelhas e
abre a boca, em uma expressdo de surpresa.

MUSICA TRISTE

SEQ

O homem (homem 3) em Plano Total, no centro do quadro,
estd caido na calcada — apoiado nesta pela perna direita, pé
esquerdo, nadegas, cotovelo e méo direitos. Ele estd com a
perna esquerda flexionada. A médo direita estd na regido
esquerda da testa — onde foi produzido o corte na cena
(SEQ88).

O homem (homem 3) retira a mao da testa — abaixando-a
até a altura da cintura — deixando a mostra uma mancha
vermelha. O homem estd com os olhos apertados, as
sobrancelhas abaixadas e a boca bastante aberta, com uma
expressdo de dor.

MUSICA TRISTE

SEQ
91

Retorno a cena (SEQ89).

Sr. Fredricksen arregala bastante os olhos e movimenta a
cabeca para o lado esquerdo do quadro.

MUSICA TRISTE
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SEQ
92

Uma mulher em Plano Total, na por¢do direita do quadro
estd olhando para frente com os olhos arregalados,
sobrancelhas levantadas e boca aberta, em uma expressao
de surpresa. Ela tem a cor da pele escura, cabelos curtos e
encaracolados e estda com o braco direito flexionado,
levando a mdo na direcdo da boca. Ela usa brinco de
argolas douradas. Camiseta de manga comprida — as
mangas estdo dobradas até proximo ao cotovelo — de cor
verde clara, saia comprida — até abaixo dos joelhos — de cor
verde escura e sapato baixo de cor verde escuro.

Do lado da mulher, no centro da cena, estd um menino em
Plano Total, &ngulo de viséo lateral, olhando para frente —
na direcdo da calgada - com os olhos arregalados,
sobrancelhas levantadas e boca aberta, em uma expressdo
de surpresa. Ele tem a cor da pele escura, cabelos curtos e
encaracolados e esta usando uma blusa amarela, calga jeans
e ténis.

A mulher e 0 menino estdo na calgada, atrds da cerca de
madeira que delimita a casa de Sr. Fredricksen.

Atras da mulher e do menino — na calgada do outro lado da
rua — no centro do quadro, ha quatro pessoas, todas olhando
para frente. Da esquerda para a direita: primeira pessoa, um
homem de pele clara; usando camiseta de mangas curtas de
cor verde clara e calga de linho marrom; ele esta de méos
dadas com a segunda pessoa. Segunda pessoa, uma mulher
— de méos dadas com o primeiro homem — ele tem cabelos
pretos e curtos — na altura do queixo — e estd usando
camiseta de mangas curtas, de cor lilds e saia longa — na
altura dos joelhos — de cor preta. Terceira pessoa, um
homem, de pele escura; ele estd usando terno e gravata
pretos e camiseta — abaixo do terno — de cor branca.
Quarta pessoa, um homem gordo, de pele clara, usando
blusa de cor azul.

Na rua estdo passando dois carros em direcdo oposta: o
carro que se desloca da esquerda para a direita é vermelha e
0 motorista olha na direcdo do espectador enquanto dirige.
O carro que se desloca da direita para a esquerda € azul
e a

MUSICA TRISTE

FREADAS DE CARRO
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motorista também olha na dire¢do do espectador. Ambos
freiam.

SEQ
93

Retorno a cena (SEQ91).

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca na direcdo da porcéo
direita do quadro.

MUSICA TRISTE

SEQ
94

No centro do quadro estd um homem (homem 2) em Plano
Total, vestido de terno preto e gravata, usando Oculos
escuros e capacete de plastico branco. Ele segura, na orelha
direita, com a mao direita, um celular. Ele esta sobre a
calcada bastante suja de terra e quebrada na frente do
homem — na porcdo inferior direita.

Atrds do homem (homem 2), na por¢do esquerda da cena,
estdo duas pessoas em Plano Total, uma de frente para a
outra, ambas em um angulo de visdo lateral. Da esquerda
para a direita: a primeira pessoa é uma mulher, de cabelos
curtos — na altura do queixo — usa saia longa social — na
altura dos joelhos — palet6, ambos de cor cinza escuro, usa
6culos escuros e capacete de pléstico branco. Ela segura, na
mao esquerda, um celular. Ambos os bragos estdo soltos
lateralmente ao corpo. A segunda pessoa € um homem,
vestido de terno preto e gravata, usando 6culos escuros e
capacete de plastico branco. Ele segura uma prancheta de
papel com a méo esquerda. Ambos os bracos estdo soltos
lateralmente ao corpo. Atras deles esta um andaime de
metal utilizado em construcBes civis e o recorte de um
prédio em construcao.

Atras do homem (homem 2), na porg¢éo direita do quadro,
estdo trés homens em Plano Total, todos localizados na rua,
usando capacete de plastico laranja, colete laranja sobre a
blusa e calca jeans. Da esquerda para a direita: o primeiro
tem a pele de cor negra e usa 6culos de protecdo sobre o
capacete. O segundo homem (homem 1) é bastante gordo e
usa blusa xadrez abaixo do colete laranja. O segundo
homem usa 6culos de protecdo sobre o capacete e blusa
verde abaixo do colete laranja.

Todas as seis personagens olham para frente — na direcéo
da porcdo inferior direita do quadro — e caminham
nessa direcéo.

MUSICA TRISTE
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SEQ
95

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, no centro do quadro,
segura a caixa de correio abaixo do braco direito e olha
para frente, enquanto comeca a caminhar de costas.

Ele vira-se de costas para o espectador e caminha na
direcdo da varanda de entrada da casa.

MUSICA TRISTE

RESPIRAGCAO OFEGANTE

SEQ
9%

Vista interna a porta de entrada da casa.

Sr. Fredricksen, do queixo para baixo, no centro do quadro,
entra na casa por meio da porta deixando a mostra o jardim
e a passarela de entrada da casa — na porcdo inferior da cena
— a cerca de madeira que delimita a casa de Sr. Fredricksen
— na linha horizontal central — atras da qual estd 0 homem
ferido (homem 3) em Plano Total, levantando-se do chéo,
apoiando-se no homem gordo (homem 1) em Plano Total,
em um angulo de visao lateral.

Atras do homem gordo (homem 1) ha varias pessoas, todas
em Plano Total, em um angulo de visao lateral, olhando na
direcdo do homem ferido (homem 3). Séo elas, da direita
para a esquerda: 0 homem de terno (homem 2); um homem
de cabelos curtos, usando dculos de grau, camisa social de
cor bege e calga de linho marrom; a mulher de capacete
branco; o homem de terno segurando a prancheta; o homem
negro; um homem usando capacete de plastico laranja,
6culos protetores, protetores auriculares, colete laranja
sobre a blusa verde de manga comprida e calca jeans.

Na porgdo direita do quadro esta o portal.

A porta se fecha.

MUSICA TRISTE

PORTA BATENDO

SEQ
97

Plano Detalhe de uma cortina sendo fechada. Ela é de
tecido com disposicao vertical para baixo.

MUSICA TRISTE
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SEQ
98

Vista interna de uma janela frontal da casa.

Na porgao inferior da casa estd o jardim e a passarela de
entrada da casa.

Na linha horizontal central da cena esta a cerca de madeira
que delimita a casa de Sr. Fredricksen atras da qual estdo
vérias pessoas em Plano Total, todas em uma visdo
desfocada: no centro do quadro estd o homem ferido
(homem 3) com a méo esquerda na testa — sobre o corte.
Ao seu lado esquerdo estdo, todos olhando para ele, em um
angulo de visdo lateral (da direita para a esquerda): o
homem gordo (homem 1), um homem — de cabelos curtos,
usando 6culos de grau, camisa social de cor bege e calca de
linho marrom — 0 homem de terno (homem 2), a mulher de
capacete branco, 0 homem de terno segurando a prancheta;
0 homem negro; um homem (usando capacete de plastico
laranja, 6culos protetores, protetores auriculares, colete
laranja sobre a blusa verde de manga comprida e calca
jeans).

Na porcdo direita da cena — do lado direito do homem
ferido (homem 3) — estdo varias pessoas em Plano Total,
todas olhando para ele, em um angulo de visdo lateral (da
esquerda para a direita): um homem (usando capacete de
plastico laranja, éculos protetores sobre o capacete, colete
laranja sobre a blusa marrom de manga curta e calga jeans),
0 menino, a mulher negra, a mulher (que estava de maos
dadas com o0 homem), o homem (que estava de maos dadas
com a mulher).

Surge, das porg¢des esquerda e direita do quadro, cortinas de
tecido marrom que se fecham no centro do quadro — sendo
puxadas pelas maos de Sr. Fredricksen.

MUSICA TRISTE

SEQ
99

Vista interna de uma janela frontal da casa mostrando a
calcada com varias pessoas nela e outras se aproximando.

Surge, das porg¢des esquerda e direita do quadro, cortinas de
tecido claro — estampadas com folhas amarelas — que se
fecham no centro do quadro — sendo puxadas pelas maos de
Sr. Fredricksen.

MUSICA TRISTE
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SEQ
100

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, na porcdo esquerda do
quadro, em um angulo de visao lateral, esta de frente para
uma cortina fechada — de tecido marrom.

Com a mao direita Sr. Fredricksen abre uma pequena fresta
na cortina e olha por meio dela.

MUSICA TRISTE

SEQ
101

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, olha
para frente com as palpebras abaixadas sobre os olhos, a
regido interna das sobrancelhas curvadas para cima —
formando rugas acima do nariz e na testa — e 0s cantos da
boca abaixados, em uma expressao de medo.

Um feixe de luz ilumina a regido central do seu rosto, indo
da testa ao queixo.

MUSICA TRISTE

SIRENES
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SEQ
102

Nas porc¢des esquerda e direita do quadro estdo as abas da
cortina de tecido. No centro do quadro — na fresta entre as
abas da cortina — esta a visdo externa a casa: na porcao
inferior da cena esta o jardim e a passarela de entrada da
casa. Na linha horizontal central do quadro esta a cerca de
madeira que delimita a casa de Sr. Fredricksen atras da qual
estdo varias pessoas em Plano Total, todas em uma visdo
desfocada: o homem ferido (homem 3) com a maéo
esquerda na testa — sobre o corte. Ao seu lado esquerdo
estdo (da direita para a esquerda): 0 homem gordo (homem
1) olhando para o homem ferido, um homem — de cabelos
curtos, usando éculos de grau, camisa social de cor bege e
cal¢ca de linho marrom — olhando para o homem ferido, o
homem de terno (homem 2) olhando na direcéo da janela, a
mulher de capacete branco olhando para 0 homem ferido, o
homem de terno segurando a prancheta olhando para o
homem ferido; o homem negro olhando para 0 homem
ferido; um homem (usando capacete de pléstico laranja,
6culos protetores sobre o capacete, protetores auriculares,
colete laranja sobre a blusa verde de manga comprida e
cal¢a jeans) olhando para o homem ferido.

Do lado direito do homem ferido (homem 3) estdo duas
pessoas em Plano Total, olhando para ele, em um angulo de
visdo lateral (da esquerda para a direita): um homem
(usando capacete de plastico laranja, éculos protetores
sobre o capacete, colete laranja sobre a blusa marrom de
manga curta e calca jeans) olhando para o homem ferido, e
0 menino negro olhando para o0 homem ferido. Na rua, atras
do homem ferido, para uma viatura da policia.

MUSICA TRISTE

A imagem se aproxima focalizando o homem de terno
(homem 2) no centro do quadro, em Plano Americano,
olhando fixamente para frente — na direcdo do espectador.
Ele ergue a méo esquerda e coloca sobre a cerca de madeira
que delimita a casa de Sr. Fredricksen.

SEQ
103

Retorno a cena (SEQ101).

Sr. Fredricksen arregala os olhos enquanto movimenta o
COrpo para tras.

MUSICA TRISTE
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SEQ
104

Sr. Fredricksen em Plano Total, no centro do quadro, esta
sentado, sozinho, no meio de um banco de madeira. Ele
estd usando chapéu marrom, Oculos pretos de formato
quadrado, blusa branca e terno marrom, calca de linho
marrom — com as barras dobradas — e sapato social marrom.
A bengala de Sr. Fredricksen esta do lado direito dele — na
porcdo esquerda da cena.

Sr. Fredricksen segura um papel com as duas maos na
frente do corpo, na altura do peito.

Atras de Sr. Fredricksen ha uma parede com azulejos
quadriculares brancos.

Na frente de Sr. Fredricksen caminham diversas pessoas —
homens e mulheres — vestidas com roupas sociais.

A imagem se aproxima de Sr. Fredricksen focando-o em
Plano Médio.

MUSICA TRISTE
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SEQ
105

Porta de madeira com pequena abertura vertical no centro
do quadro.

Surge, da porcdo direita da cena, um homem em Plano
Médio, de costas para o espectador, e caminha até a
abertura da porta. Ele estd vestido com camisa de manga
longa de cor azul e quepe azul . Na manga esquerda ha um
simbolo bordado em dourado.

O homem empurra a porta abrindo-a, deixando a mostra o
interior de uma sala na qual ha um corredor central cercado
por bancos de madeiras — nas por¢des esquerda e direita do
quadro. Ha dois homens sentados, de costas para o
espectador, em dois bancos distintos na porgdo direita da
cena.

No fim do corredor ha uma mureta de madeira indo de um
lado ao outro do quadro, com um portdo na regido central
da cena. Na frente da mureta estdo trés pessoas (da
esquerda para a direita): um homem de blusa branca e terno
preto, usando Aculos escuros, em um angulo de visdo
lateral; de frente ao primeiro homem, conversando com ele,
esta uma mulher, de terno cinza, usando 6culos escuros, em
um angulo de visdo lateral; um homem de blusa branca e
terno preto, usando 6culos escuros, em um angulo de visdo
frontal.

Atras da mureta de madeira h4, na porgéo direita do quadro,
uma mesa de madeira, atrds da qual estd sentada uma
mulher, em um angulo de visdo lateral. Ele tem cabelos
curtos, enrolados e escuros e a cor da pele escura. Ainda
atrds da mureta, no centro da cena, na porcdo superior do
quadro, hd uma grande mesa de madeira atras da qual esta
sentado um homem de cabelos brancos e usando roupa
preta. Do lado esquerdo da mesa estd a bandeira dos
Estados Unidos e do lado direito estd uma bandeira nas
cores azul, vemelho e branco. Acima do homem — preso na
parede — esta um simbolo circular na cor dourada.

Sr. Fredricksen surge da porcao inferior esquerda, de costas
para 0 espectador, e entra na sala de cabeca baixa.
Enguanto caminha pelo corredor, ele retira, com a méo
direita, o chapéu da cabeca e o segura na altura do peito.

MUSICA TRISTE

PORTA ABRINDO
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SEQ
106

Plano Geral: na porgdo inferior do quadro estd a rua e a
calcada. Na porcéo inferior direita da cena, estacionado na
rua, esta uma viatura policial com as sirenes e farois acesos.

No centro do quadro, sobre a calgada em frente ao portdo
de entrada da casa Sr. Fredricksen, estdo Sr. Fredricksen e
uma policial, ambos em Plano Total. Sr. Fredricksen esta
em um angulo de visdo frontal , de cabeca baixa, e a
policial esta de costas para o espectador e de frente para Sr.
Fredricksen.

Sr. Fredricksen se apoia, com a méo esquerda, na bengala.
A policial é gorda e tem cabelos castanhos e curtos — na
altura da nuca — ela usa calga azul, camisa de manga longa
de cor azul e quepe azul . Na manga esquerda ha um
simbolo bordado em dourado.

Atras das personagens esta a cerca de madeira que delimita
a casa de Sr. Fredricksen e o portdo de entrada da mesma.

Na porcéo superior da cena estd o jardim e a casa de Sr.
Fredricksen.

As imagens estdo em cores escuras.

A imagem se aproxima das personagens focalizando-as em
Plano Médio.

A policial, ap6s falar, estende a méo direita na dire¢do de
Sr. Fredricksen, na qual hd um panfleto.

Sr. Fredricksen olha da dire¢do do panfleto.

MUSICA TRISTE

Policial:
Desculpe Sr. Fredricksen.

Para mim o senhor ndo tem cara de
ameaca publica. Tome.

SEQ
107

Plano Detalhe do panfleto com a foto de um casal de idosos
com as méos dadas e sorridentes. Na por¢do superior do
panfleto esta escrito “SHADY OAKS — RETIREMENT
VILLAGE”. O senhor da figura, localizado na porgao
esquerda da foto, tem cabelos brancos nas laterais da
cabeca — sendo a regido superior dessa calva — usa 6culos
de grau e blusa comprida de I&. A senhora, na porgao direita
da foto, tem cabelos brancos preso em coque sobre a
cabeca, usa blusa de gola alta verde e casaco vermelho
sobre esta.

A mado de Sr. Fredricksen segura o panfleto em sua regido
direita.

MUSICA TRISTE

Policial:

O pessoal do asilo vem buscar o
senhor de manha. Esta bem?
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SEQ
108

Sr. Fredricksen em Plano Americano, na porcéo esquerda
do quadro, segura o panfleto com a méo direita na altura do
queixo. Sr. Fredricksen se apoia na bengala com a mao
esquerda e mantém a cabeca baixa, olhando na direcdo do
panfleto. Ele estd com o canto da boca voltado para baixo,
em uma expressao de tristeza.

A policial em Plano Médio, na porcéo direita da cena, esta
de costas para o espectador e de frente para Sr. Fredricksen.
Apos falar ela caminha para a porcao direita do quadro.

Sr. Fredricksen levanta a cabe¢a ao mesmo tempo em que
abaixa a méo direita.

A imagem se distancia focalizando a cena em um Plano
Geral: na porgdo inferior do quadro esta a rua, a calgada e a
cerca de madeira que delimita a casa de Sr. Fredricksen. Sr.
Fredricksen est4 parado sob a cal¢ada, na porcéo central do
quadro. A viatura policial passa na frente de Sr.
Fredricksen, deslocando-se da direita para a esquerda.

Na porcdo superior da cena esté a casa de Sr. Fredricksen —
localizada no centro do quadro — e maquinas de construgao
civil e andaimes — nas por¢ées esquerda e direita da cena.

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca, acompanhando o
movimento da viatura. Depois ele vira-se de costas para o
espectador e caminha até o portdo de entrada da casa. Ele
para diante do mesmo e olha para frente.

MUSICA TRISTE

RONCO DE MOTOR

SEQ
109

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porcdo direita do
quadro, esta parado atras do portdo de entrada da casa, com
os olhos focados para frente. Ele esta apoiado, com a méo
esquerda, em sua bengala.

Na porcao esquerda da cena esta a caixa de correio presa a
estaca de madeira por elasticos de prender mochilas
infantis.

Sr. Fredricksen movimenta a cabeca e 0 corpo em diregdo a
caixa de correio, ergue a mao direita, colocando-a sobre a
caixa de correio e fala.

Sr_Fredricksen mavimenta a cabeca nara a frente

Sr. Fredricksen:

O que eu faco agora Ellie?
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SEQ
110

Plano Geral: na porgdo inferior do quadro estad a rua, a
calcada e a cerca de madeira que delimita a casa de Sr.
Fredricksen esta na calcada, na porcdo central do quadro,
de costas para o espectador, em frente ao portdo de entrada
da casa.

Na porcdo superior da cena esta a casa de Sr. Fredricksen —
localizada no centro do quadro — e maquinas de construgédo
civil e andaimes — nas porcGes esquerda e direita da cena.

SEQ
111

Interior da casa: no centro do quadro hd um corredor com
um tapete no chdo; na parede esquerda deste corredor ha
varios quadros com fotografias. O corredor destina-se a
uma porta de entrada a um outro cdmodo onde estd uma
mesa — encostada na parede — com uma cadeira; uma janela
com cortina acima da mesa; e um lustre sobre a mesa.

Na porc¢éo direita da cena esta uma mesa, em um angulo de
visdo lateral, com alguns livros e papéis sobre ela. Atrés
dessa mesa h& outra mesa, em um angulo de visdo frontal,
estando sobre ela, da esquerda para a direita: um prato rosa
disposto verticalmente, um abajur e uma caneca rosa
contendo trés lapis de escrever.

Na porcéo esquerda do quadro hd uma escada de madeira
que leva ao piso superior da casa.
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SEQ
112

No centro do quadro ha uma mesa de madeira, com uma
gaveta em sua porcéo inferior e um espelho em sua regido
superior. Sobre a mesa estdo dois livros — na regido
esquerda da mesa — e alguns papéis e envelopes — na regido
direita da mesa. Na moldura do espelho estdo pequenos
papéis e bilhetes pregados e, na regido direita da moldura,
estd preso um chapéu de cor marrom. Do lado esquerdo da
mesa — no chdo — ha o recorte de um balde contendo um
guarda-chuva

Do lado direito da mesa, na porcao direita do quadro, esta a
porta de madeira, com um olho mégico no centro da
mesma.

Na porcdo esquerda da cena ha o recorte de um portal que
deixa a mostra outro cdmodo. Neste ha um tapete azul com
as bordas rosa e, sobre ele, uma poltrona na cor clara, com
estampa marrom. Na frente da poltrona esta um apoio para
0s pes na cor clara com estampa marrom, sobre o qual ha
dois livros.

SEQ
113

Mesa encostada na parede com duas cadeiras de madeira —
uma em cada ponta. Sobre a mesa h4 um pirex e uma Xxicara
€ um copo — na regido esquerda da mesa — e dois porta-
temperos — na regido direita da mesa.

Na parede, acima da mesa, had uma janela com cortina. Do
lado esquerdo da janela hd um quadro e, do lado direito ha
um porta-chaves e porta-correspondéncias, contendo muitos
envelopes.

Acima da mesa ha um lustre acesso.

SEQ
114

Sr. Fredricksen em Plano Inteiro, no centro do quadro, de
costas para o espectador, acende a luz de um armario cuja
porta esta aberta.

Dentro do armério, em sua regido superior, ha alguns
albuns, caixas de papeldo, livros e uma grande mala de cor
marrom.

Sr. Fredricksen ergue a mao direita e segura a alca da mala,
puxando-a para fora do armério. Depois que a mala é
retirada, dois albuns — dispostos verticalmente — caem na
prateleira de madeira.
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SEQ
115

Imagem interna do armério: Sr. Fredricksen em Plano
Inteiro, no centro do quadro, em um angulo de visdo
superior, movimenta a cabeca para cima, focando os albuns
que tombaram sobre a prateleira enquanto arregala os
olhos.

Na regido central da prateleira ha dois albuns, sendo que na
capa do superior esta escrito “MEU LIVRO DE
AVENTURAS”. Na regido esquerda da prateleira ha varios
livros empilhados. Na regido direita estdo algumas caixas
de papeldo.

SEQ
116

Sr. Fredricksen em Plano Total, no centro do quadro, esta
sentado em uma poltrona de cor vermelha. Ele segura, com
ambas as maos e apoiado nos joelhos, um &lbum. Sr.
Fredricksen est4 de cabeca baixa, olhando na direcdo do
album.

Abaixo da poltrona — onde Sr. Fredricksen esta sentado — e
dos pés da personagem ha um tapete redondo de cor azul
com as bordas rosa.

Do lado da poltrona de Sr. Fredricksen — na porcao direita
da cena — esta a bengala da personagem sobre o tapete. Ao
lado da bengala ha uma poltrona de cor clara, com estampa
marrom. Na frente da poltrona esta um apoio para os pés na
cor clara com estampa marrom, sobre o qual ha dois livros.
Atras da poltrona esta o recorte de uma estante de madeira,
dividida em espagos retangulares, todos preenchidos por
objetos.

Na porc¢do esquerda da cena — ao lado da poltrona onde esta
Sr. Fredricksen — hd uma mesa com dois pavimentos. O
pavimento superior contém um abajur acesso e alguns
frascos de remédios; o pavimento inferior possui um
telefone de cor bege e uma caneca de louga na cor branca.

Atfas de Sr. Fredricksen, preenchendo todo o fundo do
cenario hd uma parede e uma cortina.

Toda a imagem é focada pelo interior de um portal branco.
Na regido esquerda do portal hd uma mesa de madeira, em
um angulo de visdo lateral, sobre a qual hd um prato rosa
disposto verticalmente, um abajur e uma caneca rosa
contendo trés lapis de escrever. Na regido direita do portal
ha o recorte de um balde contendo um guarda-chuva.

Sr. Fredricksen, com a mao esquerda, passa uma folha do
&lbum e continua olhando-o.

MUSICA CALMA
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SEQ
117

Sr. Fredricksen, em um angulo de visdo superior, esta na
porcdo esquerda do quadro, segurando o album com ambas
as maos e apoiado nos joelhos.

Na pagina esquerda do album hé trés figuras coladas: a
figura superior é do esquema dos pulos de um coelho; a
figura inferior é de uma ave.

Na pagina direita do album estdo, na porgdo superior, da
esquerda para a direita: uma foto de Ellie na idade infantil,
com um passaro em sua mao esquerda, erguida na altura do
ombro; uma margarida seca; uma moeda; e uma folha. Na
porcgdo inferior, da esquerda para a direita: alguns selos
postais; um recorte de folha de caderno; o desenho de um
chapéu de escoteiro; uma pena preta; a imagem de uma ave
grande — com as asas abertas — agarrando com as garras
uma ave menor empoleirada em um galho.

Com a mao direita Sr. Fredricksen passa uma pagina do
album deixando a mostra os dizeres “COISAS QUE VOU
FAZER?” na pagina direita do album.

MUSICA CALMA

SEQ
118

Sr. Fredricksen em Plano Médio, no centro do quadro, em
um angulo de visdo inferior, segura o album com as duas
maos e o olha com a cabeca baixa, os olhos apertados e 0s
cantos da boca voltados para baixo, em uma expressao de
tristeza.

Sr. Fredricksen fecha os olhos ao mesmo tempo em que
suspira. Depois ele abre os olhos e fecha o album, olhando-
0 por algum tempo e movimentando a cabeca na direcdo da
porgdo superior esquerda.

MUSICA CALMA
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SEQ
119

Recorte de uma bancada de madeira sobre a qual ha (da
esquerda para a direita): dois envelopes em posicdo
vertical, uma viola atras deles; um binéculo em posicéo
vertical, com as lentes voltadas para baixo; atras do
binéculo ha uma figura do Paraiso das Cachoeiras; acima
do binéculo — preso na parede — hd uma bussola; ao lado do
binéculo hd uma ave de madeira, em um angulo de viséo
lateral, na cor vermelha, com o bico laranja, cauda branca e
lilés e asa laranja e lilas; uma fotografia de Ellie — crianca —
usando chapéu de aviador e 6culos de aviador sobre os
olhos, em um porta-retrato em formato oval; duas
passagens aéreas; uma fotografia de Sr. Fredricksen e Ellie
— jovens — vestidos, respectivamente, de vestido de noiva e
de de terno, colocada em um porta-retrato retangular; acima
do porta-retrato de Sr. Fredricksen e Ellie, preso na parede,
hd uma pagina rasgada e envelhecida de revista com a
imagem de Muntz; na frente do porta-retrato de Sr.
Fredricksen e Ellie ha um dirigivel de metal; ao lado do do
porta-retrato de Sr. Fredricksen e Ellie h& dois livros
dispostos verticalmente.

MUSICA CALMA
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SEQ
120

Sr. Fredricksen em Plano Americano, no centro do quadro,
em um angulo de visdo lateral, estd sentado em uma
poltrona de cor vermelha. O album esta apoiado sobre os
joelhos do personagem, enquanto ele o segura com a méao
direita e mantém a mao esquerda apoiada sobre o caderno.

Sr. Fredricksen esta com a cabeca voltada para seu lado
direito, em um angulo de visdo frontal, com os olhos
direcionados para um porta-retrato de formato oval, de
costas para o espectador, localizado sobre uma bancada de
madeira.

Do lado da poltrona de Sr. Fredricksen — na porcdo direita
da cena — esta a bengala do personagem. Ao lado da
bengala ha uma poltrona de cor clara, com estampa
marrom. Na frente da poltrona esta um apoio para 0s pés na
cor clara com estampa marrom, sobre o qual ha dois livros.
Ao lado da poltrona ha uma mesa baixa, redonda, sobre a
qual ha um forro redondo e um abajur.

Na por¢do esquerda da cena — entre a poltrona onde esta Sr.
Fredricksen e a bancada de madeira para a qual ele olha —
hd uma mesa com um abajur acesso e alguns frascos de
remédios.

Sr. Fredricksen movimenta a cabega para cima, na direcéo
da porcdo superior esquerda da cena.

MUSICA CALMA

SEQ
121

Imagem da parede com a pintura de uma montanha da qual
desce uma cachoeira em sua regido direita. Sobre a
montanha — na regido esquerda — ha uma casa com uma
varanda frontal — na regido esquerda — que leva a porta de
entrada; trés janelas frontais — na regido direita; duas
janelas no pavimento superior; e uma chaminé — na porcéo
central do telhado.

MUSICA CALMA
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SEQ
122

Sr. Fredricksen em Plano Médio, na porgdo esquerda do
quadro, mantém a mao esquerda apoiada sobre o album.
Ele movimenta a cabeca para baixo, direcionando-a para o
panfleto, que segura com a médo direita.

Sr. Fredricksen ergue o panfleto até a altura do peito e
analisa o seu verso. Depois, movimentando a méo, analisa a
frente do papel. O personagem ergue a cabeca na dire¢do da
porcdo superior esquerda ao mesmo tempo em que abaixa a
mao direita. Sr. Fredricksen aperta a boca e abaixa 0s
cantos dos labios, aperta os olhos e aproxima a regido
interna das sobrancelhas, em uma expressdo de tristeza.

Sr. Fredricksen ergue a mao direita e faz um sinal de “X”
na frente do peito.

Na porcéo direita da cena estd uma poltrona de cor clara,
com estampa marrom. Ao lado da poltrona esta o recorte de
uma mesa baixa, redonda, sobre a qual ha um forro redondo
e 0 recorte de um abajur.

MUSICA CALMA
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SEQ
123

Plano Geral: no centro do quadro esta a casa de Sr.
Fredricksen, com a luz da janela do piso inferior, regido
esquerda, acessa.

No fundo do quadro, preenchendo as porcBes esquerda e
direita da cena, estio maquinas de construgdo civil e
andaimes.

Toda a imagem estd com uma cor azulada, incluindo o céu
— azul escuro — o qual possui pontos luminosos indicando
estrelas.

A imagem muda de cor, progressivamente, para um tom
claro; o céu torna-se azul claro e a luz acessa na janela da
casa é apagada.

Uma van surge da porcdo direita da cena e desloca-se da
esquerda para a direita, parando em frente a casa. Em sua
lateral ha uma faixa marrom pintada de branco “SHADY
OAKS — RETIREMENT VILLAGE”.

Dois homens estdo na parte frontal da van: o motorista
(homem 4), que possui a pele de cor negra; regido superior
da cabeca com dois focos de calvicie — um esquerdo e um
direito, ambos na parte superior da cabeca e separados por
uma regido com cabelo — com cabelos encaracolados e
escuros nas laterais e atrds da cabeca. O passageiro
(homem 5) possui cabelos encaracolados e de cor castanha,
sendo compridos até a nuca e com um topete na regido
frontal.

PASSAROS CANTANDO

CARRO EM MOVIMENTO
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SEQ
124

Imagem da varanda frontal da casa de Sr. Fredricksen com
a porta de entrada no centro do quadro.

Dois homens surgem da porcdo inferior da cena, de costas
para o espectador, caminhando em direcdo a porta. O
homem da esquerda (homem 5) é alto, usa blusa e calca
azul claras e possui cabelos encaracolados e de cor
castanha, sendo compridos até a nuca. O homem da direita
(homem 4) é baixo em relacdo ao da esquerda, usa blusa e
calca azul claras, possui a pele de cor negra; regido
esquerda e direita superior da cabega calva, com cabelos
encaracolados e escuros nas laterais e atras da cabeca.

Ambos os homens param em frente a porta, em Plano
Americano. O homem da esquerda — no centro do quadro —
ergue a mdo direita e bate na porta de madeira. O homem
da direita permanece na porcdo direita do quadro com as
maos unidas na frente do corpo.

A porta se abre para o interior da residéncia, deixando a
mostra Sr. Fredricksen, em Plano Total, segurando com a
mao esquerda a alga superior de uma mala retangular de cor
marrom. Ele para em frente aos homens e fala com eles.

BATER NA PORTA

Sr. Fredricksen:

Bom dia, senhores.

SEQ
125

Os dois homens, em Plano Médio, angulo de viséo frontal,
olham para frente. O homem na porcéo esquerda do quadro
(homem 4) estd com as maos unidas na frente do corpo; ele
possui um bigode fino acima dos labios superiores; e usa
um cracha de identificagdo preso no bolso da camisa no
lado esquerdo do peito. O homem da porcéo direita da cena
(homem 5) estd com os bragos cruzados na frente do corpo;
ele possui um bigode grosso que acima dos labios
superiores que desce pela lateral da boca indo até o queixo.

O homem da esquerda (homem 4) fala a0 mesmo tempo
em que tomba a cabeca sobre o seu ombro esquerdo —
regido direita da cena. Depois de falar ele volta a cabeca
para cima.

Homem 4:

Bom dia Sr. Fredricksen. O senhor j&
esta pronto?
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SEQ
126

Sr. Fredricksen em Plano Total, esta no centro do quadro
segurando, com a mao esquerda, a alca de uma mala. Ele
olha para 0 homem da porcéo direita (homem 4) e sorri.

Na porcéo esquerda da cena estd o (homem 5) em Plano
Médio, de frente para Sr. Fredricksen e de costas para o
espectador.

Na porcdo direita da cena estd o (homem 4) em Plano
Americano, de frente para Sr. Fredricksen e de costas para
0 espectador.

Sr. Fredricksen fala e caminha para frente — em direcdo aos
homens. Ele para no meio da porta — embaixo do portal — e
ergue a mao esquerda que segura a mala na direcdo do
homem localizado na porgdo esquerda (homem 5)
enquanto fala.

O (homem 5) ergue as duas maos e pega a mala. Depois
abaixa as duas mdos mantendo-as nas laterais do corpo,
com a mala sendo segurada pela méo direita.

A imagem se aproxima de Sr. Fredricksen focando-o em
Plano Médio. Ele olha para a porcéo direita do quadro e
fala.

Sr. Fredricksen movimenta-se para o lado, ficando em um
angulo de visdo lateral. Ele ergue a méo esquerda e a coloca
no portal ao mesmo tempo em que fala.

Sr. Fredricksen:
Mais pronto impossivel.
Faz o favor de segurar essa mala.

Encontro vocés na van sem demora.
Eu s6 quero me despedir da minha
antiga casa.

SEQ
127

Os dois homens, em Plano Médio, angulo de visdo frontal,
olham para frente. O homem na porcéo esquerda do quadro
(homem 4) esta com as médos unidas na frente do corpo. Ele
movimenta a cabeca para os dois lados enquanto fala.

O homem da por¢do direita da cena (homem 5) estd com os
bracos dispostos lateralmente ao corpo. Ele usa um cracha
de identificacdo preso no bolso da camisa no lado esquerdo
do peito.

Homem 4:

Claro, pode se despedir a vontade
senhor.
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SEQ
128

Sr. Fredricksen em Plano Total, esta no centro do quadro
olhando para o homem da porcdo direita (homem 4) e
sorrindo. Ele estd com a méo esquerda erguida segurando a
porta.

Na porcéo esquerda da cena estd o (homem 5) em Plano
Médio, de frente para Sr. Fredricksen e de costas para o
espectador, segurando com a mao direita a alca da mala.

Na porcdo direita da cena estd o (homem 4) em Plano
Americano, de frente para Sr. Fredricksen e de costas para
0 espectador.

Sr. Fredricksen empurra a porta a sua frente, fechando-a
com violéncia.

BATER DE PORTA

SEQ
129

Os dois homens, em Plano Médio, angulo de visdo frontal,
olham para frente. O homem na porcéo esquerda do quadro
(homem 4) estd com as méos unidas na frente do corpo.

O homem da por¢do direita da cena (homem 5) esta com os
bragos dispostos lateralmente ao corpo.

O homem 5 se movimenta, ficando de frente para o
homem 4, em um angulo de vis&o lateral, a0 mesmo tempo
em que fala.

Ambos se movimentam, ficando de costas para 0
espectador, a0 mesmo tempo em que caminham na direcdo
do fundo do quadro — distanciando-se do espectador.

Eles descem os degraus da varanda frontal da casa de Sr.
Fredricksen. A medida que se distanciam do espectador s&o
focalizados em Plano Total.

O homem 4 movimenta a cabeca para a porcdo esquerda
do quadro ao mesmo tempo em que fala, estica os bragos
nas laterais do corpo e ergue a perna esquerda, flexionando-
a.

Nas por¢des esquerda e direita do quadro estdo, sobre a
grama do jardim, varios galGes de gas e caixas.

Uma grande sombra surge da porcéo inferior da cena e se
movimenta, rapidamente em direcdo a porgao superior do
quadro.

Quando a sombra passa pelas duas personagens, 0 homem
4 passa a caminhar mais lentamente e a olhar para o chéo,
movimentando a cabeca seguindo o movimento da sombra.

Os dois homens movem a cabeca para frente do quandro —
angulo de visdo frontal — e, a seguir, para cima.

Homem 5:

E sempre assim. Aposto que ele vai ao
banheiro pela oitava vez.

Homem 4:

Ele devia cuidar melhor dessa casa,
nao é ndo?
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SEQ
130

Na porcédo inferior do quadro esta a cabeca dos homem 4 e
homem 5, de costas para o espectador.

Na linha horizontal central da cena estd a casa de Sr.
Fredricksen.

Surgindo atrds da casa de Sr. Fredricksen, no centro do
quadro, ha uma enorme bolsa de tecido. A bolsa se abre em
sua porgao superior permitindo a saida de inimeros balGes
de gas coloridos.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
131

Os dois homens, em Plano Médio, &ngulo de viséo inferior,
olham para cima com a boca aberta, olhos arregalados e
sobrancelhas levantadas, em uma expressdo de surpresa.

Na porcdo esquerda do quadro estd o homem 4. E na
porcéo direita da cena estd 0 homem 5.

Atras das personagens ha: na porcdo inferior do quadro, a
van cuja lataria branca esta refletindo o colorido do balGes;
na por¢do superior da cena, alguns prédios com inimeras
janelas, localizados do outro lado da rua.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
132

Na porcéo inferior do quadro esté4 o recorte do telhado e da
chaminé da casa.

Partindo do interior da chaming, estdo varias linhas brancas
ligadas aos inimeros bales de gas colorido que sobem em
toda a regido central da cena até a sua porgao superior.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
133

Na porcéo inferior do quadro esté o recorte do telhado mais
baixo — na porcdo esquerda — do telhado mais alto — na
porcao direita — e da chaminé — no centro da cena — da qual
partem indmeras linhas brancas e esticadas vertical e
diagonalmente para cima.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
134

Plano Detalhe do recorte inferior e lateral da casa — no
centro do quadro — localizado sobre o gramado — nas
porgdes inferior e esquerda da cena. Na porcéo direita do
quadro — na frente da parede da casa, bem proximo a ela —
ha um ramo de planta com pequenas flores de cor lilas.

A casa estremece e uma madeira de cor rosa, localizada na
parte inferior do recorte da parede exterior da casa, se solta
ao mesmo tempo em que a parede de madeira racha.

MUSICA ALEGRE E AGITADA




SEQ
135

Plano Detalhe de uma torneira partindo da regido inferior
de uma parede de madeira.

Na porgdo inferior esquerda do quadro esta o gramado.

Toda a estrutura estremece e se move para cima.
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SEQ
135

Retorno a cena (SEQ131).

Os dois homens movem os olhos para baixo acompanhados
pela cabeca.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
136

Todo o quadro é preenchido pela imagem de uma parede
externa da casa. No centro da cena estd o padréo de energia
que estoura liberando faiscas luminosas.

Ao lado do padrdo de energia e indo até a porcéo direita do
quadro ha encanamentos ligados a caixas metélicas.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

ESTOURO

SEQ
137

Plano Detalhe do recorte inferior e lateral da casa,
mostrando duas paredes, localizadas sobre o gramado — nas
porcdes inferior e esquerda da cena.

A casa estremece e as madeiras, de cor rosa, que dao
sustentacdo as paredes, se soltam, deixando a mostra dois
pregos que ligam as madeiras.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
138

Imagem do recorte inferior da varanda frontal da casa de
Sr. Fredricksen com a escada de entrada localizada no
centro do quadro. Na frente da escada estd a passarela de
cimento que liga a varanda ao portéo.

Do lado esquerdo da escada ha um ramo de planta de porte
médio com algumas flores de cor lilas. Do lado direito da
escada estd a mangueira enrolada e presa a um suporte na
parede. Abaixo do suporte da mangueira hd um ramo de
planta de porte médio.

A varanda esta localizada na porcéo superior da cena, se
estendendo do centro do quadro até a porcdo esquerda do
mesmo.

Toda a estrutura mostrada estremece e as pecas de madeira
vao se soltando das suas pecas de origem, deixando a
mostra 0s pregos que as ligam.

MUSICA ALEGRE E AGITADA

SEQ
139

Retorno a cena (SEQ135).

A torneira se rompe da parede e um forte jato de agua é
langado para frente.

MUSICA ALEGRE E AGITADA




SEQ
140

O homem 5 — na porcéo esquerda do quadro — e o homem
4 — na porcao direita — estdo em Plano Médio, de costas
para o espectador.

No centro da cena — entre os dois homens — est4 a casa
tremendo e se erguendo.

A casa sai do chdo e, a0 mesmo tempo, os dois homens d&o
um passo para tras — aproximando-se do espectador.

A imagem se aproxima da casa — perdendo o foco nas duas
personagens — enquanto essa pega v6o em sentido
ascendente. A casa é focalizada em um éangulo de viséo
inferior.

MUSICA ALEGRE
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SEQ
141

O homem 4 — na porcao esquerda do quadro — e o homem
5 — na porcdo direita — estdo em Plano Médio, em um
angulo de visdo frontal. Ambos estdo com a cabega
levantada, olhando para cima com os olhos arregalados,
sobrancelhas levantadas e boca aberta, em uma expressdo
de surpresa.

Atrds dos dois personagens esta: na porgdo inferior do
quadro, a van; na porcdo superior da cena o prédio com a
sombra dos balGes de gas.

MUSICA ALEGRE

SEQ
142

Imagem da casa — porcdo inferior do quadro — sendo
carregada pelos balGes de gas — porcdo superior da cena.
Aquela esta ligada a estes por fios brancos.

O cojunto esta localizado na linha vertical central do
quadro e € focado em um angulo de visao inferior.

A casa desloca-se para frente deixando a mostra sua regido
inferior contendo a base da mesma em madeira,
encanamentos e instalacdes elétricas.

MUSICA ALEGRE
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143

O homem 4 — a esquerda da outra personagem — e 0
homem 5 — a direita do primeira — estdo em Plano Total,
angulo de visdo superior. Ambos estdo com a cabeca
levantada, olhando para cima com os olhos muito
arregalados, sobrancelhas levantadas e boca bastante aberta,
em uma expressdo de medo. Eles estdo localizados sobre a
pasarela de cimento que liga a varanda ao portdo. Atras
deles estd a cerca de madeira que delimita a casa de Sr.
Fredricksen.

Uma grande sombra escura surge da por¢do inferior do
quadro, movimentando-se em dire¢do a porgdo superior, e
passa por cima dos dois personagens.
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SEQ
144

Na porcéo inferior central do quadro estdo o homem 4 e o
homem 5 em Plano Total. Eles gruitam e abaixam a cabeca
a0 mesmo tempo em que a casa passa sobre eles.

Na por¢do inferior esquerda do quadro esta o jardim da casa
de Sr. Fredricksen e a base da casa vazia.

Na porc¢do inferior direita da cena est4 a calgcada e a rua,
onde estéa a van estacionada.

Na porcao superior do quadro estéa o recorte da casa, em um
angulo de visdo lateral, deslocando-se da esquerda para a
direita, enquanto alguns tijolos se soltam de sua base e
caem no chéo.

A Dbase da varanda choca-se com o teto da van, amassando-
a, empurando-a e movendo-a para 0 meio da rua. Neste
momento os homem 4 e 0 homem 5 erguem a cabega e
olham em direcdo ao automovel.

A imagem desloca-se para a esquerda, acompanhado o
movimento da casa.

Na regido posterior da casa hd uma janela na qual Sr.
Fredricksen, com a cabega para fora, olha para os dois
homens.

MUSICA ALEGRE

Homem 4 e Homem 5:

Aaahhh!!

DISPARO DE ALARME DE
AUTOMOVEL




SEQ
145

Plano Geral: os funcionarios da casa de repouso para idosos
- homem 4 e homem 5 — estdo no centro do quadro em um
angulo de visdo superior. Ambos olham para cima. Eles
estdo sobre a passarela de cimento localizada no meio do
jardim,

Nas porg¢des esquerda e direita da cena, estdo jogados sobre
o gramado do jardim, varios galGes de gas.

Na porgdo inferior do quadro esté a calcada e a rua — indo
da esquerda a direita da cena — na qual estd a van com o
teto amassado.
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SEQ
146

Sr. Fredricksen em Plano Médio esta com a cabega para
fora de uma janela e com as mao apoiadas no parapeito da
mesma.

Sr. Fredricksen olha para baixo com um grande sorriso, em
uma expressao de alegria.

Sr. Fredricksen movimenta a cabega para cima, olhando na
direcdo da porcdo superior esquerda da cena, ao mesmo
tempo em que a casa se desloca da esquerda para a direita e
para cima.

Sr. Fredricksen olha para baixo, ergue os dois bragos para
cima — esticados e acima da cabeca — com as maos fechadas
e grita.

Sr. Fredricksen apoia as maos no parapeito, movimenta o
corpo para frente e para fora da janela e continua gritando e
sorrindo.

MUSICA ALEGRE

Sr. Fredricksen:

Adeus meninos! Vou mandar um
postal do Paraiso das Cachoeiras.
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APENDICE C:
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Decupagem — Como treinar seu dragao

Trecho 1

IMAGEM

Quadro do mar. O foco vai se elevando até surgir, na
porgdo superior — envolta em nuvens e neblina — uma ilha
rochosa.

SOM

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Essa é Berk. Fica doze dias ao norte
de desanimo e alguns graus ao sul de
morrendo de frio.

SEQ2

Apos atravessar as nuvens e neblinas surge a ilha com mais
detalhes e localizada, principalmente, na porgéo direita: a
frente, na entrada da mesma — partindo do mar — ha duas
estatuas altas e humandides, segurando, cada qual uma
langa na mdo direita. Elas possuem um par de chifres
(exceto a figura da esquerda cujo chifre direito esta
quebrado) e mantém a boca aberta com uma forte luz
saindo de dentro da mesma.

Ao fundo esta o céu escuro indicando o inicio da noite e na
porcao inferior da cena esta o mar.

A imagem vai se aproximando até passar entre as estatuas.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Ela é enraizada no meridiano da
tristeza.

SEQ3

Angulo de visdo superior da ilha mostrando algumas
construcdes antrépicas como escadas e pontes, além de
ovelhas.

A imagem vai elevando-se e se deslocando para a esquerda
mostrando as casas com telhados altos. No meio da noite é
possivel ver apenas a claridade de alguns lampiGes dentro e
entre as casas.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Minha aldeia. Em uma palavra: solida.
Ela existe a sete geracGes mas todas as
casas sdo novinhas em folha. Temos
pesca, caga e um por-do-sol
encantador.
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SEQ4 | Plano Total de algumas ovelhas pastando. Duas delas, mais | SOLUCO — LOCUCAO EM OFF:
proximas do espectador, representam um olhar de . 3
entediadas. O Unico problema sdo as pragas.
Na porcéo superior direita hd algumas casas.
Da porg¢éo superior do quadro surge o recorte inferior das Sabe, a malorla_ dos Iugarfas costuma
patas de um animal que agarra bruscamente uma das duas ter ratos, mosquitos, mas nos temos...
ovelhas mais préximas do espectador — a da direita — e a
puxa para cima, arrancando-a do chéo.
A ovelha da esquerda assiste ao desaparecimento da outra
e, calmamente, desloca-se até o local onde a primeira
estava, continuando a pastar ali.
SEQ5 |Plano Americano de Solugo abrindo uma porta. Do lado de | Solugo:
fora da porta ha uma casa, muitas ovelhas, pessoas
...drag@es!

correndo e um dragéo de cor azul-acizentado voando baixo,
proximo ao chdo e aos animais que correm, no sentido da
esquerda para a direita.

O dragdo para em frente a porta — mantendo-se no ar — vira-
se em direcdo a porta de Solugo e cospe fogo pela boca.
Solugo imediatamente fecha a porta, ficando rajadas de
fogo que atravessam as laterais da porta.

Na porcéo direita do quadro had uma parede de madeira
dispostas horizontalmente e um artefato redondo. Abaixo,
uma mesa com uma vela acessa ja quase no fim.

Solugo é uma crianga magra, de pele clara, cabelos curtos,
lisos e castanhos. Ele tem olhos grandes e pretos, usa uma
blusa comprida de cor verde e um colete de pélo marrom
sobre aquela.
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SEQ6

Imagem litordnea da ilha com algumas casas na porcéo
esquerda e ovelhas ao longo do quadro.

Na porgdo superior hd a imagem do mar e acima deste o
céu.

Proximo ao mar ha uma ferramenta de madeira com alguns
homens préximos segurando escudos.

Um dragdo surge na porcdo esquerda do quadro, por tras
das casas, atirando fogo pela boca em todo o chéo. Ele se
move pelo bater de asas no sentido da esquerda para a
direita e desaparece na porcao superior direita da cena. As
ovelhas e os homens correm no sentido de trés para a frente
da cena (aproximando-se do espectador).

O dragdo tem cor avermelhada, cauda longa e asas
recortadas.

Outro dragdo, semelhante ao anterior, surge da porcéo
superior direita do quadro e move-se no sentido da direita
para a esquerda até desaparecer na porcdo esquerda do
quadro.

Uma ovelha rola pelo chdo perseguida por um homem
forte. Um dragdo surge da por¢do esquerda e agarra esta
ovelha, voando em dire¢do ao mar. O homem que a seguia
pula e segura-se ao animal preso pelo dragdo. O trio
desaparece na porgéo direita do quadro.

Da por¢do direita da cena surge outro dragdo, de corpo
relativamente curto, sem cauda, cabe¢a grande e cor
marron. Ele segura em sua boca um guerreiro forte, usando
um chapéu de chifre com uma maga em sua mao direita que
bate fortemente na cabeca do dragéo.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Nem todos agiientariam, mas nos sim,
nds somos Viking. Nés temos...

teimosia crénica.
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SEQ7

Plano Médio de Soluco na frente de uma casa em chamas.
A casa é de madeira com artefatos em pares na frente.

Ele corre em posicdo contraria a casa, desce alguns
degraus, olha para trds — observando uma casa sendo
consumida pelo fogo — para a porcéo direita do quadro e
para a esquerda.

A imagem se abre mostrando por completo a casa de onde
Solugo saiu e uma casa a esquerda daquela. Também ¢
possivel visualizar o gramado e o recorte de um circulo de
cimento no ch&o, na frente da casa vizinha a de Soluco.

Alguns homens grandes e fortes estdo na cena, correndo e
lutando contra os dragdes.

Assim que Soluco é mostrado em Plano Total um homem
cai da porcdo superior do quadro na frente daquele. Solugo
tenta desviar do guerreiro, mas fica tdo confuso sobre qual
direcéo seguir que este tem tempo de se recuperar, levantar
e seguir em frente, enquanto Soluco segue correndo atras
dele.

Em sua fuga, Soluco passa embaixo de uma tora de
madeira, carregada por dois homens altos e musculosos. A
tora esbharra em outro homem que fica parado no caminho
olhando assustado para Soluco e toda a montagem cai no
chdo.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Meu nome € Soluco. Nomezinho
legal, eu sei. Mas até que ndo é dos
piores.

SEQ8

Plano Médio de Soluco parado em frente a uma casa de
palha olhando para a cena anterior com olhos arregalados.

Um homem passa por trds do garoto e lhe esbarra nas
costas que muda sua expressao para dor.

Ele olha para a frente enquanto outro homem passa atréas
dele. Ele entdo faz um movimento para a direita e olha para
tras, onde um dragdo pequeno e verde, com olhos amarelos,
lanca fogo pela boca sobre um homem que é langado para
cima.

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

E que nossos pais acham que nomes
terriveis afastam gnomos e trous.

SEQ9

Soluco em Plano Médio é langcado para trés.

Ao fundo, na porcdo inferior direita hd alguns homens
correndo e lutando; na porgao superior ha apenas o céu; na
porcao esquerda ha uma casa de madeira.

Solugo cai deitado de costas na grama, com os bracos
dobrados — em angulo reto — para cima. Ele arregala os
olhos.

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Como se 0 nosso charmoso jeito
Viking ja ndo fosse o bastante.
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SEQ Plano Inteiro de um homem que aparece na frente de | Guerreiro:
10 Soluco. Ele é forte e alto, possui barba longa e loira,
sobrancelhas grossas e loiras, nariz arredondado, usa
chapéu de chifre, esta com a boca bem aberta — gritando —
mostrando os dentes fortes, segura um machado na méo
direita.

Bom dia!
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SEQ
11

Plano Total de Soluco correndo e pulando no sentido da
esquerda para a direita e de cima para baixo. Ele usa botas
de couro marrom até a altura da canela.

Plano Médio de Solugo entrando em um quadro no qual ha,
na porcdo esquerda, um instrumento grande feito de
madeira. Do lado esquerdo de Solugo ha um homem
(homem 1), em Plano Total, vestindo as tipicas roupas de
guerreiro, segurando um barril de madeira acima da cabeca.
Do lado direito de Solugo ha uma mulher, em Plano Inteiro,
de cabelos compridos de cor castanhos claro.

Solugo corre de costas para 0 espectador. Apds passar pelo
homem que segurava o barril ele encontra-se com outro
(homem 2), segurando um escudo na mao esquerda e uma
machado na direita, que surge pulando do suporte de
madeira que carrega o instrumento grande. Ele possui barba
longa — até a altura do peito — e escura.

Na porg¢do inferior direita h4 mais dois homens, também
vestidos com roupas tipicas de guerreiros e usando chapéus
de chifre.

Solugo passa pelo lado direito do homem que carrega o
machado e o escudo e segue em diregd0 a uma pequena
ponte de madeira e cordas.

No inicio da ponte ele cruza com outro guerreiro (homem
3), de barba curta, cabelos e barbas loiros. Ele segura um
escudo na méo esquerda e uma langa na direita, usa roupas
tipicas e chapéu de chifre.

Apobs passar pelo homem Solugo encontra-se com uma
mulher (mulher), vestida com saia e armadura de guerreiro
por cima da roupa e botas de couro até a altura da canela.
Ela mantém os cabelos castanhos presos em coque na parte
de trés da cabeca, na altura da nuca, segura um escudo na
mao esquerda e um machado na direita.

Ao passar pela mulher, Solugo em Plano Médio, de costas
para o espectador, vé do lado esquerdo da ponte um homem
com barbas castanhas, compridas até a barriga — organizada
em forma de tranga na sua porcéo final; roupa tipica de
guerreiro, chapéu de chifre, segurando o escudo

MUSICA AGITADA

OUTROS PERSONAGENS —
LOCUCAO EM OFF:

Sai daqui!

Sai daqui!

Homem 1:

O que ele esta fazendo aqui?

Homem 2:

Entra ja.

Homem 3:

O que esta fazendo aqui fora?

Mulher:

Vai logo pra dentro!
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na mao esquerda apoiado no chdo — em frente ao corpo —
enquanto que a mao esquerda coca a cabeca e ele olha
para a porc¢do direita da cena.

O foco gira de uma visdo posterior de Solugco para uma
visdo lateral direita, enquanto ele aproxima-se deste dltimo
homem, que ndo olha para a crianca, apesar desta olhar
fixamente para aquele.

SEQ
12

Solugo em Plano Médio, ainda correndo, entra em um
quadro com uma escadaria de pedra na por¢do direita — ela
sobe no sentido da esquerda para a direita. Ao lado da
escadaria hd& um muro de pedras com algumas plantas
crescidas ao longo de seu comprimento.

Solugo estd de costas para o espectador e hd uma forte
claridade vindo da direcdo para onde ele corre.

Quase ao entrar na claridade, e ser atingido por um dragdo
que passa ali naquele momento, Soluco é puxado pela parte
posterior do colete de pélo marrom e fica com os pés fora
do chéo, bracos soltos na lateral do corpo, olhos e bocas
levemente apertados. O homem que puxou Solugo e o
segura é bastante alto e forte, mas sua cabeca é
relativamente pequena em relacdo ao corpo, sendo essa
disparidade ainda mais acentuada na testa. Ele usa roupa
tipica de guerreiro de cor verde, possui um medalhdo na
cintura com a figura de um rosto de um animal selvagem —
destacando os dentes grandes e afiados. Seu cabelo e barba
sdo castanhos sendo a barba comprida até a altura do peito,
amarradas em gomos, com bigode nascendo da altura da
base do nariz, escondendo sua boca. Usa chapéu de chifre.
Ele segura Solugo com a méo direita na altura do peito e
mantém o dedo indicador da méo esquerda apontado para o
menino também na altura do peito.

Ao fundo ha uma casa de madeira e na porgdo inferior
direita da cena ha uma mulher, de cabelos brancos e
compridos até abaixo do ombro, que observa a cena e
segura uma langa na mao esquerda.

O homem empurra fortemente Solugo para a frente até ele
sumir na porcdo inferior e central do quadro. O homem
desloca-se um pouco para a por¢do esquerda da cena e a
imagem é focalizada nele em Plano Inteiro, em um angulo
de visdo inferior. O foco gira da visdo frontal para a lateral
esquerda, enquanto ele olha para o céu e vé um dragdo
verde, com cauda longa e fina de cor verde e laranja, as
asas também sdo longas e verdes, o peito é azul e ele
possui uma porcdo de penas laranjas sobre a cabeca.

Homem:
Solugo! Porque esse garoto esta aqui?

O que vocé esta fazendo aqui? J& pra
dentro.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Esse é Stoico, o Imenso, chefe da
tribo.
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SEQ
13

Stoico em Plano Total — usando uma capa vermelha nas
costas, que parte do ombro e vai até abaixo dos joelhos —
vira-se para a direita do quadro, pega um carro-de-boi
tombado e o lanca para a frente e para cima.

Ao fundo, atrds de Stoico, ha uma casa de pedra com
telhado de palha. Na frente dessa casa — ainda atras de
Stoico — ha um tipico guerreiro, com barba solta até o
quadril, olhado para Stoico com expressdo de surpresa —
devido a boca bem aberta e olhos arregalados.

Na porcdo esquerda do quadro, também atras de Stoico, ha
outro guerreiro que o olha com olhos arregalados. Ele
possui um machado na mado esquerda e um escudo na
direita. Os chifres de seu chapéu sdo mais curvos para 0
interior e para cima. Usa botas até o meio da canela. Atras
dele ha uma mulher, vestida de guerreiro segurando um
escudo na mao direita e uma espada na esquerda. Seus
cabelos castanhos estéo soltos até o ombro e sdo lisos. Usa
chapéu de chifres, sendo estes bastante pequenos em
relacdo aos usados pelos homens.

Na porgdo direita do quadro estd outra mulher, de cabelos
castanhos claros, soltos até o busto. Ela usa saia e blusa
marrons, sendo a saia comprida até o meio da canela. Usa
botas curtas, possui chapéu de chifre — bem mais curto
quando comparado ao dos homens — e segura um escudo na
mé&o esquerda e uma espada na direita. Do lado direito dela
— em frente a escadaria citada na SEQ 12 — ha um
guerreiro, com roupas tipicas, botas até o meio da canela,
segurando um escudo na mao direita.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Dizem que quando ele era bebé
arrancou a cabeca de um dragéo
assim: brincando.

SEQ
14

O carro-de-boi lancado por Stoico na cena anterior (SEQ
13) atinge o dragdo visto por este personagem no céu (SEQ
12). O dragdo ¢, entdo, retirado de sua rota “caindo” para
sua esquerda e para baixo enquanto o instrumento se desfaz
em pedacos de madeira que caem rumo ao chdo. O dragao
se recupera e volta a voar para cima.
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SEQ
15

Stoico, na porgdo esquerda do quadro, em Plano Médio, em
um angulo de visdo inferior e lateral esquerda, olha para o
céu e vira-se de frente para o espectador (visdo frontal),
dirigindo-se a um homem localizado na porcédo inferior e
direita da cena. Este esta em Plano Inteiro e é visto pelo
espectador de uma visdo lateral esquerda. Possui barba
comprida até o peito, amarrada em sua porc¢do final e usa
chapéu de chifre bastante curvo para o interior e para cima
(mostrando ser o homem que estava a direita de Stoico na
SEQ 13).

O foco muda de Stoico para 0 homem — este fica de frente
para 0 espectador enquanto aquele permanece em uma
visdo lateral direita — enquanto ele fala, em um angulo de
Visao superior.

Ap6s falar com Stoico o foco volta para Stoico enquanto
uma grande claridade se ascende atrds do homem que se
protege levando seu escudo até a cabeca e se abaixando.

Stoico permanece inabalédvel pela explosdo. Apenas se
movimenta quando particulas em chamas caem do céu, ele,
entdo, gira sua cabeca para a direita e para cima da cena,
olhando tais particulas enquanto uma cai sobre a armadura
do seu ombro direito. Ele eleva seu braco esquerdo até o
ombro e, com a mdo, lanca fora o objeto flamejante.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:
Se eu acredito?

Pode apostar!

Stoico:

O que temos agora?

Homem:

Gronkels, Nadders, Ziperarrepiante, e
0 Ogro viu um Pesadelo-monstruoso.

Stoico:

Algum Fria-da-noite?

Homem:

Até agora ndo.

Stoico:

Otimo!
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SEQ
16

Plano Geral de um recorte da aldeia, em um angulo de
visdo superior, com vérias pessoas correndo em distintas
direcdes. Destaque para dois objetos grandes de madeira,
constituidos por uma haste e um disco na sua porcéo final.
Um dos discos — localizado na porcédo superior esquerda da
cena — estd em chamas, o outro disco estd na linha central
do quadro, na porcao direita.

Solugo passa correndo pela cena, no sentido da esquerda
para a direita, em Plano Total.

Enquanto ele passa pela cena o disco da porcéo esquerda —
ja em chamas — tem sua haste erguida, elevando-se até que
suas chamas ultrapassem o limite visivel do quadro.

Apobs a passagem de Solugco um homem surge da porgéo
inferior direita da cena, usando blusa e calga compridas de
cores verdes; com uma capa laranja nas costas, rasgada na
altura da cintura; possui uma faixa grossa, de cor laranja na
cintura; usa chapéu de chifres; segura uma tocha na mao
esquerda. Ele lanca a tocha no disco da porcéo direita do
quadro — que ndo estava em chamas. Este, imediatamente,
se acende.

O foco vai se elevando junto com os dois discos, erguidos
pelas hastes até o céu cortado por diversos dragdes.
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SEQ
17

Solugo em Plano Total correndo no sentido da esquerda
para a direita. Ele esta na linha central do quadro, na porcéo
direita.

Entre ele e 0 espectador ha uma construgdo de pedra com
alguns utensilios: um vaso de barro e uma vela acessa.

Ao fundo ha vérias pessoas.

Solugo em Plano Médio entra na construcdo descrita e
encontra-se com um homem gordo, da mesma altura de
Solugo. Enquanto entra e passa pelo homem ele vai
retirando seu colete de pélo marrom.

O homem com que Soluco se encontra possui a barba
raspada — sendo possivel perceber a nova barba nascendo;
tem bigode loiro e comprido indo até a barriga — o
comprimento esta organizado em trancas e amarrado na
porcao final; usa chapéu de chifres longos e quase retos,
apontando para cima; esta vestido com uma blusa branca e
um colete de pélo marrom sobre esta. Ele ndo possui a méo
esquerda, no lugar dessa hd um encaixe de metal. Ele
segura um pedaco de ferro bruto na méo direita — com a
ponta em chamas — e uma marreta no encaixe do braco
esquerdo, com a qual ele bate sobre a chama do ferro.

Homem:

Ah! Até que enfim vocé apareceu pra
festa. Achei que tivessem pego vocé.

SEQ
18

Solugco em Plano Médio amarra, nas costas, um avental
marrom sobre a blusa verde.

Ao fundo hd uma parede de madeira com um portal. Dentro
deste portal ha algumas presilhas — presas na madeira —
algumas estdo vazias e outras servem de suporte para
ferramentas.

Ap6s amarrar o avental Solugo aproxima-se das
ferramentas localizadas no interior do portal. Ele se agacha,
de costas para o espectador, e pega — com as duas mé&os,
mostrando um grande esforgo — a cabeca de um machado
que ele encaixa em uma das presilhas vazias.

Apos, ele — em um angulo de visdo lateral esquerdo — exibe
0s musculos do brago esquerdo, enquanto fala.

Solugo:

Quem? Eu? Ah, qual é, eu sou
musculoso demais para o paladar
refinado dos dragdes. Eles nem
saberiam o que fazer com tudo.... isso!
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SEQ Plano Médio do homem com quem Solugo conversa. Entre | Homem:

19 ele e o espectador hd algumas lancas penduradas| N . )
verticalmente no sentido de cima para baixo. U, eles ndo usam palito de dente?
Ele retira a marreta do encaixe de metal do braco esquerdo
e encaixa um gancho.

SEQ Solugo em Plano Médio abre uma janela de madeira | SOLUCO — LOCUCAO EM OFF:

20 empurrando suas duas abas para fora. A imagem € vista de

fora da janela.

No canto esquerdo e interno da janela ha o recorte de uma
vela acessa.

Atrds de Soluco, na por¢do esquerda do quadro, ha uma
estante onde estdo penduradas trés espadas e uma maga.

O foco da imagem se volta para o interior do
estabelecimento, mostrando Solugo de costas para o
espectador e a visdo que ele tem da janela aberta.

Um guerreiro esta do lado externo da janela e coloca suas
armas sobre o suporte de madeira na base da janela. O
guerreiro possui barba e bigodes longos — até o peito — de
cor castanhos; usa roupa tipica e chapéu de chifres.

Assim que o primeiro guerreiro comeca a se afastar para se
retirar, um segundo chega a janela. Este, além das roupas
tipicas e chapéu de chifres, possui barba grisalha bastante
longa, indo até a barriga.

No interior da janela, presos em seu portal, hd quatro
pedacos de papel presos por pregos na madeira.

Solugo recolhe as armas e volta-se para o interior do
estabelecimento, sumindo na porcdo esquerda do quadro
enguanto os dois homens ainda o observam pela janela.

Esse tronco focado de maos
intercambiaveis é o Bocdo.
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SEQ
21

Solugo em Plano Médio, em um angulo de viséo lateral —
carregando as armas dos guerreiros — passa ha frente de
Bocéo, também em Plano Médio.

Bocdo possui a sua frente um metal cujo centro estd
vermelho — pelas chamas do fogo.

Solugo desloca-se no sentido da esquerda para a direita do
quadro. Enquanto este se desloca, Bocdo some na porcéo
esquerda da cena. Soluco aproxima-se de um fogéo a lenha
sob as chamas do qual ele deposita as armas que carregava.

Solugo, em Plano Americano, move-se para um grande fole
— feito de madeira — ligado ao fogdo a lenha. Ele abaixa
esse assoprador curvando o tronco para baixo e para frente
e levantando a perna direita, indicando um certo esforgo no
movimento.

Atréas do personagem ha um pequeno muro de pedra — indo
a altura da cintura da mesma — que separa Soluco da porta,
iluminada, de um forno de barro circular. Na parede desse
forno — atras e a direita de Solugo — ha uma prateleira de
madeira com alguns utensilios.

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Eu sou aprendiz dele desde que eu era
pequeno. Quer dizer, bem menor.

SEQ
22

Stoico em Plano Médio da ordens a um guerreiro que
aparece de costas, em Plano Inteiro, na porgéo inferior e
direita da cena. Atréas dele ha a imagem do mar e na porcéo
direita do quadro ha algumas casas de madeiras.

Enquanto Stoico fala hd mudancas na coloragdo da cena
variando entre o escuro da noite e a claridade amarelada de
explosoes.

Apos receber as ordens 0 homem faz um sinal afirmativo
com a cabeca e corre, por uma ponte de madeira, em
direcdo ao fundo da cena. Atrds dele correm outros
guerreiros e o proprio Stoico, que se vira de costas e segue
na mesma direcdo dos outros homens.

Enquanto eles correm, um dragdo corta o céu — surgindo na
porgdo superior esquerda do quadro — e langa suas chamas
sob uma casa de madeira localizada no centro da cena.

MUSICA AGITADA

Stoico:
Vamos para os niveis inferiores.

Contra-ataquem com as catapultas.
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SEQ
23

Vista lateral da cena anterior em Plano Geral, mostrando 0s
guerreiros se aproximando da casa em chamas.

O foco se aproxima dos guerreiros, pela ponte e vai
passando por eles, mostrando que muitos carregam ovelhas
em seus ombros.

MUSICA AGITADA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:
Nao disse?

Uma aldeia velha com um montdo de
casas novinhas em folha.

SEQ

Um guerreiro em Plano Inteiro localiza-se na por¢éo direita
do quadro. Atras dele hd uma casa de madeira em chamas.
Na por¢do esquerda da cena ha o recorte de outra casa de
madeira com algumas pessoas na frente.

O guerreiro usa o tipico chapéu de chifres. Porém, o dele
possui dois pares de chifres sendo o superior curto e 0
inferior longo. Ele estd com a boca aberta — mostando
poucos dentes na mesma — e os olhos arregalados.

MUSICA AGITADA

Homem:

Fogo!

SEQ
25

Vista externa da janela da oficina de Bocdo, mostrando
Solugo no interior da mesma, olhando por meio dela o que
ocorre na aldeia.

Um grupo de pessoas passa correndo na frente da janela, no
sentido da direita para a esquerda.

MUSICA AGITADA

LOCUCAO EM OFF (VOZ
FEMININA):

Anda galera.
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SEQ
26

O grupo de pessoas que passou correndo na frente de
Solugo, na cena anterior, € mostrado no centro do quadro,
correndo em direcio ao fundo da cena. E um grupo
composto por pequeno ndmero de pessoas jovens —
aparentemente da mesma idade de Solugo — que corre sob o
chéo de pedras.

Eles param em determinado ponto e, carregando alguns
itens, andam em direcdo a frente da cena — aproximando-se
do espectador.

Primeiramente caminha um garoto gordo carregando, com
as duas maos, um barril de madeira na altura do peito. Ele
usa um vestido de pélo marron, com comprimento até
abaixo do joelho, e chapéu de chifres.

Atras dele caminha um garoto carregando um balde de
madeira na méo direita. Ele usa calga, blusa branca aberta
até abaixo do peito, um colete de couro escuro sobre a blusa
branca e um chapéu-de-chifres.

Ap0s, estdo um garoto e uma garota segurando um Unico
balde — cada um segura em um lado da alga do mesmo — e
brigando pelo mesmo: cada um puxa o objeto para 0 seu
lado. Eles sdo loiros e possuem o cabelo comprido até a
altura da cintura: a garota — localizada na porcéo esquerda —
mantém o cabelo organizado em tranca; o garoto —
localizado na porcéo direita — o deixa solto. Usam bota
longa — até a altura da canela -; uma calca justa por baixo
da blusa longa e um colete sobre a blusa; além do tipico
chapéu-de-chifres.

Por Gltimo estd uma garota loira, com fina faixa marrom
amarrada na testa. Ela possui cabelos lisos e mantém a
franja — cortada na altura do nariz — de lado, tampando o
olho esquerdo. Ela usa uma blusa verde, com alguns
rajados brancos, bastante justa. O par de mangas desta é
bastante volumosa. Usa saia com pregas, de cor vermelha,
enfeitada com caveiras e espinhos na cor prata. Segura,
com as duas maos, um balde grande de madeira, mantendo
o0 braco direito esticado — com o qual ela segura a base do
balde — e 0 esquerdo dobrado e levantado na altura do peito
—com o qual ela segura a alca do objeto. Atras dela esta
um grande barril de madeira ao redor do qual todos os
outros componentes do grupo estavam concentrados.

Ela se vira para o lado esquerdo e caminha nesta direcdo até
sumir no quadro.

MUSICA AGITADA

LOCUCAO EM OFF (VOZ
FEMININA):

Anda logo!

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Esses ai sdo: Perna-de-peixe,
Melequento, os gémeos Cabeca-
quente e Cabeca-dura, e ...
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SEQ
27

A personagem Astrid é mostrada de costas, com 0 corpo
curvado para baixo e para frente, em um movimento de
esforco para jogar o conteldo do balde em uma casa em
chamas que se encontra na porcdo direita do quadro.

Assim que o contetdo do balde é lancado ela se vira de
frente para o espectador, jogando a cabeca para o lado
esquerdo da cena. Neste momento a imagem fica em
camera-lenta, uma bola de fogo cai atrds da garota e
explode — preenchendo toda a tela com as chamas. Ela
caminha bem lenta e tranquilamente, jogando o quadril em
ambas as direcBes e segurando a alca do balde com a méo
esquerda.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

... Astrid!

SEQ
28

Solugo em Plano Inteiro estd com a boca aberta; olhos
arregalados; parte interna das sobrancelhas curvadas para
cima e parte externa abaixada, em uma expressdo de
admiracdo. Ao fundo esté a oficina onde o garoto trabalha.

O cabelo de Solugo é movimentado pelo vento produzido
na exploséo.

Solugo sorri.

MUSICA CALMA

SEQ
29

A imagem volta para Astrid caminhando (SEQ27),
deixando para tras as chamas da exploséo.

Dos dois lados do quadro surgem 0s outros componentes do
grupo, ficando dois de cada lado de Astrid e um pouco atras
dela.

Todos os companheiros estdo com expressdo de raiva e
faria, enquanto a garota mantém um sorriso doce.

MUSICA CALMA
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SEQ
30

Solugo em Plano Médio é observado pelo lado externo da
janela da oficina. Ele olha o que acontece do lado de fora
desta e acompanha o grupo que, novamente passa correndo
em sua frente, no sentido da esquerda para a direita do
quadro.

Atras de Soluco estdo as paredes da oficina com inimeras
armas penduradas. Sobre o suporte de madeira na base da
janela, estdo algumas armas.

Solugo se apoia no suporte de madeira da janela para langar
seu corpo um pouco mais para fora do estabelecimento,
observando por mais tempo o grupo que acabou de passar.

Bocéo surge na porcao esquerda do quadro e, usando uma
presilha de ferro encaixado no braco esquerdo, levanta
Solugo pela blusa.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

O trabalho deles é tdo mais maneiro.

SEQ
31

Bocdo em Plano Médio, na porcéo direita da cena, mantém
Solugo erguido no ar. Este é mostrado em Plano
Americano, em um angulo de visdo lateral, na por¢do
esquerda do quadro.

Bocdo movimenta o garoto no ar, da esquerda para a
direita, e o coloca no chéo.

Bocdo curva o corpo para baixo e para frente, ficando
relativamente na altura do garoto. Ele bate trés vezes a
presilha de ferro no peito direito do garoto, empurrando-o
para tras, enquanto fala com ele.

Solugo:

Ah, qual é! Deixa eu ir, por favor. Eu
preciso deixar a minha marca.

Bocéo:

Vocé ja deixou um monte de marcas,
todas nos lugares errados.

SEQ
32

Solugo em Plano Médio gesticula enquanto fala. Atrés dele
estdo algumas armas penduradas na parede da oficina.

Solugo:

Dois minutinhos: eu mato um dragao
e a minha vida vai ser infinitamente
melhor. Quem sabe eu até arrumo
uma namorada!

SEQ
33

Bocdo em Plano Médio conta os dedos da mdo direita
utilizando a presilha do braco esquerdo.

Com a méio direita ele levanta uma boleadeira®® que é
tomada dele por um guerreiro que surge na janela que esta
atras do personagem.

Bocao:

Vocé ndo levanta um martelo, nao
aglienta um machado, nem consegue
atirar um desses!

119 Boleadeira ¢ uma espécie de funda “composta de bolas metalicas ou pedras arredondadas (bolas ou
boleadoras em castelhano) amarradas entre si por cordas tendo em cada uma das extremidades uma das bolas
[...]. Langadas girando sobre si, eclas vdo ao encontro do alvo, geralmente as pernas de um animal
quadrupede”. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Boleadeira. Acesso em: maio 2012.
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SEQ
34

O guerreiro que havia pego a boleadeira de Bocdo, na cena
anterior, gira-a acima da cabega e a lanca com o braco
direito. O guerreiro estd em Plano Americano e em um
angulo de visao inferior.

Atréas dele esta o recorte superior da oficina do Bocéo.

SEQ
35

Um dragdo verde, arredondado, com patas curtas,
localizado no centro da cena, em angulo de visao inferior, é
atingido — nas patas — pela boleadeira langada pelo
guerreiro na cena anterior, caindo em uma diagonal
descente dramatica.

Na porcdo superior esquerda ha o recorte de algumas
chamas.

SEQ
36

Solugo em Plano Americano mantém os dois bragos
erguidos a altura do peito: o direito estd mais proximo do
corpo e com os dedos abertos, mostrando a palma da mao;
0 esquerdo est4d com o dedo indicador erguido, movendo-se
em ambas as direcBes em um sinal de negagéo.

O garoto anda de costas pela oficina aproximando-se de um
objeto de madeira que se encontra & esquerda da cena. Este
possui um par de rodas em sua por¢do anterior, é mais largo
do que alto, sendo a altura compativel & cintura de Soluco.

Solugo coloca a méo direita sobre o objeto que se abre na
regido posterior em um movimento brusco que lhe tira do
chdo. De dentro do mesmo ergue-se uma armadilha,
construida de madeira, que langa uma boleadeira.

Solugo vira-se de costas para o espectador para olhar para o
objeto que acabou de entrar em funcionamento.

Solugo:

T4, tudo bem. Mas isso vai atirar por
mim.
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SEQ
37

Bocdo em Plano Médio encolhe seu corpo para trds —
ficando na porcéo direita do quadro e em um angulo de
visdo lateral — para ndo ser atingido pela boleadeira lancada
pela arma construida por Soluco.

A boleadeira passa na frente de Bocdo, sai pela janela e
atinge a testa de um guerreiro que estava em pé diante da
oficina deste. Com o impacto, o chapéu-de-chifres do
guerreiro é lancado para fora de sua cabeca, enquanto este
cai para tras.

Outro guerreiro que também estava no exterior da oficina,
do lado daquele que foi atingido, vira-se de lado para
observar melhor o ocorrido.

Bocdo, apds ver o que aconteceu com o guerreiro, volta seu
corpo para a frente — ficando de frente para o espectador — e
gesticula enquanto fala.

Bocéo:

Viu?!

SEQ
38

Bocdo em Plano Inteiro, localizado na porcéo esquerda do
quadro, esta de costas para o espectador e de frente para
Solugo.

Bocéo caminha em direcdo a Solugo enquanto este caminha
de costas balancando a cabeca de um lado para o outro
rapidamente em um sinal negativo.

Bocéo:

E exatamente disso que eu estou
falando.

Solugo:

Eu s0 preciso dar uma calibradinha.

Bocao:

N&o, ndo, ndo, Solugo.

SEQ
39

Solugo em Plano Inteiro, localizado na porcéo direita do
quadro, esta de costas para o espectador e de frente para
Bocdo. Este gesticula enquanto fala com o garoto.

Bocdo aponta a presilha de ferro encaixada no brago
esquerdo, encostando-a duas vezes no peito do Solugo,
depois estica o braco lateralmente para a esquerda. Ele
entdo, levanta os dois bragos em direcdo ao menino,
referindo-se a ele enquanto o olha da cabega aos pés.

Bocao:

Se vocé quiser ir 14 pra fora e lutar
contra dragdes tem que parar com
tudo... isso.

SEQ

Soluco em Plano Médio olha, com expressao de susto, para
as maos de Bocéo que o apontam.

Bocédo é visto em um pequeno recorte, apenas do ombro,
braco e méo direitos, na porcéo esquerda da cena.

Solugo:

Mas vocé esta apontando pra eu
todo...
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SEQ
41

Bocdo em Plano Médio esta de frente para Solugo. Este, em
Plano Inteiro, esta de costas para o espectador, localizado
na porcéo direita do quadro.

Bocéo empurra o garoto pelo peito, com o dedo indicador
da méo direita.

Bocao olha Solugo da cabega aos pés enquanto fala.

Bocéo:

E! E isso aj! Pare de ser vocé todo.

SEQ
42

Solugo em Plano Inteiro vira a cabeca para o seu lado
direito e, piscando o olho esquerdo, movimenta a cabeca
para cima e para baixo em um sinal afirmativo, com uma
expressdo irdnica.

Na por¢do esquerda do quadro, ao lado de Solugo, estd o
recorte posterior do langador surgido de dentro do objeto de
madeira apds este ser armado pelo personagem na SEQ35.

Solugo:

Ahm!

SEQ

Bocdo em Plano Inteiro repete os movimentos de Solugo:
gira a cabega para o seu lado esquerdo e, piscando o olho
direito, movimenta a cabeca para cima e para baixo em um
sinal afirmativo, também com expressdo irbnica.

Bocéo:

Ahm! E!

SEQ
44

Bocéo e Solugo em Plano Médio estdo de frente um para o
outro — em um angulo de visdo lateral. Bocdo estd na
porcéao esquerda do quadro enquanto Solugo esta na porcéo
direita deste.

Solugo ergue a méo direita até a altura do peito e mantém o
dedo indicador erguido enquanto fala. Depois ele faz gestos
com as maos como se tentasse comprimir algo imaginario.
Apos, ele ergue novamente o brago direito, levando o dedo
indicador até acima da cabeca, enquanto fala e se aproxima
de Bocé&o.

Bocdo vira-se de costas para Soluco, pega uma espada com
a mdo direita, coloca-a nos bracos do garoto e sai da cena
pelo lado esquerdo do quadro.

Atrés deles estd o recorte anterior do langador surgido de
dentro do objeto de madeira, armado por Soluco.

Solugo:

O senhor estad jogando um jogo muito
perigoso. Querendo manter toda essa
minha Vikingdade impetuosa
reprimida... as consequéncias vao ser
terriveis!

Bocao:
T4, vou me arriscar.

A espada... afie, agora!
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SEQ
45

Solugo em Plano Americano segura a espada nos dois
bracos, curvando o corpo para tras em um esforco para
segurar o objeto.

Ele se aproxima de uma pedra de polir em forma de roda,
encaixada em uma estrutura de metal. Coloca a espada na
pedra que, em contato com esta, libera faiscas luminosas.

O foco se aproxima do rosto de Soluco acabando com a
cena em Plano Inteiro do menino.

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Um dia eu chego la. Porque matar um
dragdo é tudo para nos.

SEQ
46

Imagem da aldeia com algumas casas em chamas e muitos
dragbes andando, pulando e voando em meio a ela,
enquanto destr6i ou recolhe alguns recursos e incendeia
suas casas.

O foco vai se deslocando ao longo da aldeia até chegar em
Stoico.

A imagem vai se ampliando até ficar em Plano Geral.

Stoico esta na base redonda de uma catapulta. Nesta estéo
mais dois guerreiros. Todos trabalham rapidamente para
colocar a mesma em funcionamento.

A catapulta é acionada, mostrando o recorte inferior da
mesma sendo lancado.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Uma cabeca de Nadder vai pelo
menos me dar uma moral. Os
Gronkels séo 0sso-duro, se eu
derrubar um deles, com certeza eu
descolo uma namorada. O
Ziperarrepiante é exdtico: duas
cabecas, prémio duplo.

Homem:

Eles acharam as ovelhas!

Stoico:

Acionar as defesas do nivel inferior!

SEQ
47

Na porcdo esquerda da cena estd a catapulta sob uma
construcdo alta e cilindrica de madeira. Da colher da
catapulta sdo lancadas algumas pedras, cuja maior atinge
um dos dragdes.

Na porcao direita do quadro estd um recorte da aldeia com
alguns dragfes e muitas ovelhas.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

E ainda tem...

SEQ
48

Stoico em Plano Americano esta na base da catapulta.

Um dragdo passa voando pelo céu, atrds da catapulta, na
porcdo superior da cena, no sentido da esquerda para a
direita.

O foco se aproxima de Stoico deixando-0 em Plano Inteiro
enquanto ele olha para cima, na direcdo do dragdo que
acabou de passar.

A imagem fica clara e Stoico olha para baixo,
movimentando-se para frente.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

...0 pesadelo monstruoso. Sé os
melhores Vikings lutam contra ele.
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SEQ
49

Stoico em Plano Inteiro, em um angulo de visdo superior,
olha para baixo, em direcdo ao chdo onde foi levantada a
estrutura cilindrica que sustenta a catapulta.

O fogo se desloca na direcdo em que Stoico olha: a
estrutura de madeira esta em chamas.

Um dragéo, em chamas, com dentes afiados, surge do meio
do fogo. Ele esta localizado no centro do quadro e sobe em
direcdo a Stoico, aproximando-se do espectador.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Ele tem o péssimo habito de se
incendiar.

SEQ
50

Stoico em Plano Americano é visto em um angulo de viséo
inferior. Segurando uma marreta na méo direita ele ergue o
brago direito e o abaixa rispidamente.

MUSICA CALMA

Homem:

Recarregar!

SEQ

Vista superior de Stoico em Plano Total que bate, com a
marreta, na cabeca do dragdo, fazendo movimentos bruscos
com o préprio corpo no sentido da direita e depois da
esquerda. A cabeca do dragdo acompanha tais movimentos
assim que é atingida pela marreta.

O dragdo tenta capturar Stoico aproximando-se dele em um
movimento rapido com a boca aberta, mas Stoico se
esquiva.

Stoico cessa 0s golpes e olha para cima. Neste momento o
dragdo foge pela porcéo direita da cena.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Mas o troféu supremo é o dragdo que
ninguém nunca viu.

SEQ
52

Solugo em Plano Médio afia a espada (continuando a cena
SEQ44).

Ele para sua acdo ao ouvir um barulho, retira a espada da
pedra abaixando-a em dire¢do ao chdo, com o brago direito,
enguanto olha para cima.

MUSICA CALMA

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Chamam ele de...




200

SEQ
53

Em Plano Médio ha quatro guerreiros, sendo dois homens e
duas mulheres assim distribuidos, da esquerda para a direita
da cena: um homem, uma mulher, um homem (homem 1) e
uma mulher. Todos estdo vestidos com roupas tipicas,
porém, apenas os homens usam coletes de pélo e, dentre as
mulheres, apenas uma usa chapéu-de-chifres — a que se
encontra mais a direita, sendo a Gltima da fila.

Os trés primeiros guerreiros (da esquerda para a direita:
homem, mulher, homem) seguram seu escudo na méao
esquerda. Apenas a Ultima mulher — que esta de chapéu-de-
chifres — o segura na mao direita.

Na porcéo direita do quadro esta, em chamas, a estrutura
cilindrica de madeira que sustenta a catapulta.

Um guerreiro (homem 2) surge pela porcéo direita da cena.
Ele carrega uma espada na méo direita e um escudo na
esquerda. Usa roupas tipicas e chapéu-de-chifres.

Um raio de chamas azuis corta 0 céu da esquerda para a
direita, na por¢éo superior do quadro, atingindo a catapulta
cuja base estava em chamas. Nesse momento 0s
personagens em cena abaixam-se e levantam seus escudos
até a altura da cabeca.

MUSICA DE SUSPENSE

Homem 1:

Fuaria-da-noite!

Homem 2:

Abaixem-se!

SEQ
54

Angulo de visdo superior da catapulta apds ser atingida
pelo raio de chamas azul. Uma grande onda de impacto, de
forma circular, se expande a partir dela, ela explode e se
incendeia. Enquanto seus residuos caem no mar e uma bola
de fogo se eleva para o céu, o vulto escuro de um dragédo
para por cima da imagem.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
55

A catapulta, em um angulo de visdo inferior, estd em
chamas e com diversos pedacos e residuos sendo lancados
pelo ar ou rolando para baixo.

O wvulto de Stoico, na base da catapulta, em Plano Total,
pula para frente e para baixo em uma diagonal descente
dramética. Atrés dele rola uma grande pedra, na mesma
direcdo.

Na porcéo esquerda da base da catapulta ha outro guerreiro
que é langado para baixo, com uma das explosoes.

MUSICA DE SUSPENSE

OUTROS PERSONAGENS -
LOCUCAO EM OFF:

Ah!
Ai!

Ah!
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SEQ
56

Solugo em Plano Médio, em um angulo de viséo lateral, é
visto dentro da oficina, mas a imagem comeca pelo lado
externo da janela.

Ele abandona um objeto que segurava, vira-se de frente
para 0 espectador e caminha em dire¢do a janela, com os
olhos voltados para cima. Sua cabe¢a se movimenta entre a
esquerda e a direita, sem perder os olhos da direcdo do céu.

MUSICA DE SUSPENSE

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Ele nunca rouba comida, nunca se
revela...

SEQ

Plano Geral do litoral da aldeia. Na porcdo esquerda do
quadro estd o mar, em movimentos de onda. Na porcéo
inferior esquerda h& algumas pessoas caminhando e
carregando diversos objetos. Na porcéo direita esta a aldeia
com algumas casas. Na porcdo superior direita estd uma
estrutura de madeira e pedra em chamas, sendo atingida
pelo raio de chamas azul.

No momento em que € atingido ele explode e desmorona.

As pessoas abaixo se abaixam e protegem suas cabecas
com os bragos, enquanto pedacos de madeira e pedras voam
e rolam em todas as direces.

MUSICA DE SUSPENSE

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

...e nunca erra.

SEQ
58

Solugo em Plano Médio, apoiado na base de madeira da
janela da oficina curva o corpo para a frente e arregala os
olhos, as sobrancelhas se curvam para cima e para o interior
do rosto, a boca é mantida um pouco aberta, em uma
expressao de susto.

Ele chega o corpo para trds, descendo da bancada de
madeira, da alguns passos de costas, se vira de lado,
ficando em um é&ngulo de visdo lateral e caminha em
direcdo a porgdo esquerda do quadro.

MUSICA DE SUSPENSE

SOLUCO - LOCUCAO EM OFF:

Ninguém jamais matou um Furia-da-
noite. E é por isso que eu vou ser o
primeiro.
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SEQ
59

Bocédo em Plano Total esta ao lado da estrutura de madeira
que sustenta a pedra de polir em forma circular. Devido ao
Plano é possivel perceber que no lugar do pé direito ele
possui um pedaco de madeira.

Com a mo direita ele retira a presilha de ferro encaixado
do braco esquerdo e a joga no chdo. Ele pega uma arma
sobre a pedra de polir e a encaixa no braco esquerdo.

Solugo em Plano Total surge da porcao direita da cena, por
detras de uma parede de madeira onde estdo algumas lancas
de ferro colocadas verticalmente no sentido de cima para
baixo.

ApoOs ter a arma encaixada no brago esquerdo, Bocdo corre
para a frente, aproximando-se do espectador, mancando.

Solugo fica parado em frente a pedra de polir apenas
olhando para Bocdo, sua cabeca segue o movimento do
homem.

MUSICA DE SUSPENSE

Bocéao:
Ahr!

Fica de guarda Solugo, precisam de
mim |4 fora.

SEQ

Bocdo em Plano Americano estd na saida da oficina de
costas para o espectador.

Ao fundo estdo pessoas correndo.

Bocdo se vira de frente para o espectador, com o braco
direito levantado na altura do peito, mantendo o dedo
indicador apontado para a frente e os olhos bastante
arregalados com as sobrancelhas erguidas.

MUSICA DE SUSPENSE

Bocao:

Quietinho. Parado. Al.

SEQ
61

Solugo em Plano Inteiro olha para a frente com os olhos
bem abertos e expresséo de decepgéo.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
62

Solugo em Plano Médio, na porcdo esquerda do quadro,
esta de costas para o espectador e de frente para Bocéo.

Bocdo em Plano Total, na porgdo direita da cena, esta de
frente para Soluco e para o espectador. Ele ergue o braco
esquerdo enquanto grita e se vira de costas, indo em direcéo
4 aldeia, sempre mancando sobre a perna cujo pé foi
substituido por um pedaco de madeira..

No momento em que Bocdo sai a cor da imagem muda
externamente a oficina — indicando uma exploséo.

MUSICA DE SUSPENSE

Bocéao:

Nao se mexe.
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SEQ
63

Solugo em Plano Médio surge da porgdo direita do quadro
afastando dois guerreiros que estavam no caminho. Ele
corre no sentido da direita para a esquerda.

A imagem se amplia mostrando um recorte da aldeia em
Plano Geral enquanto Soluco corre por ela, entre as
pessoas, empurrando o objeto de madeira que ele havia
armado na cena (SEQ35)

MUSICA DE SUSPENSE

Homem:

Aonde vocé vai, Soluco?

Homem:

Volta aqui.

Solugo:

Pois é, ja volto!

SEQ
64

Plano Total de trés dragBes, todos encurralando um
pequeno grupo de ovelhas localizadas no centro do quadro,
na porc¢éo inferior. Dois dragdes estdo na porcéo direita da
cena e sdo de cor verde, um estd na porcdo esquerda e é de
cor lilas. Todos tém caracteristicas anatdbmicas semelhantes.

Na porcédo esquerda superior hd uma estrutura de madeira
amarrada por cordas.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
65

Stoico em Plano Total segura com as duas maos uma rede.
Ele caminha de lado, no sentido da esquerda para a direita e
langa a rede para cima e para a direita.

Ao fundo estd uma casa de madeira.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
66

Os trés dragbes e o grupo de cinco ovelhas da cena
(SEQ62) sdo observados sob um &ngulo de visdo superior
com a rede — langcada por Stoico na cena anterior — caindo
sobre eles.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
67

Os trés dragbes da cena anterior sdo cobertos pela rede
lancada por Stoico. A imagem é vista sob um angulo de
visao frontal.

Varios guerreiros correm em diregdo aos dragBes cobertos
pela rede.

MUSICA DE SUSPENSE

Homem:

Vamos acabar com eles!
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SEQ Stoico em Plano Médio esta de costas para o espectador, na | MUSICA DE SUSPENSE
68 por¢éo esquerda do quadro. Ele olha para uma bola de fogo

langado por um dragdo — este em um angulo de visao lateral

— e pula na mandibula deste, fechando-lhe a boca €| sipico:

cessando a emissdo das chamas.

Protejam-se. Ainda estdo cheios de

A imagem desloca para um angulo de visdo frontal do | fogo.

dragdo.

Stoico derruba a cabeca do dragdo até o chdo e segura a

boca deste enquanto ele se debate para a esquerda e a

direita.
SEQ Solugo em Plano Total esta correndo, no sentido da direita | MUSICA DE SUSPENSE
69 para a esquerda, empurrando o objeto que atira boleadeira.

Ele agora ndo esta mais na aldeia e corre sob um gramado,

sem pessoas ao seu redor.

Para em determinado ponto, fixando o objeto atirador no

chdo.
SEQ Plano detalhe das méos de Solugo abrindo a parte superior | MUSICA DE SUSPENSE
70 do objeto atirador, deixando aparecer o langador de metal.
SEQ Angulo de visdo superior do lancador de metal sendo | MUSICA DE SUSPENSE
71 puxado — pelas méos de Solu¢o na porcéo direita do quadro

— de dentro da cépsula de madeira do atirador.
SEQ Angulo de visdo inferior do lancador de metal sendo | MUSICA DE SUSPENSE
72 erguido por Soluco — em Plano Médio na porc¢éo direita da

cena.
SEQ Angulo de visdo superior do langador de metal sendo | MUSICA DE SUSPENSE
73 armado — pelas méos de Solugo na porcdo direita do

quadro.
SEQ Solugo em Plano Médio, na porcdo direita da cena, estda | MUSICA DE SUSPENSE
74 armando e mirando o langador. Ele mantém os labios

apertados, as palpebras caidas sobre os olhos e as
sobrancelhas curvadas para baixo, em uma expressdo de
concentracdo e forga.

Apo6s armar o atirador ele observa o céu, sem expressao.
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SEQ Solugo em Plano Total esta de costas para o espectador, em | Soluco:
75 cima da capsula de madeira que guarda o langador —com os | .
pés apoiados nos bragos do mesmo. As maos do garoto Al...
estdo no lancador e sua cabeca voltada para cima, na
direcdo do céu.
SEQ Solugo em Plano Inteiro, com os olhos levemente apertados | Solugo:
76 e a sobrancelha esquerda abaixa, estd com expressdo de 3
angstia, ...quero acertar um dragéo, quero
acertar um dragdo.
SEQ Solugo em Plano Total estd no centro do quadro, sob a
" capsula de madeira do lancador, de costas para o0
espectador. Na frente do menino, na porcdo esquerda da
cena, hd uma estrutura de madeira sustentando uma luneta.
SEQ Solugo em Plano Inteiro, de frente para o espectador. A sua
78 frente esta a porcdo anterior do lancador de boleadeira.
Ao fundo do quadro ha cinzas e restos de madeira
queimadas ou ainda em chamas.
SEQ Angulo de visdo inferior do recorte de um dos arcos do | RUGIDO DO DRAGAO
79 lancador e da luneta, ambos na porcdo inferior direita da
cena. O restante do quadro é preenchido pelo céu escuro
iluminado por pontos de luz simbolizando estrelas.
A imagem se desloca fazendo com que o lancador seja visto
em toda sua porg¢éo superior. Este e a luneta se deslocam da
porcdo direita para a esquerda e para o centro da cena.
SEQ Retorno a cena (SEQ78): Solugo em Plano Inteiro, com as | RUGIDO DO DRAGAO
80 maos sob o lancador, arregala os olhos ao ouvir um barulho
e eshboga um leve sorriso fazendo uma expresséo de alegria.
A seguir ele aperta um pouco os olhos e a boca e curva as
sobrancelhas, fazendo com estas descam sobre as
palpebras, mudando a expressdo para concentragdo. Neste
momento ele firma as méos no lancador.
SEQ Plano Geral do céu escuro com inimeros pontos luminosos
81 simbolizando estrelas.
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SEQ
82

Solugo em Plano Inteiro é focado entre os dois arcos de
madeira do lancador e sobre o canhdo de metal deste. Ele
mantém os olhos e a boca apertadas e as sobrancelhas
curvadas para o interior e para baixo, sobre as palpebras,
ainda em uma expressdo de concentracao.

Ao ouvir um barulho, ele arregala os olhos e levanta a
cabeca. A seguir abaixa-a rapidamente levando seu olho
direito em direcdo a mira do lancador — construida com
lamina de metal curvado colocada sobre o canhdo de metal.
Com as maos ele movimenta o lancador em diferentes
direcdes.

SEQ
83

Representacdo da visdo de Solugo: no centro do quadro hd a
mira do langador por meio do qual se vé& o céu. Nas laterais
da mira estdo os arcos de madeira do lancador e na base da
mira, subindo até dentro desta, estd o canhdo de metal do
langador.

A imagem se movimenta até que um raio de chamas azul
atinge a luneta, localizada no centro da cena e no interior da
mira.

Enguanto a luneta se incendeia um dragdo preto passa
voando em uma diagonal ascendente.

SEQ
84

Retorno a cena (SEQ82): Soluco em Plano Inteiro,
localizado entre os arcos e o canhdo do langador, estd com
os olhos bastante arregalados e a boca apertada, indicando
uma expressao de medo.

Solugo posiciona o langador, fecha os olhos, cerra os dentes
e 0 aciona, disparando uma boleadeira.

SEQ
85

Solugo em Plano Americano, de costas para o espectador, é
lancado para trds com o impactado produzido pelo langador
apos este ser acionado.

Solugo cai com as costas, a cabeca e os dois bracos na
grama, ficando com as duas pernas para cima.
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SEQ
86

Angulo de visdo superior do Plano Geral: na porgio
superior do quadro estdo os restos de madeira queimados e
em chamas; um pouco a frente — préximo ao centro da cena
— esta Solugo que acabou de ser lancado no chdo; na frente
de Soluco — na porgdo inferior do quadro — esta o langador
de boleadeira; na porcédo superior esquerda da cena estd um
boleadeira em movimentos ascendente e giratério.

SEQ
87

Solugo caido no chéo, olha o que acontece.

A imagem se aproxima do Solugo enquanto ele tenta se
levantar. Ainda de joelhos no chdo, em Plano Americano, o
garoto abre a boca, arregala os olhos e levanta as
sobrancelhas, em uma expressao de surpresa.

Enquanto a cabeca de Solugo se movimenta para o seu lado
direito — porcdo esquerda do quadro — sua boca aberta se
transforma em um sorriso e seus olhos voltam ao tamanho
original, indicando uma expressdo de alegria. Ele tem a
respiracdo ofegante.

Ao fundo estdo os restos de madeira queimados e em
chamas.

RUGIDO DO DRAGAO

SEQ

Solugo em Plano Americano agachado no chéo, de costas
para o espectador, na por¢do direita do quadro, mantém sua
cabeca erguida na direcdo do céu.

O céu preenche toda a porcdo esquerda e central da cena.
No centro do quadro ha um pequeno ponto luminoso —
maior do que as estrelas — caindo rapidamente em uma
diagonal descente dramatica, em direcdo ao recorte de uma
montanha de pedras, localizado na porcéo direita da cena —
atrés de Soluco, que estd com a respiracdo ofegante.

RUGIDO DO DRAGAO

SEQ
89

Solugo em Plano Médio, em um angulo de visdo superior,
olha para a frente com a boca aberta, com o labio esquerdo
levemente erguido; os olhos estdo um pouco abertos e as
sobrancelhas erguidas.

Ele se levanta do chdo e a imagem também se levanta,
seguindo o rosto do garoto enquanto este ergue os dois
bracos para cima da cabeca e roda sobre o eixo do proprio
corpo.

MUSICA ANIMADA

Soluco:

Eu acertei? Ah! Eu acertei!
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SEQ
9

Solugo em Plano Médio gesticula enquanto fala com uma
expressdo de alegria: olhos abertos, sobrancelha levantada e
sorriso nos labios.

Ele esta na porgdo direita do quadro e atrds dele, um pouco
a esquerda da cena, esta a capsula do lancador de
boleadeira.

No fundo do quadro — na porgdo esquerda deste — esta a
luneta em chamas.

Da frente da luneta e do lado esquerdo da cépsula, nas
costas de Solugo, surge um dragdo — da porcao inferior da
cena — que vai se levantando da fresta do chéo. Ele é
bastante grande, possui dentes afiados e um par de chifres
longos e voltados para cima.

Rapidamente o dragdo sobe o gramado e vai em direcdo a
Solugo que ndo nota a presenca do mesmo.

Solugo:

Por acaso alguém ai viu isso?

SEQ

Solugo em Plano Total na por¢do direita do quadro esta de
costas para o espectador e para o dragéo.

Na porcdo esquerda da cena estd o recorte direito do
dragdo, de costas para o espectador e de frente para o
Solugo, indo em dire¢do ao menino.

A imagem se aproxima do Solugo deixando-o em Plano
Americano a0 mesmo tempo em que 0 dragdo abaixa a
cabeca. A cabegca do mesmo fica enquadrada na porcéo
esquerda do quadro.

Solugo vira-se para tras ficando de frente para o espectador
e para o dragdo.

MUSICA AGITADA

Solugo:

E, além de voce.

SEQ
92

Soluco em Plano Médio, em angulo de visao lateral, esta na
porgdo direita do quadro, de frente para o dragéo.

O dragdo, na porg¢do esquerda da cena, esta de frente para
Solugo e o olha com os olhos apertados. Ele levanta a
cabeca e a imagem o segue.

O dragdo arregala os olhos e abaixa a cabeca rapidamente
na direcéo de Soluco.

MUSICA AGITADA
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SEQ
93

Stoico em Plano Inteiro — na porcéo esquerda do quadro,
em um angulo de visdo superior — esta de costas para o
espectador, porém mantém sua cabeca voltada para tras,
sendo possivel ver seu rosto.

Em frente a Stoico, preenchendo a porgdo direita e central
da cena, esta o dragdo que Stoico segurou na cena (SEQ68).
O dragdo esta com a cabeca e a boca amarradas por uma
corda.

MUSICA AGITADA

SEQ
94

Plano Geral da elevacdo montanhosa onde se localiza
Solugo — no centro da cena — sendo seguido pelo dragdo —
na porcéo esquerda do quadro. Ambos correm no sentido da
esquerda para a direita.

Na porg¢do inferior do quadro ha um recorte da aldeia com a
regido superior de uma casa e de uma cerca de madeira e
cordas.

Na porcdo direita da cena ha uma eleva¢do montanhosa de
pedra.

MUSICA AGITADA

Solugo:

Aaaaaaahhhhhhhhhhh!

SEQ
95

Retorno a cena (SEQ93) com angulo de visdo superior de
Stoico em Plano Inteiro no centro do quadro.

Stoico mantém a cabega virada para trds e possui uma
expressdo de decepgdo enquanto ouve o grito de Solugo.

Stoico apoia as méos no ch&o, curvando o corpo e a cabeca
para frente e para baixo, e a seguir se levanta, virando-se
para o lado esquerdo do quadro.

MUSICA AGITADA

Soluco:

Aaaaaaahhhhhhhhhhh!

Stoico:
Ah...

Nao deixem...

SEQ
9%

Stoico em Plano Médio corre para o fundo do quadro, mas
olha para a frente da cena — no sentido do espectador.

Stoico ergue o braco esquerdo na altura do peito apontando
o0 dedo indicador na direcdo do espectador. Depois vira-se
de costas para 0 espectador e continua correndo em frente.

MUSICA AGITADA

Stoico:

...eles escaparem.

Homem:

Certo.
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SEQ
97

Plano Geral de Soluco sendo perseguido pelo dragdo no
meio da aldeia.

O dragdo lanca uma bola de fogo que atinge a parede lateral
de uma escadaria localizada na porg&o direita da cena.

Solugo e o dragdo se deslocam da esquerda para a direita e
a imagem se movimenta acompanhando-os.

Soluco tropeca em frente a escada e apoia a mao direita no
chdo, erguendo-se em seguida. Neste momento o dragdo
levanta vdo baixo, aumentando a velocidade com que se
aproxima de Soluco.

A imagem se aproxima de Solu¢o focando-o em Plano
Total, no momento em que o dragdo langa fogo atras de
Solugo, na por¢do esquerda do quadro.

A imagem continua se aproximando de Soluco focando-o
em Plano Médio.

MUSICA AGITADA

SEQ
98

Solugo em Plano Inteiro corre e se esconde atrés — de frente
para o espectador — de um poste de madeira com a base
revestida por metal, localizado no centro na cena.

Solugo mantém o corpo esticado, as pernas juntas, 0S
bracos esticados e bem proximos ao corpo. Os olhos estdo
um pouco aberto, os dentes cerrados e a porcao interna das
sobrancelhas levemente levantadas, numa expressdo de
medo.

Na porgdo esquerda do quadro h4 uma casa e na porcao
direita uma escadaria.

Detras do poste surge uma bola de fogo que se espalha
preenchendo todas as laterais ndo ocupadas pelo poste e por
Solugo.

Solugo leva as méos no rosto, fecha os olhos, e abaixa o
corpo.

MUSICA AGITADA

Solugo:

Ah...
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SEQ
99

Solugo em Plano Inteiro com as maos no rosto, levanta a
cabeca. Seus olhos estdo bastante arregalados e os labios,
bem levantados, deixam & mostra os dentes cerrados, essas
caracteristicas lhe ddo uma expressédo de pavor.

Ele vira a cabeca para o seu lado direito — porcéo esquerda
da cena.

A imagem se desloca para a direita mostrando o dragéo que
surge pelo direito do poste.

Quando o dragdo fica de lado a Solugo e abre a boca para
captura-lo é atingido por algo que surge pela porcéo
esquerda do quadro.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
100

Stoico e o dragéo rolam pelo ch&o.

O dragdo fica na porcéo esquerda da cena e Stoico continua
rolando até a porcéo direita, de onde rapidamente se levanta
em Plano Total e bate forte os pés no chdo, mantendo os
joelhos levemente flexionados, o corpo um pouco curvado
para a frente e os bracos abertos.

O dragdo também se levanta.

MUSICA AGITADA

SEQ
101

Na porcdo direita da cena estd um recorte de Stoico, de
costas para o espectador.

Preenchendo a regido central e esquerda do quadro esta o
dragdo, de frente para Stoico e para o espectador.

O dragdo langa, pela boca, uma pequena quantidade de
fogo no chéo, entre ele e Stoico.

Stoico fecha a mao esquerda.

MUSICA AGITADA

SEQ
102

Stoico em Plano Médio, no centro do quadro, caminha para
frente — em direcdo ao espectador. Nesse momento o
dragdo surge na porcdo esquerda da cena.

Stoico, com a mao direita, d& um murro na cabeca do
dragéo.

A imagem se amplia mostrando Stoico em Plano Total e a
cabeca do dragdo sendo langada em um movimento lateral
para a direita do quadro.

Stoico continua caminhando em dire¢cdo ao dragdo — no
sentido da direita para a esquerda — e dando-lhes murros no
rosto.

O dragdo recua caminhando de costas. Ele se vira para a
esquerda e corre nesta direcdo, algando vdo.

MUSICA AGITADA

Stoico:

Acabou seu gas.
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SEQ
103

Stoico em Plano Americano € visto sob um angulo de viséo
inferior e esta localizado no centro do quadro. Ele mantém
sua cabeca levantada em direcdo ao dragdo que esta voando
no sentido da direita para a esquerda.

Na porcdo direita da cena — atras de Stoico — ha uma casa
integra e o poste em chamas. O restante do cenario €
preenchido pelo céu escuro.

Stoico caminha um pouco a frente, seguindo 0 movimento
do dragdo. Ele péara em determinado ponto, respira
profundamente: enchendo bem o peito, levantando os
ombros e expelindo o ar profundamente em um movimento
rispido de abaixar os bragos e o ombro.

Stoico se vira em um angulo de visdo frontal enquanto uma
mulher de cabelos brancos — usando chapéu de chifres e
com uma arma na mdo direita — passa na porcdo esquerda
do quadro, no sentido da esquerda para a direita, de costas
para o espectador, olhando na direcdo do dragdo que
acabou de voar.

SOLUCO - LOCUGAO EM OFF:

Ah, s6 tem mais uma coisinha que
VOcés precisam saber:

SEQ
104

Stoico em Plano Inteiro esta de costas para o espectador, na
por¢do esquerda do quadro, de frente para o poste em
chamas.

O poste em chamas, localizado no centro da cena, cai sobre
sua base — ja consumida pelo fogo — e tomba lateralmente
para a direita deixando a vista Soluco, em Plano Total, que
se escondia atras dele.

SEQ
105

Plano Geral da aldeia, em um angulo de visdo superior,
com indmeras pessoas voltadas na direcdo do poste que,
ainda em chamas, cai sobre uma ponte de madeira.

Ao cair 0 poste quase acerta um homem, que precisa se
deslocar rapidamente para ndo ser atingido.

Depois de cair se solta da regido superior do poste um disco
metalico, ainda em chamas, que se movimenta para o fundo
do quadro.
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SEQ
106

Solugo em Plano Inteiro esta na porgéo direita do quadro,
de costas para Stoico. Ele fecha os olhos, curva a porcéo
externa das sobrancelhas para baixo, mostra os dentes
fechados e curva a porcdo externa dos labios para baixo,
numa expressao de dor.

Na porcdo esquerda da cena esta Stoico em Plano Médio.

Solugo:

Foi mal, pai.

SEQ
107

Plano Geral de algumas constru¢des na porcdo superior e
central do quadro.

Na porcéo inferior da cena ha uma enorme rede de cordas e
alguns homens correndo em diversas diregdes.

Do fundo do quadro — em direcdo a frente deste,
aproximando-se do espectador — surge o disco metalico em
chamas, que se soltou do poste na cena (SEQ105),
movimentando-se rapidamente e atropelando tudo que
encontra pelo caminho.

Homens:

Aaaahhhh!

SEQ
108

Solugo em Plano Médio, de costas para o espectador, esta
na porcédo esquerda e inferior do quadro.

Na porgdo direita da cena esta o recorte de Stoico em Plano
Meédio, de costas para o espectador e de frente para Soluco.

O restante do quadro é preenchido pelo céu — de um tom
mais azulado, mais claro que nas outras cenas — com
inimeros dragdes voando no sentido da esquerda para a
direita.

Alguns dragBes carregam objetos em suas patas.

Dois dragdes dividem uma rede de cordas que sustenta
varios objetos.

RUGIDO DE DRAGOES

SEQ
109

Angulo de visdo frontal da cena anterior (SEQ108): Stoico
em Plano Médio est4 na porcdo esquerda do quadro, atrds
de Solugo, e mantém as méos fechadas. Os olhos levemente
apertados e as sobrancelhas abaixadas lhe ddo uma
expressdo de raiva.

Solugo em Plano Médio estd na porcdo direita da cena e
mantém uma mistura de expressdes de medo e
arrependimento devido as caracteristicas: l&bios apertados,
olhos arregalados e sobrancelhas levantadas.

Atras de Soluco e Stoico estdo varias pessoas em angulo de
visdo frontal.

Solugo se vira na direcdo de Stoico.

PESSOAS CONVERSANDO

BALIDO DE OVELHAS
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SEQ
110

Solugo em Plano Inteiro na porgdo central do quadro. Atras
dele ha varias pessoas em angulo de visdo frontal.

Depois de falar Soluco é erguido e puxado, pelo colete de
pélo, para a porcao esquerda da cena.

Solugo:
Mas eu acertei um Flria-da-noite.

Aai!

SEQ
111

Stoico e Solugo caminham em Plano Total, em &ngulo de
visdo lateral, da direita para a esquerda do quadro, passando
entre um corredor de pessoas.

Solugo ndo caminha voluntariamente — ele é arrastado e
puxado por Stoico. Enquanto caminha ele olha e aponta os
bracos para tras.

As pessoas pelas quais Stoico e Soluco passam estdo
voltadas na direcdo deles, olhando-os. Todas as pessoas
usam roupas tipicas de guerreiro, chapéu-de-chifres e estdo
munidos de armas e escudos.

Solugo:

Pai. Pai, ndo foi como das outras
vezes, pai. Dessa vez eu acertei ele
mesmo.

SEQ
112

Stoico em Plano Americano puxa Soluco em Plano
Americano, ambos em angulo de viséo frontal.

Stoico esta na regido central do quadro.

Na porcdo inferior da cena, atras de Stoico e Solugo, estdo
diversas pessoas, maioria homens, olhando para os dois
personagens.

Na porgéo superior do quadro esta o céu.

Stoico e Solugo caminham até sumirem na porcéo esquerda
da cena, depois de passarem na frente de Bocéo, em Plano
Médio, que olha para os dois com os labios fechados e os
olhos arregalados, em uma expressdo de decepgdo, ficando
no centro do quadro.

Solugo:

Vocés estavam ocupados e eu estava
com ele na mira. Ele caiu perto do
Penhasco do Corvo.

SEQ
113

Stoico em Plano Médio para de caminhar em frente a uma
casa, na por¢do central do quadro e solta Solugo, em Plano
Inteiro, de costas para o espectador, que continua falando.

Stoico grita enquanto movimenta 0 corpo um pouco para
baixo e para frente, aproximando-se de Solugo. Este para de
falar neste momento.

Soluco:

Tem que enviar um grupo de buscas
antes que ele acabe indo embora.

Stoico:

Chegal!
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SEQ
114

Solugo em Plano Médio esta na porcdo direita do quadro.
Ele mantém os labios fechados e os olhos arregalados e
movimentando-se para os lados, como se tentasse — sem
mover a cabeca — olhar as pessoas que estao atras dele.

Atras de Solugo estdo varias pessoas, com roupas tipicas.
Do seu lado esquerdo — mais a direita da cena — estd Bocéo
— que também observa a cena.

Na porcédo esquerda do quadro esta o recorte do brago de
Stoico, de costas para o espectador e de frente para Solugo
e para a multiddo.

Stoico:

Agora...

SEQ
115

Stoico em Plano Médio estd na por¢éo esquerda do quadro,
em um éangulo de visdo inferior. Ele mantém os olhos um
pouco apertados, com as sobrancelhas abaixadas sobre as
palpebras — enquanto fala — em uma expressao de raiva.

Na porgéo direita do quadro esta um recorte de uma casa.

Stoico gesticula e olha para os lados e para frente enquanto
fala.

Stoico:

...chega! Toda vez que vocé sai por ai
acontecem desastres. VVocé ndo vé que
eu tenho problemas maiores?

O inverno esta chegando e eu tenho
que alimentar a aldeia inteira.

SEQ
116

Retorno a cena (SEQ114).

Solugo em Plano Médio olha para a frente com a boca
fechada, os olhos bem abertos e a porcdo externa da
sobrancelha esquerda curvada para baixo, em uma
expressao de tristeza.

Atras dele estdo diversas pessoas.

Depois que Solugo fala um guerreiro localizado & esquerda
do quadro coloca a méo na barriga.

Solugo:

E, cé entre nds, bem que esse pessoal
poderia comer um pouquinho menos.
Vocé ndo acha ndo?!

SEQ
117

Stoico em Plano Médio esta na porcao esquerda do quadro,
de frente para Solugo.

Solugo em Plano Inteiro esta na porgao direita da cena, de
costas para o espectador e de frente para Stoico.

Stoico:
Eu ndo estou brincando, Solugo.
Ah!

E tdo dificil assim pra vocé obedecer
ordens?
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SEQ Solugo em Plano Médio estd na porcéo direita do quadro | Soluco:
118 em um angulo de visdo frontal. Atras dele esta a multiddo Mas ¢ ) .
que observa a tudo. as € que eu ndo consigo me segurar,
pai. Quando eu vejo um dragdo eu
Na porcdo esquerda da cena estd o recorte de Stoico de tenho que ... mata-lo.
costas para 0 espectador. O que que eu vou fazer? E meu jeito
) 3 de ser, pai.
Solugo movimenta as m&os e os bracos enquanto fala.
SEQ Retorno a cena (SEQ117) Stoico:
119
Stoico em Plano Médio, na porgdo esquerda da cena, leva a | Ah! Vocé pode ser muitas coisas, mas
mdo esquerda ao rosto enquanto fecha os olhos. Ele | Matador de dragdo € que néo e.
mantém a mao no rosto enquanto fala.
Solugo em Plano Inteiro estd na porcéo direita do quadro,
de costas para o espectador e de frente para Stocio.
SEQ Solugo em Plano Médio esta na porcéo direita do quadro.
120

Ele mantém a boca apertada, os olhos um pouco fechados e
as sobrancelhas abaixadas, em uma expressdo de tristeza.

Solugo movimentando a cabega nas direces da esquerda e
direita, abaixa-a em dire¢do ao peito.

Atras de Solugo esta a multiddo que assiste a cena.
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SEQ
121

Na porcéo esquerda do quadro esta Stoico em Plano Médio,
em um angulo de visdo lateral, de frente para Solugo. Atras
dele — ainda na porcdo esquerda — ha uma casa.

Na porcéo direita da cena esta Solugo em Plano Médio, em
um angulo de visdo lateral, de frente para Stoico. Ele
mantém a cabeca baixa e a expressao de tristeza. Atras dele
— ainda na porcdo direita — ha o recorte de uma montanha
rochosa.

Atréas dos dois personagens, em um angulo de visao frontal,
estd a multiddo observando a conversa entre Stoico e
Solugo.

A imagem se amplia mostrando Boc&o que se aproxima de
Solugo — em Plano Americano — pelas costas e, com a mao
direita, lhe d4 um tapa na cabeca.

Stoico — em Plano Americano — movimenta-se para tras e
caminha no sentido da esquerda para a direita.

Solugo caminha no sentido da direita para a esquerda, de
cabeca baixa, seguido por Bocéo.

Stoico:
Agora volta pra casa.

Leve ele pra dentro.

Vou ter que dar um jeito nessa
bagunca.

SEQ
122

Solugo e Bocdo em Plano Total surgem da porcéao direita do
quadro e caminham no sentido da direita para a esquerda,
aproximando-se de um corredor formado por Perna-de-
peixe, Melequento, e os gémeos Cabeca-quente e Cabeca-
dura. Estes olham para Soluco e sorriem.

Cabeca-dura empurra com o ombro o Cabeca-quente depois
que ele fala.

Melequento se aproxima de Solugo para falar.

Atrés do corredor, sentada em alguns degraus de pedra esta
Astrid segurando uma arma e acompanhando o movimento
do Soluco com a cabega ligeiramente abaixada.

Bocdo coloca a méo direita sobre o chapéu-de-chifres do
Melequento e 0 empurra para tras.

Solugo e Bocéo somem pela porg¢éo esquerda do quadro.

Melequento se levanta, ajeita o chapéu-de-chifres na cabeca
eri.

RISADAS

Cabeca-quente:

Vocé deu um show, em?!

Melequento:
Nunca vi ninguém fazer tanta burrada.

Valeu em?!

Solugo:

Obrigado, obrigado! Eu tentei.

Melequento:

Aaai!
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SEQ
123

Plano Geral: Solugo e Bocéo — este atras daquele — em um
angulo de viséo lateral, caminham no sentido da direita para
a esquerda, subindo um morro gramado em direcdo a uma
casa — localizada na porcdo esquerda do quadro — com
muitos artefatos na sua regido frontal.

Da porcéo direita da cena parte uma escadaria com destino
ao centro do quadro onde esta localizada uma construcéo
grande, feita de pedra.

Acima do inicio da escada — na porcdo direita inferior da
cena — esta o horizonte com a claridade do nascer do sol.

Solugo vira-se para tras, ficando de frente para Bocdo e fala
com ele.

Solugo:

Mas eu acertei mesmo.

Bocéo:

Ta Soluco.

Soluco:

Ele nunca me ouve...

SEQ
124

Solugo em Plano Total caminha em direcdo ao espectador,
a esquerda de Bocdo.

Bocdo em Plano Médio caminha em direcdo ao espectador,
a direita de Solugo.

Atras deles estd a aldeia, com algumas casas dispostas de
forma circular, todas com a regido frontal voltadas para o
mesmo ponto.

Atras das casas esta 0 mar e acima desse o céu, ja claro.

Solugo:

...e quando ele me ouve é sempre com
aquele olhar de decepcionado, sabe?!
Com aquela cara murcha de quem
acha que esta faltando carne no
sanduiche.

SEQ
125

Solugo em Plano Médio estd na frente de uma porta de
madeira. Ele anda de um lado para o outro, enquanto fala, e
mantém a cabeca levantada e o peito estufado.

Soluco (fazendo voz mais grossa):

DA licenga gargonete! Acho que a
senhorita me trouxe o moleque errado.
Eu pedi um menino jumbo, com
bragos carnudos, porcdo extra de
coragem e coberta de gléria.

Olha s6! Isso aqui € uma espinha de
peixe falante.

SEQ
126

Bocéo em Plano Médio na porgdo direita do quadro.

Atrdés do Bocdo estdo algumas casas dispostas
circularmente, todas voltadas para um mesmo ponto.

Na porg¢do esquerda da cena estd Solugo em Plano Inteiro,
de costas para o espectador e de frente para Boc&o.

Bocéao:

N&o vocé entendeu tudo errado. O
problema néo é a sua aparéncia, é o
que esta dentro de vocé que ele ndo
aguenta.
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SEQ Solugo em Plano Médio estd na frente de uma porta de | Soluco:

127 madeira. Ele mantém a porgdo direita do labio superior | ceridade & :
levantado, o olho esquerdo apertado pela sobrancelha, o Valeu, sua sinceridade e comovente!
olho direito aberto com a porcdo interna da sobrancelha
curvada para baixo. Tudo isso lhe da uma expressdo de
indignac&o. Bocéo:

Depois de falar, Soluco vira-se de costas para o espectador, | A duestéo é:
ficando de frente para a porta.

SEQ Bocéo em Plano Médio esté na por¢éo direita do quadro. Bocéo:

128
Atras do Bocdo estdo algumas casas. ..pare de se esforcar tanto em ser o

que vocé ndo é.

SEQ Solugo em Plano Médio est4 com o corpo voltado de frente | Solugo:

129 para a porta, mas a cabeca esti virada para trds, em um ) . A
angulo de visdo frontal. Sua mao direita estd sobre a Eu s quero ser igual a voces.
macaneta de metal da porta.

Solugo estd com a cabeca baixa, os olhos um pouco

fechados e a porgéo interna das sobrancelhas levantadas e

proximas uma da outra, formando uma ruga entre elas,

numa expressao de tristeza.

Solugo empurra a porta com a mdo direita, abrindo-a.

Virando-se totalmente para frente — ficando de costas para

0 espectador — ele entra na residéncia escura.
SEQ |Retorno a cena (SEQ128). MUSICA TRISTE
130

Bocéo olha para frente e suspira.
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SEQ
131

Plano Geral: Bocdo, em um angulo de visdo lateral, na
porgdo direita inferior do quadro, esta em frente a casa onde
Solugo acabou de entrar.

Atras de Bocdo ha uma escadaria de pedras que comeca na
porgdo direita inferior, subindo até a porcdo central
superior.

Em frente a Bocdo, ocupando toda o porcdo esquerda do
quadro, esta a casa onde Solugo entrou.

Bocdo se vira para trds, ainda em um éangulo de visdo
lateral, e caminha no sentido da esquerda para a direita.

A imagem se desloca até a regido posterior da casa, onde
uma porta de madeira se abre e Soluco sai.

Ele cai no gramado, se levanta e corre, em um angulo de
visdo lateral, no sentido da direita para a esquerda.

MUSICA TRISTE




SEQ1

APENDICE D:

Decupagem — Como treinar seu dragao

Trecho 2

IMAGEM

Desenho a mdo em uma folha de papel. O desenho
representa: na porgdo esquerda, uma aldeia, localizada em
uma ilha, cercada pelo mar; na porcdo direita, um
prolongamento da ilha, com algumas arvores, sem nenhuma
casa, e muitas marcagdes em “X”. Na porgdo superior
direita h4 uma seta vertical.

A imagem se amplia em um Plano Detalhe da méo
esquerda de Solugo, segurando um graveto, percorrendo o
desenho-mapa.

SOM

MUSICA CALMA
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SEQ2

Solugo em Plano Médio, localizado na regido central do
quadro, segura um caderno aberto na mdo direita e um
graveto na esquerda. Ambas as méos estdo levantadas na
altura do peito.

Atrés de Soluco ha arvores altas, com a copa verde.

Solugo arregala os olhos.

MUSICA CALMA

PASSAROS CANTANDO

SEQ3

Solugo em Plano Médio estd na porcao direita do quadro,
de costas para o espectador. Ele mantém a méo direita
levantada, segurando o caderno, e o brago esquerdo esta
verticalmente localizado, ao lado do corpo.

Compondo todo o cenario ao redor de Solugo ha plantas de
porte pequeno, médio e alto.

Solugo se vira para a esquerda, ficando em um angulo de
visdo lateral, e caminha no sentido da direita para a
esquerda.

MUSICA CALMA
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SEQ4 |Plano detalhe da mio esquerda do Solugo sobre a porcdo | MUSICA CALMA
esquerda do desenho feito sobre o caderno. Solugo marca
mais um “X” no desenho e o rabisca integralmente.

SEQ5 | Solugo em Plano Médio olha para o caderno com os olhos | MUSICA CALMA

arregalados, as sobrancelhas levantadas e curvadas na
porcdo interna, a boca aberta e curva na porgdo superior,
em uma expressao de raiva.

Com a mdo direita Soluco coloca o graveto dentro do
caderno, descendo o brago direito para o lado do corpo.
Com a mao esquerda ele fecha o caderno enquanto suspira.
Depois Solugo guarda o caderno dentro do colete de pelo
marrom.

Solugo:

Ah, os deuses me odeiam.
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SEQ6

Plano Geral: Soluco, em um angulo de visdo lateral,
localizado no centro do quadro, caminha da direita para a
esquerda em um relevo inclinado para baixo. Ao redor ha
inimeras arvores, plantas pequenas, rochas e uma elevacéo
de terra localizada na porcéo direita da cena.

Soluco:

Tem gente que perde a faca, perde o
escudo. Mas eu nao!

SEQ7

Solugo em Plano Médio, localizado na porcdo direita do
quadro, fala e gesticula.

Ao redor dele esta a mata fechada.

Surge da porgdo superior esquerda um ramo seco. Solugo
bate, com forca, a méo direita nesse ramo seco. O ramo
desloca-se para frente e volta rapidamente em direcdo a
Solugo, atingindo-o no rosto.

Solugo coloca a mdo direita na testa, abre os labios
mostrando os dentes cerrados, fecha os olhos com as
sobrancelhas curvadas e apertadas, fazendo rugas na testa,
tudo isso indicando uma expressao de dor.

Com o olho direito fechado e a mdo direita abaixo do
queixo, Soluco levanta a cabega na porcdo esquerda
superior — na direcdo da origem do ramo Seco.

Soluco:

Eu consigo perder um dragdo inteiro!

Ai!

SEQ8

Solugo em Plano Inteiro est4 na porc¢do direita do quadro,
de costas para o espectador.

Na frente do Solugo hé o tronco de uma arvore cuja lateral
esquerda — localizado no centro da cena — esta quebrado e
caido para o lado esquerdo.

Solugo movimenta a cabeca para cima e para a esquerda,
acompanhando o trajeto feito pelo pedaco que se soltou do
tronco.

A imagem se desloca para a esquerda, até a ponta quebrada
e caida no chdo, onde ha, também, um recorte na terra, com
outras arvores quebradas.

PASSAROS CANTANDO

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ9

Solugo em Plano Total estd na porcéo direita do quadro,
olhando para baixo. Ao lado dele, no centro da cena, esta a
arvore com uma parte quebrada.

Solugo desce para dentro do buraco aberto na terra em
frente a arvore quebrada e caminha lentamente em direcdo
ao espectador.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
10

Solugo em Plano Médio esta no centro do quadro, de costas
para o espectador. Ele caminha dentro do buraco aberto na
terra. A sua frente estd a continuacio do recorte na terra.
Ao redor de soluco esta o degrau de terra mais alto — por
ndo ter sido recortado — e coberto de grama, com muitas
arvores quebradas.

Solugo caminha em direcéo ao fundo do quadro observando
os galhos quebrados e deixados pelo trajeto.

Solugo chega ao fim do buraco feito na terra e, apoiado as
maos em sua borda, olha para a regido posterior a este. L&
estd um dragéo preto deitado no chéo, entre as pedras.

Solugo abaixa-se rapidamente no interior do buraco
enguanto aperta os olhos, abaixa as sobrancelhas e mostra
0s dentes cerrados, em uma expressao de surpresa.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
11

Na porcdo inferior do quadro estd o chdo coberto por
grama.

Na porg¢do esquerda da cena ha a base de uma arvore.

O restante do quadro é preenchido pelas imagens distantes
da mata.

No centro do quadro, na porcdo inferior, surge Soluco
saindo do buraco bem devagar. Ele estd com os olhos
bastante arregalados, as sobrancelhas levantadas e a boca
aberta, em uma expressdo de medo.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
12

Solugo em Plano Inteiro esta no centro do quadro, de costas
para o espectador.

A imagem desloca-se para a esquerda, deixando Solugo na
porcéo direita da cena e, no centro deste, o dragdo preto,
caido no chéo, enrolado pelas asas, pescogo e patas por uma
corda.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
13

Solugo em Plano Médio esta no centro do quadro, com o
restante do corpo ainda dentro do buraco feito pelo recorte
na terra.

Ele tateia, com as duas maos, a blusa verde que usa abaixo
do colete de pelo marrom. Com a méo esquerda ele pega
uma faca — colocada na altura da cintura, na regido
posterior do corpo — e a aponta para frente (em posicdo
horizontal), segurando-a com as duas maos.

Solugo aproxima a faca do préprio corpo (em posicdo
vertical), olhando-a fixamente.

Solugo olha para frente com a respiracéo ofegante.

PASSAROS CANTANDO

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
14

Solugo em Plano Total, de costas para o espectador,
caminha em dire¢do ao dragdo. Este esta localizado na linha
central e superior do quadro.

Entre o dragdo e Solugo hd uma grande pedra com a
superficie arredondada, na qual Solugo se esconde.

PASSAROS CANTANDO

SEQ
15

Solugo em Plano Médio, angulo de visdo lateral, esta no
centro do quadro, com as costas encostadas na pedra
localizada entre ele e o dragdo. Suas médos estdo na altura
do peito e seguram uma faca.

Solugo estd com o labio superior levantado e curvado,
mostrando os dentes, as palpebras estdo abaixadas sobre o0s
olhos, em uma expressao de medo.

Na porcdo esquerda do quadro esta a pedra na qual Solugo
se encosta.

Na porcdo direita da cena, atrds do Solugo, estdo outras
pedras parcialmente cobertas por musgo.

Solugo respira de forma ofegante enquanto caminha
lentamente para frente, em direcdo ao espectador.
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SEQ
16

No centro e na porgdo direita do quadro estd a pedra —
localizada entre o dragdo e Solugo. Surgindo atras da pedra
— na por¢do esquerda da cena — estd o dragdo deitado
imdvel, amarrado do pescoc¢o para baixo.

A imagem se desloca para frente — aproximando-se do
dragdo — mostrando o dragdo de corpo inteiro.

Ao fundo esta a mata.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ

Solugo em Plano Total est4 na por¢do direita do quadro, ao
lado da pedra em que se escondia. Ele segura, na méao
esquerda, a faca, e observa o dragéo.

Na por¢cdo esquerda da cena estd o recorte do dragdo,
deitado no chdo, de costas para o espectador.

Solugo caminha em direcdo ao dragdo. Ao se aproximar
dele, Solugo vai se abaixando enquanto estica os dois
bracos na direcdo do animal.

Solugo levanta-se, olha para os lados e movimenta o0s
bracos para cima e para baixo, falando e sorrindo, em uma
expressdo de alegria.

Solugo aproxima-se do dragdo e coloca seu pé direito sobre
0 pescoco do animal, enquanto estufa o peito e mantém os
bracos abertos na lateral do corpo.

O dragdo movimenta-se e Solugo € langado para tras.

MUSICA CALMA

Solugo:

Olha s6! Eu consegui! Ah, eu
consegui! Isso vai limpar minha barra!
Eu derrubei essa fera poderosal

SEQ

Solugo em Plano Médio, angulo de visao lateral, desloca-se
bruscamente da esquerda para a direita até atingir as costas
em uma pedra alta com a superficie arredondada. Ele abre
bastante a boca — incluindo os dentes -, arregala os olhos e
levanta as sobrancelhas, em uma expresséo de pavor.

GEMIDO DO DRAGAO
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SEQ
19

Solugo em Plano Total, angulo de visdo lateral, estd na
por¢do direita do quadro; com as costas encostadas na
pedra; joelhos flexionados e corpo agachado; braco
esquerdo estendido na altura do peito, com a mao esquerda
segurando a faca e a apontando-a na direcdo do dragdo.

Na porc¢do esquerda da cena estd o dragdo deitado no chao.
Sua cabeca esta proxima ao espectador e as patas traseiras
distantes. O olho do dragéo esta fechado.

O restante do quadro é preenchido por pedras, arvores e
plantas baixas.

Solugo caminha em direcéo ao dragdo apontando-lhe a faca
com as duas maos.

GEMIDOS DO DRAGAO

RESPIRACAO DO SOLUCO

SEQ
20

Plano Detalhe do peito do dragdo com a respiracdo pesada e
dificil.

A imagem se desloca para a esquerda, em dire¢do a cabeca
do animal que é mostrada em um angulo de visdo lateral.

O dragdo abre o olho — sendo possivel observar apenas a
regido esquerda do seu rosto — de cor verde-amarelado, com
a pupila negra no formato elipsoidal, no sentido vertical.

O dragdo mantém-se imovel.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ

Solugo em Plano Médio estd na porcdo direita do quadro,
segurando com as duas maos a faca apontada na dire¢do do
dragéo.

Na porcdo esquerda do quadro esta o recorte do dragéo.

Solugo movimenta a faca na dire¢do do peito do dragdo e
olha para o rosto do animal.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ

Plano Detalhe do rosto do dragdo em um angulo de visdo
superior, com o olho aberto.

GEMIDOS DO DRAGAO
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SEQ
23

Retorno a cena (SEQ21).

Solugo respira profundamente e aponta a faca novamente
para o peito do dragéo enquanto fala e o olha no rosto.

Solugo vira a faca para a posicdo vertical, no sentido de
cima para baixo e a segura firme com as duas méos
enquanto olha para o peito do dragéo.

Solugo fecha os olhos e fala. Depois ele grita olhando e
curvando o corpo na dire¢do do dragdo enquanto solta a
mao esquerda da faca, segurando-a apenas com a mao
direita.

Solugo segura a faca novamente com as duas méos e foca o
olhar no peito do dragéo.

MUSICA CALMA

Soluco:

Agora eu vou te matar dragao.
Depois, eu vou tirar o seu coragéo e
vou levar para 0 meu pai.

Eu sou Viking.

Eu sou um Vinking!

SEQ
24

Solugo em Plano Médio esta de costas para o espectador e
de frente para o dragdo, em um angulo de visdo superior, na
porgdo direita do quadro.

Solugo segura a faca com as duas maos no sentido vertical
para baixo, apontando-a na direc&o do peito do dragéo.

No centro da cena estd o dragdo deitado no chdo, em um
angulo de visdo lateral, com o olho esquerdo aberto e
direcionado para Solugo.

MUSICA CALMA

SEQ
25

Solugo em Plano Médio estd no centro do quadro
segurando a faca com as duas méos. Sua respiracdo esta
rapida e ofegante, ele fecha os olhos e ergue os bragos com
as mdos acima da cabeca.

A imagem se aproxima de Solugo deixando-o em um Plano
Inteiro. Ele estd com os olhos fechados, as sobrancelhas
curvadas e abaixadas sobre os olhos; os dentes estdo
mordendo o labio inferior da boca.

Solugo abre um pouco os olhos — olhando para baixo — e a
boca, deixando os dentes a mostra.

MUSICA CALMA

SEQ
26

Retorno a cena (SEQ22).

MUSICA CALMA

SEQ
27

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, estd com os
bracos erguidos acima da cabeca e olha para baixo.

Ele aperta os olhos, em um movimento brusco, e levanta a
cabeca.

MUSICA CALMA




229

SEQ
28

Retorno a cena (SEQ22).

O dragéo que olha para Soluco fecha o olho e movimenta a
cabeca para tras, deitando-a no chéo e deixando o pescogo a
mostra.

MUSICA CALMA

GEMIDO DO DRAGAO

SEQ

Retorno a cena (SEQ27).

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, com os olhos
fechados, solta o corpo — descontraindo os musculos dos
ombros e do peito — mas mantém os bragos erguidos acima
da cabega, enquanto expira profundamente.

Solugo, ainda com os olhos fechados, ergue novamente o
corpo estufando o peito. Ele aperta os olhos, abaixa as
sobrancelhas e levanta os labios, deixando & mostra o0s
dentes cerrados, numa expresséo de forca.

Solugo solta o corpo descontraindo os musculos.

MUSICA CALMA

SEQ
30

Solugo em Plano Americano estd na porcdo direita do
quadro, em pé diante do dragdo, com a cabeca abaixada e
0s bragos erguidos — segurando a faca — apoiados na
cabeca.

Na porcéo esquerda do quadro estd o recorte do dragdo
deitado no chédo, de costas para o espectador e de frente
para Soluco. Ele esta com a respiracéo acelerada.

Solugo respira algumas vezes, abre os olhos, observa o
dragdo e abaixa os bragos, segurando a faca com a méo
direita.

Solugo passa a méo esquerda no rosto e a abaixa. Levanta a
méo direita e olha para a faca, desviando o olhar para o
dragéo.

Solugo abaixa a mao direita e, olhando para o dragdo, fecha
a boca — apertando os cantos da mesma — e desce as
palpebras sobre os olhos, em uma expressdo de
contrariedade.

MUSICA CALMA

SEQ
31

Imagem do peito do dragdo que respira com dificuldade.

MUSICA CALMA




230

SEQ Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, em um | MUSICA CALMA
32 angulo de visdo inferior, olha na diregdo do dragao.

Na porcéo inferior do quadro estd o recorte do dragdo

amarrado e respirando com dificuldade.

Solugo movimenta os olhos ao longo do corpo do dragéo.
SEQ Solugo em Plano Total esta na porcgéo direita do quadro, em | MUSICA CALMA
33 um angulo de visdo lateral, em pé diante do dragio,

observando-o.

. ~ . x lugo:

No centro da cena esta o dragdo deitado no chao, amarrado, Soluco

com os olhos fechados. O que foi que eu fiz?

Solugo d& alguns passos de costas e movimenta-se para

virar de costas para o dragdo, mas para e olha para ele

novamente.
SEQ Dragéo deitado no chdo amarrado e com os olhos fechados. | MUSICA CALMA
34
SEQ Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, abaixa a | MUSICA CALMA
35 cabeca, aperta os olhos, curva a regido interna das

sobrancelhas para baixo e fecha a boca, em uma expressao

de tristeza.
SEQ Plano Detalhe do olho esquerdo do dragdo se abrindo | BARULHO DE CORTE
36 bruscamente.
SEQ Solugo em Plano Inteiro, na por¢do direita do quadro, de | BARULHO DE CORTE
37

costas para o espectador e de frente para o dragdo, segura
com a mao direita a corda que prende o corpo do dragédo e,
com a mao esquerda segurando a faca, corta as cordas.

Na frente de Solugo hé apenas o corpo negro do dragdo.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
38

Solugo, na porcédo direita do quadro, estd com o joelho
esquerdo dobrado e apoiado no chéo, o direito esta dobrado
e para cima. Na perna direita ele apoia o cotovelo direito.
Com a mao direita ele segura as cordas. O braco esquerdo
esta no ar e a mao esquerda segura a faca que cerra as
cordas.

Soluco olha para as cordas que estdo sendo cortadas e para
seu lado esquerdo — na direcdo do espectador — com
expressdo de medo (regido interna das sobrancelhas
levantas, olhos bem abertos e porcdo esquerda da boca
erguida).

No centro do quadro esta o dragdo deitado no chdo — com a
cabeca voltada para o espectador — e olhos abertos. A
pupila do dragdo esta direcionada para Solugo.

MUSICA DE SUSPENSE

BARULHO DE CORTE

SEQ
39

Plano Detalhe das patas do dragdo sendo soltas pela corda
que se afrouxa.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
40

Solugo em Plano Médio, na porcdo direita do quadro, corta
uma corda com a mao esquerda.

Na porg¢do esquerda da cena estd o0 dragdo que permanecia
deitado. Apds Soluco cortar a Gltima corda, ele se levanta
bruscamente.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ

Solugo agachado no chédo, no centro do quadro, joga seu
COrpo para trés e para o chao enquanto o dragdo — na porgao
esquerda da cena — parte para cima dele.

RUGIDO DE DRAGAO

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
42

Solugo em Plano Médio, em um angulo de visdo lateral, é
langado com a cabega contra uma pedra pelo dragdo que
mantém sua garra anterior direita no pescogo do menino.

Solugo estd com os olhos arregalados, sobrancelhas
levantadas e boca um pouco aberta, em uma expressdo de
pavor.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
43

Solugo em Plano Médio estd na porcao direita do quadro,
em um angulo de visdo superior, preso pelo pescoco, em
uma pedra, pela garra anterior direita do dragéo.

Na por¢do esquerda do quadro esta o recorte do dragdo, em
Plano Inteiro, de costas para o espectador e de frente para
Solugo.

MUSICA DE SUSPENSE

Soluco:

Ail
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SEQ | Plano Detalhe dos olhos do dragéo. MUSICA DE SUSPENSE
44
SEQ Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, em um | MUSICA DE SUSPENSE
45 angulo de visdo superior, com a cabeca apoiada na pedra e

0 pescogo preso pela garra do dragdo. Ele mantém a

expressdo de pavor. Solugo:
SEQ Plano Detalhe do olho direito do dragéo. IVIIUAS'ICA DE SUSPENSE
46
SEQ Retorno a cena (SEQ45). MUSICA DE SUSPENSE
47

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, movimenta a

cabeca para a porcdo direita do quadro enquanto comeca a

apertar os olhos.

Solugo relaxa os masculos do rosto, abre os olhos e a boca

e volta a cabega na direcdo do dragéo.
SEQ Drag#o em Plano Inteiro, no centro do quadro, com o corpo | MUSICA DE SUSPENSE
48 sobre Solugo.

Na por¢do direita da cena estd uma pedra alta.

Entre a pedra e 0 dragdo esta o recorte da cabec¢a de Soluco.

O dragdo abre as asas levantando o corpo e estufando o

peito. Ele abre a boca enquanto ergue a cabeca, afastando-

se de Soluco.
SEQ Retorno a cena (SEQ45). MUSICA DE SUSPENSE
49

A imagem vai se afastando de Soluco enquanto ele
movimenta a cabeca para o seu lado direito — regido direita
do quadro — e fecha os olhos.

RUGIDO DE DRAGAO
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SEQ
50

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, esta deitado
no ch&o, com a cabeca apoiada na pedra.

Sobre Soluco esta o grande dragdo Pedro, apoiando a pata
anterior direita sobre o peito do menino. As asas do dragéo
estdo abertas e levantadas.

O restante da cena é preenchida por pedras, arvores e
plantas baixas.

O dragéo se levanta retirando a pata do peito do Solugo. Ele
abaixa novamente, apoiando ambas as patas dianteiras no
ch&o ao redor do corpo do menino, e abre bastante a boca
enquanto solta um forte rugido.

Solugo mantém a cabeca virada lateralmente, proximo ao
ombro esquerdo, e 0s olhos fechados.

O dragdo se vira para a porcdo esquerda do quadro e
movimenta-se nessa dire¢éo.

MUSICA DE SUSPENSE

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
51

No centro do quadro estd o dragdo, de costas para o
espectador, partindo do chdo e pegando voo. Atras dele fica
a poeira no chéo.

Na porcéo direita do quadro esta o recorte da pedra na qual
Soluco apoia a cabega. Ele esta deitado no chdao — com a
cabeca proxima ao espectador e os pés distantes.

O restante da cena é preenchida por arvores e plantas
baixas.

Solugo levanta a cabeca na dire¢do do dragéo,
acompanhando o movimento do animal.

A imagem se desloca acompanhando o movimento do
dragdo e se aproxima dele, mostrando-o voar entre a mata,
deslocar-se para a direita, bater em uma muralha de pedra e
perder altitude.

FOLHAS DE ARVORES EM
MOVIMENTO

RUGIDO DE DRAGAO
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SEQ
52

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, esta sentado
no chdo, com as costas apoiadas na pedra e as pernas
esticadas para frente. A mao direita do menino esta sobre o
peito e ele respira rapidamente.

Solugo estd com os olhos arregalados, sobrancelhas
levantadas, boca e dentes abertos e labio superior curvado,
em uma expressao de susto.

A faca de Solugo estd no chdo, ao lado do menino, na
porcao direita do quadro.

Solugo deixa o corpo sobre a pedra; coloca as duas maos
espalmadas para cima sobre o chdo, lateralmente ao corpo;
e suspira profundamente. Ele leva a médo esquerda até a
faca, pegando-a e levanta-se do chdo, enquanto olha para
frente.

RUGIDO DE DRAGAO

RESPIRAGCAO OFEGANTE

SEQ

Solugo, dos ombros para baixo, esta na por¢do direita do
quadro, de costas para o espectador.

No centro do quadro estd o dragdo voando. Depois de
perder altitude, ele voa para cima e para a esquerda.

O restante da cena é preenchida por arvores e plantas
baixas.

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
54

Solugo em Plano Total estd no cento do quadro, olhando
para a frente com os olhos arregalados e a boca aberta.
Atrés dele esta a pedra na qual ele apoiou a cabeca.

O restante da cena é preenchida por pedras, arvores e
plantas baixas.

Solugo, respirando de forma ofegante, vira-se para a
esquerda e para tras — ficando de costas para o espectador —
caminha alguns passos lentamente, deixa a faca cair no
chéo.

As pernas de Solugo balancam e ele cai frontalmente no
chéo.

RUGIDO DE DRAGAO

RESPIRACAO OFEGANTE

GEMIDOS DE SOLUCO
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Decupagem — Como treinar seu dragao

Trecho 3

IMAGEM

Soluco, do peito para baixo, em um angulo de visao lateral,
esta na porgdo direita do quadro. Ele esta na posicdo de
cdcoras diante da funda com as cordas cortadas.

O brago esquerdo do Solugo estd apoiado no seu joelho
esquerdo e a mao direita esta sobre uma das pedras da
funda, localizada no centro do quadro.

O restante da cena é preenchida por cordas — algumas
cortadas — e 0 chdo coberto de grama baixa.

Solugo pega, com a méo direita, uma das pedras que
compdem a funda e a levanta até a altura do peito — a
imagem se desloca acompanhando o movimento. Com a
mao esquerda ele segura a corda que esta presa na pedra
levantada e também a ergue.

Solugo, em Plano Médio, olha para a composi¢do por
algum tempo e a coloca no chéo, enquanto olha para frente.

Ele se levanta e caminha na direcdo do fundo da cena, de
costas para o espectador.

Solugo pula o tronco de uma Aérvore, localizado
horizontalmente na porg¢éo inferior do quadro.

SOM

Solugo:

Mas entdo por que vocé ndo me
matou?

PASSAROS CANTANDO

GRILOS CRICRILANDO
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SEQ2

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, de costas
para o espectador, caminha no espaco deixado entre duas
pedras altas — localizadas nas por¢des esquerda e direita da
cena.

A imagem se desloca seguindo Soluco e passa por ele
depois que ele para, no fim das paredes de pedra.

Plano Total de um espaco cercado por paredes altas de
pedra. Acima das paredes rochosas esta a mata com arvores
e plantas baixas. Dentro do espaco ha o chao coberto por
grama baixa, com a presenca de algumas pedras e plantas
de pequeno porte, além de um pequeno lago.

A imagem se desloca — da esquerda para a direita — ao
longo do espaco cercado pela parede rochosa — onde
passam alguns passaros voando — e volta para Soluco em
Plano Inteiro, em um angulo de visao lateral, localizado na
porcdo direita da cena.

Solugo movimenta a cabeca para baixo e para a direita do
quadro.

PASSAROS CANTANDO

Soluco:

O que que eu podia esperar?

SEQ3

Imagem do chdo com quatro objetos com formato circular,
de cor preta.

SEQ4

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, de costas para
0 espectador, estd no fim do corredor formado entre as duas
paredes de pedra.

Solugo se agacha olhando para a porcdo esquerda do
quadro e, com a mao esquerda, pega um dos objetos
circulares e pretos deixados sobre o chéo.

Solugo aproxima a pega do rosto, olhando-a com atencéo
enquanto passa a mdo direita sobre a mesma.

O dragéo preto surge da porc¢do inferior da cena, voando no
sentido vertical para cima, passando na frente de Soluco.
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SEQ5

Solugo em Plano Total estd caido de costas no chéo, se
apoiando pelos calcanhares, pelas nadegas e pelo cotovelo
esquerdo. Sua mao direita estd na testa e ele estd com os
olhos bastante arregalados, sobrancelhas levantadas e boca
aberta, formando um quadrado nos cantos dos labios, em
uma expressao de susto.

Atras dele estd uma grande parede de pedra — que forma
uma das laterais do corredor.

Solugo se levanta e caminha, em um &ngulo de visdo
lateral, para a porcéo esquerda do quadro.

A imagem se desloca junto com Soluco chegando ao fim do
corredor de pedra, onde o dragdo, em angulo de visdo
lateral, escava a parede de pedra e vai caindo até
aproximar-se do lago — a imagem acompanha todo este
movimento — onde ele consegue algar vdo e atravessa-lo até
a lateral oposta do mesmo, dentro do espaco cercado pelas
paredes altas de pedra.

RUGIDO DE DRAGAO

PEDRAS ESCAVADAS
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SEQ6

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, olha para
frente com os olhos arregalados, sobrancelhas levantadas e
boca aberta, em uma expressdo de surpresa.

Na porcédo esquerda do quadro esta a parede de pedra que
forma o corredor onde Solugo se encontra no inicio.

Na porcéo direita da cena esta o corredor de pedras.

Soluco sorri, olha para baixo e caminha nessa direcéo.

MUSICA DE ACAO

SEQ7

Plano Geral de uma parede rochosa bem alta, recortada
pelas raizes de algumas plantas. De certos pontos da rocha
surgem plantas de pequeno porte.

Solugo desce as paredes da rocha, apoiando maos e pés nos
degraus que ela forma.

SEQ8

Solugo em Plano Médio, na por¢do esquerda do quadro, de
costas para o espectador, pula em um grande degrau
formado na parede de rochas.

Na frente de Soluco esta o recorte do lago localizado no
centro do espago cercado pelas paredes altas de pedra.

A imagem se ergue — passando por Soluco, fazendo com
ele desapareca — até aproximar-se do dragdo, localizado na
outra margem do lago, que al¢ca vdo no sentido na porcéao
esquerda do quadro. Ele sobe certa altitude e cai no chéo,
abaixo do local onde estad Soluco, sendo este e o dragdo
observados em um angulo de visdo superior — Solugo em
Plano Médio, de costas para o espectador, na porcdo
esquerda do quadro, sobre o degrau de pedra; e o dragdo no
centro do quadro, no chéo.

SEQ9

Solugco em Plano Inteiro, angulo de visdo inferior, esta
sobre o degrau de pedra e foca o olhar para baixo. Ao redor
dele ha rochas e uma planta de pequeno porte, localizada na
por¢do superior direita do quadro, acima da cabeca do
menino.
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SEQ
10

Plano Geral: o dragdo, no chdo, movimenta-se em varias
direcdes.

Na porgdo superior do quadro ha o limite do espaco,
formado por paredes de rochas, algumas pedras pequenas e
plantas de pequeno porte.

O dragdo vira-se para a porcao esquerda do quadro e alga
vOo nesta diregdo, subindo verticalmente, acompanhando a
parede de pedras. Em certa altitude ele bate as asas
rapidamente.

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
11

Solugo em Plano Inteiro, angulo de visdo inferior, esta
sobre o degrau de pedra. Ele ergue o corpo, ficando em
Plano Médio, tateia a blusa verde com a méo direita e pega,
com a m&o esquerda, o caderno de capa de couro marrom,
abrindo-o e fazendo anotacGes.

Ao redor dele ha rocha e uma planta de pequeno porte,
localizada na porgdo superior direita do quadro, acima da
cabe¢a do menino.

SEQ
12

O dragéo, pousado no chdo, no centro do quadro, pega voo
na direcdo da por¢do esquerda do quadro.

Na porcdo inferior esquerda da cena estd o recorte da
cabeca de Soluco, de costas para 0 espectador, que
acompanha o movimento do dragéo.

O dragdo voa em uma direcdo vertical ascendente,
encostando suas patas na parede de rocha e raspando-as
com suas garras, até cair ao chdo novamente.

A imagem se desloca acompanhando todo 0 movimento do
dragéo.

Solugo em Plano Médio, de costas para o espectador, na
porcdo esquerda do quadro, faz anotacBes, com a mao
esquerda, no caderno.

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
13

Retorno a cena (SEQ11).

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
14

Plano Detalhe do caderno no qual Soluco faz anotagdes:
sua mao esquerda estd segurando um graveto na ponta do
qual esta preso um pedaco de carvao.

Na folha da porcdo direita do caderno Soluco desenha a
regido posterior do dragdo, com as asas abertas.

RUGIDO DE DRAGAO

Soluco:

Por que que voce...
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SEQ
15

Retorno a cena (SEQ11).

Solugo:

...n&o consegue voar?

SEQ
16

O dragéo, no centro do quadro, em um &ngulo de viséo
superior, lanca um raio azul pela boca. Essa atinge o chéo,
na porcdo direita da cena, ficando uma mancha escurecida
no mesmo.

A imagem desloca-se para tras até alcangar o caderno de
Solugo. Com a médo esquerda ele apaga, no desenho, a
nadadeira esquerda da cauda do dragéo.

Solugo puxa o caderno para perto do corpo, deixando a
mostra o dragdo a frente e & baixo, que alca vbo para a
porcdo direita do quadro.

SEQ

Plano Geral: no centro do quadro estd o dragdo, em pleno
vbo, no sentido de uma diagonal ascendente. Ao atingir a
porcao superior direita da cena, ele cai, atingindo o chéo.

O dragdo, no centro do quadro, caido no chao, fica com a
cabeca voltada para a regido esquerda da cena, de frente ao
lago, onde um peixe pula para o ar e volta para a agua.

O dragdo levanta-se lentamente e caminha em dire¢do a
agua.

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
18

Angulo de visdo inferior do interior da agua com alguns
peixes nadando. Na linha horizontal central do quadro esta
a margem do lago, de onde surge a cabeca do dragéo.

O dragdo langa a cabeca para dentro do lago, com a boca
aberta, na direcdo de dois peixes — um de cada vez -
tentando pega-los, sem sucesso.

A cabeca do dragdo sai da agua.

Na porcdo superior do quadro estd o céu refratado pela
agua.
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SEQ
19

Solugo em Plano Total, na porcdo esquerda do quadro, esta
ajoelhado no degrau da parede de rocha. Ela segura, na méo
direita, o caderno aberto e na méo esquerda o graveto com a
ponta de carvéo.

Atrés de Soluco ha outro degrau de pedra com algumas
plantas baixas em sua regido superior.

Na por¢éo esquerda da cena, partindo da regido superior do
quadro, ha a raiz de uma planta descendo até a porcédo
inferior esquerda.

Solugo deixa o graveto cair da sua mao, sumindo na porcéo
inferior direita do quadro.

MUSICA TRISTE

SEQ
20

O dragdo estd deitado no chdo, em um angulo de visdo
lateral, com a cabeca localizada no centro do quadro e
voltada para a por¢éo esquerda do quadro — de frente para o
lago.

Na porc¢do superior do quadro esta a parede de pedras, cuja
base h& plantas baixas e pedras.

Da porcéo esquerda do quadro cai um graveto pela parede
rochosa. Ao mesmo tempo o dragdo levanta a cabeca e a
movimenta nessa dire¢do. Ele levanta-se do chdo e a
imagem desloca-se — acompanhando o movimento do
animal — subindo pela parede rochosa até o degrau onde
estd Soluco, em Plano Geral, ajoelhado, olhando para
baixo.

SEQ
21

O dragdo no centro do quadro, em um angulo de visdo
superior, mantém a cabeca levantada. Seus olhos se
apertam e se abrem enquanto ele foca o objeto.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
22

Retorno a cena (SEQ19).

Solugo chega o corpo para tras, arregala os olhos, levanta as
sobrancelhas e abre um pouco a boca, em uma expresséo de
medo, enquanto sua respiracao se acelera.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
23

Retorno a cena (SEQ21).

O dragdo movimenta a cabeca para o lado esquerdo e
continua a apertar e abrir os olhos, enquanto foca seu objeto
de observacéo.

Término: 21:57

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
24

Inicio: 27:43

Plano Geral do espaco circular formado entre as paredes de
pedra, com o lago no meio, em um angulo de visdo
superior.

SEQ
25

Nas porc¢des esquerda e direita do quadro estdo duas pedras
altas e parcialmente cobertas por grama baixa.

No centro do quadro hd um escudo de madeira redondo
com uma pintura colorida no seu interior de uma
representacdo de um dragdo. O escudo se desloca para
frente — aproximando-se do espectador — e para. Da regido
superior do objeto surge Solugco — em um recorte do nariz
para cima. Ele movimenta os olhos para os dois lados e
abaixa o escudo até a altura do queixo enquanto ergue a
mdo direita, com a qual segura um peixe. Solugo coloca a
méo para a frente do escudo.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
26

Na porcdo inferior direita do quadro estd o chdo — de terra
coberta por grama baixa — dentro do espago circular
formado entre as paredes de pedra. O restante do cenario é
formado por pedras altas.

Na porgdo esquerda da cena, entre duas pedras circulares,
um peixe é lancado para a porgdo direita do quadro. Do
mesmo local surge o recorte da cabeca de Soluco.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
27

Solugo em Plano Americano, no centro do quadro, esta
entre as duas pedras altas — localizadas nas porgdes
esquerda e direita do quadro — e segura o0 escudo com a mao
esquerda, na lateral do corpo. A méo direita do menino esta
apoiado na pedra e ele estd com o corpo curvado para frente
e para baixo, olhando para dentro do espaco circular
delimitado pelas paredes de pedra.

Solugo ergue o corpo, coloca o escudo na frente desse e da
alguns passos. O escudo é travado pelas duas pedras que
impedem a passagem do mesmao.

Soluco forca o escudo algumas vezes, tentando tira-lo do
lugar, sem sucesso. Ele se agacha e passa por baixo do
objeto. Depois de levantar, vira-se em um angulo de visdo
lateral e, com a médo direita, puxa o0 escudo, sem conseguir
tird-lo do lugar.

Solugo vira-se novamente, em um angulo de viséo frontal,
aperta os labios para o interior da boca, desce as palpebras
sobre os olhos, curva as sobrancelhas erguendo e
aproximando a regido interna das mesmas, em uma
expressdo de desanimo.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
28

Solugo dos ombros para baixo, no centro do quadro,
apoiado com o joelho direito no chdo, pega com as duas
maos o peixe jogado no chdo, localizado no centro do
quadro.

Solugo se levanta e a imagem se desloca acompanhando o
movimento, deixando-o em Plano Médio.

Solugo caminha no sentido da esquerda para a direita
enquanto olha para o lado direito e segura o peixe com a
mao direita.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
29

Plano Geral: na porgdo inferior do quadro esta o lago. Na
porcdo superior estd a parede de pedras que delimita o
local. Entre o lago e a parede rochosa ha um pequeno
espaco de terra coberto por grama baixa.

Solugo, em &ngulo de visdo lateral, caminha muito
lentamente na porcdo esquerda do quadro, no sentido da
esquerda para a direita, na margem do lago, carregando o
peixe.

A imagem se aproxima de Solugo focalizando-o em Plano
Médio e, girando, deixa-o em um angulo de visdo frontal.

Atrés de Solugo hd uma pedra alta. Em cima dela esta o
recorte do dragdo escondido e observando o menino.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
30

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, em um &ngulo
de visdo superior, caminha no sentido da direita para a
esquerda.

Na porgdo inferior central estd o recorte do dragdo, de
costas para o espectador, em um angulo de visdo superior,
em cima de uma pedra, observando Solugo, localizado
abaixo e a frente.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
31

Solugo em Plano Americano estd na por¢do esquerda do
quadro.

O dragao esta na porcao direita do quadro, sobre a pedra.

Atras dos dois personagens estd a parede de pedras que
delimita o espaco.

Solugo caminha lentamente no sentido da esquerda para a
direita. Nesse momento o dragdo aproxima-se da frente da
pedra e abre as asas.

Solugo para e arregala os olhos, movendo apenas eles para
a direcdo do movimento.

Depois Solugo vira-se de frente para o dragéo — e de costas
para o espectador — e da um pequeno pulo para trés.

O dragdo, com as asas abertas, caminha para frente da
pedra e comega a descé-la, alcancando o chéo.

A imagem se desloca acompanhando o movimento do
dragdo, deixando-o na porcdo direita do quadro e, na
porcédo esquerda. Solugo é focado da cintura para baixo, de
costas para o espectador.

O dragdo caminha um pouco, observando 0 menino, e para.

MUSICA DE SUSPENSE

RUGIDO DE DRAGAO

Soluco:

Ahr!

SEQ

Solugo em Plano Médio, na porcdo esquerda do quadro,
segura 0 peixe com as duas maos na altura do peito e
proximo ao corpo. Ele estd com os olhos arregalados,
porcéo interna das sobrancelhas levantadas e labio superior
direito curvado, em uma expressao de medo.

Solugo, segurando o peixe apenas com a mdo direita, ergue
0 braco direito para frente, na direcdo do espectador
enquanto movimenta a cabeca para a lateral e para tréas.

MUSICA DE SUSPENSE
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SEQ
33

O dragdo estd na porcdo direita do quadro, observando
Solugo e 0 peixe em sua mao.

Na porgdo esquerda do quadro esta Soluco em Plano
Americano, de costas para o espectador, com 0 brago
direito estendido para frente, com o qual ele segura o peixe.

O restante do cenario é preenchido pelo chdo coberto por
grama baixa e, na porcdo superior, pedras com plantas
baixas.

O dragdo caminha lentamente em direcdo a Soluco,
mantendo a cabeca baixa — bem préxima ao chdo. Enquanto
caminha a pupila do dragdo muda da forma elipsoidal para
a forma circular. A uma certa distancia ele para, olha para o
peixe e abre a boca. Sua pupila volta a forma elipsoidal e
ele afasta-se de costas, em seguida.

Solugo puxa o brago, com o qual segura 0 peixe, para perto
do corpo.

SEQ

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, segura com a
mao esquerda o peixe colado ao seu corpo. Com a médo
direita ele levanta o colete de pelo marrom deixando a
mostra uma faca pendurada na cintura por uma faixa de
tecido marrom.

SEQ
35

O dragdo estd na porcdo direita do quadro, observando
Solugo.

Na porc¢éo esquerda da cena estd o Plano Detalhe da faca de
Solugo pendura em sua cintura com sua mao proxima a ela.

O dragdo da mais alguns passos de costas enquanto Solugo
coloca a méo sobre a faca. Neste momento o dragdo para e
ruge, mostrando os dentes.

RUGIDO DE DRAGAO
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SEQ
36

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, da passos
rapidos para trds a0 mesmo tempo em que curva O COrpo
nessa direcdo. Ele arregala os olhos, levanta as
sobrancelhas e abre a boca e os dentes, curvando o labio
superior direito, em uma expressdo de susto.

A imagem se amplia mostrando Solugco em Plano Total.
Lentamente ele coloca a méo direita sobre a faca, tira-a da
cintura, estende o braco direito perpendicular ao corpo e
abre a méo, deixando a faca cair ao cho. Sua méo esquerda
segura o peixe encostado ao corpo.

Atrds de Solugo tem uma pedra com a superficie
arredondada. O restante da cena é preenchida pelo chéo
coberto de grama baixa.

SEQ
37

O dragdo esta na porgdo direita do quadro e abaixa a cabeca
acompanhando o movimento da faca chegando ao chéo.

Na porcéo esquerda do quadro esta Solugo, do quadril para
baixo, de costas para o espectador.

Ao lado dos pés de Solugo, na por¢do inferior do quadro
esta a faca depositada no chéo.

Solugo coloca o pé direito abaixo da faca, fazendo com ela
fique sobre ele.

SEQ
38

Soluco em Plano Total estd na porgdo esquerda do quadro.
Ele segura o peixe encostado ao corpo com a mao esquerda.
Sua méo direita esta solta no ar. O pé direito esta levantado
do chdo e sobre ele esta a faca.

Solugo movimenta o pé direito e joga a faca para a porcao
esquerda do quadro, fazendo com que esta suma ali.

SEQ
39

O dragdo estd na porcdo direita do quadro e movimenta a
cabec¢a, acompanhando 0 movimento da faca que acabou de
ser langada.

Na porc¢do esquerda do quadro esta Solugo, do quadril para
baixo, de costas para o espectador.

O dragdo movimenta a cabega na dire¢do de Solugo e senta-
se, mantendo a regido frontal do corpo erguida ao mesmo
tempo em que sua pupila modifica-se da forma elipsoidal
para a forma circular.

OBJETO CAINDO NA AGUA
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SEQ
40

Solugo em Plano Inteiro, na porcdo esquerda do quadro,
segura o peixe, com a méo esquerda, colado ao corpo. Ele
estd com os olhos bem abertos, regido interna das
sobrancelhas préximas — formando uma ruga acima do
nariz — e boca um pouco aberta, em uma expressdo de
ansiedade.

Ele segura o peixe com as duas maos e 0 empurra para a
frente do corpo.

SEQ
4

O dragdo na porgdo direita do quadro esta sentado com a
regido anterior do corpo erguida. Sua pupila estd em
formato circular e ele olha fixamente para o peixe.

Na porcéo direita do quadro esta Solugo, da cintura para
baixo, de costas para 0 espectador. Suas maos estdo
estendidas na frente do corpo, com as quais ele segura o
peixe.

Atras dos dois personagens hd uma parede de pedras,
plantas baixas, raizes de arvores — surgindo da porcéao
superior da cena — e algumas pedras.

O dragdo comec¢a a caminhar lentamente para frente, na
direcdo do Soluco e do peixe.

SEQ

Solugo em Plano Total, angulo de visdo lateral, esta na
por¢cdo esquerda do quadro, de frente para o dragdo,
segurando o peixe com as duas méos na frente do corpo.

O dragdo, em um angulo de visao lateral, estd na porcao
direita do quadro, de frente para Soluco e caminha
lentamente na direcdo no menino — no sentido da direita
para a esquerda.

Atrds dos personagens hd uma parede rochosa, plantas
baixas e algumas pedras.

Na porcdo inferior da cena estd o chdo coberto por grama
baixa.

O dragdo, ao aproximar-se de Solugo, para diante do peixe.

SEQ
43

O dragdo estd na porcdo direita do quadro com a boca
aberta — sem dentes e sem lingua. Sua pupila esta em
formato circular.

Solugo em Plano Médio esta na porcéo esquerda do quadro,
de costas para o espectador, segurando o peixe com as duas
maos na frente do corpo.
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SEQ
44

O dragdo esta na porcdo direita do quadro, em um angulo
de visdo lateral. A imagem focaliza a superficie interna
superior da boca do dragdo, evidenciando a auséncia de
dentes.

Solugo em Plano Americano esta na porgdo esquerda do
quadro, em um angulo de visdo inferior, segurando o peixe
com as duas maos na frente do corpo e olhando para o
dragéo.

Atréas dos personagens ha a parede de pedras que delimita o
local, com plantas nascendo em suas rachaduras.

Solugo:

Ahm? Banguela? Eu poderia jurar...

SEQ

Retorno a cena (SEQ43).

O dragdo, com os olhos focados no peixe, deixa 0s dentes
surgirem pelas gengivas. Ele, em um movimento rapido,
pega o peixe da méo de Soluco e desloca-se para tras.

Solugo:

...que vocé tinha...

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
46

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, arregala os
olhos, levanta as sobrancelhas e abre a boca, em uma
expressdo de susto.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ

O dragéo, no centro do quadro, estica 0 pescogo e ergue a
cabeca para cima enquanto engole o peixe. Depois,
abaixando a cabega, olha para Soluco e passa a lingua no
labio superior.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
48

Solugo em Plano Médio, na porcdo esquerda do quadro,
estd com as duas mao juntas e préximas ao corpo, na altura
do peito.

Solugo:

...dentes.

SEQ

O dragdo esta no centro do quadro, olhando para Solugo.
Sua pupila se transforma do formato circular em elipsoidal.

Na porcdo esquerda da cena est4 Soluco em Plano Inteiro,
de costas para o espectador.

O dragdo se abaixa no chdo — ficando sobre quatro patas — e
caminha em direcdo a Soluco — aproximando-se do
espectador. Solugo caminha de costas.

SEQ
50

Plano Geral: Solugo e o dragdo, no centro do quadro, em
um angulo de visdo superior, caminham no sentido da
direita para a esquerda. Um esta de frente para o outro.

Solugo, que caminha de costas, cai sentado no chao,
préximo a uma pedra.
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SEQ
51

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, olha para
frente com os olhos arregalados, sobrancelha levantada e
boca aberta, em uma expressdo de surpresa. Atras dele ha
uma pedra com a superficie circular.

Solugo, sentando no chéo, se arrasta de costas até encostar
as costas na pedra, enquanto fala.

Solugo:

Nao, ndo, ndo.

SEQ

Solugo em Plano Inteiro, na porcdo esquerda do quadro, de
costas para o espectador, estd com as costas encostadas na
pedra e de frente para o dragéo.

O dragdo, na porcao direita da cena, estd de frente para
Solugo e caminha aproximando-se mais do menino.

SOLUCO GAGUEJANDO

SEQ

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, com as
costas encostadas na pedra, curva o corpo para a lateral
esquerda, afastando-se do dragéo.

Na porcéo direita do quadro estd o recorte do dragdo, de
costas para o espectador.

Solugo:

Acabou, ndo tem mais.

SEQ

Solugo em Plano Inteiro, na porgao esquerda do quadro, em
um angulo de visdo lateral, estd encostado na pedra,
olhando para o dragéo.

O dragdo ocupa as porcGes central e direita da cena e olha
para Solugo com a pupila em formato elipsoidal.

SOLUCO COM RESPIRACAO
OFEGANTE

SEQ
55

Solugo em Plano Total, na porcéo esquerda do quadro, esta
no chdo, apoiado pelos cotovelos, nadegas e calcanhares.
Seus ombros e cabeca estdo apoiados na pedra localizada
em suas costas.

Acima de Solugo, ocupando as por¢8es central e direita da
cena, em um angulo de visdo lateral, estd o dragdo. Ele
fecha os olhos e toda a regido ventral do seu corpo
movimenta-se em ondas rapidas e repetitivas até a boca. O
dragdo abre a boca.
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SEQ
56

Na porgao esquerda do quadro esta Solugo, em um angulo
de visdo lateral, com as costas apoiadas na pedra.

No centro do quadro ha: na porgdo superior, 0 rosto do
dragdo com a boca aberta. Na porcdo inferior, o corpo do
Solugo — da cintura para baixo — apoiado no chdo e
localizado abaixo do dragédo.

O dragdo regurgita, sobre a barriga de Solugo, a porcéo
inferior do peixe.

MUSICA CALMA

SEQ

Solugo em Plano Americano, na porcdo esquerda do
quadro, em um angulo de visdo superior, olha para o
pedaco de peixe depositado sobre sua barriga, com olhos
meio abertos; regido externa das sobrancelhas abaixadas e
regido interna das sobrancelhas levantadas e proximas,
formando rugas entre os olhos e na testa; boca aberta com o
labio superior curvado em uma expressao de nojo.

O dragéo est4 na porcéo direita da cena, em um angulo de
visdo superior, com o corpo acima de Soluco, olhando para
ele.

MUSICA CALMA

Solugo:

Ahr!

SEQ
58

Solugo em Plano Total, na por¢do esquerda do quadro, em
um angulo de viséo lateral, estd no chdo — com as costas
apoiadas na pedra.

O dragdo em Plano Total, no centro da cena, em um &ngulo
de visdo lateral, esta sobre Solugo. Ele se levanta, ficando
sobre duas patas, e senta-se sobre as patas traseiras,
abaixando as asas sobre o corpo.

MUSICA CALMA

SEQ

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, com as
costas apoiadas na pedra, esta olhando para cima. Ele apoia
as maos no chdo e ergue o corpo.

MUSICA CALMA

SEQ
60

O dragdo em Plano Médio, no centro do quadro, olha para
frente com a pupila em forma circular. Atr&s dele ha parede
rochosa, plantas e raizes de arvores.

MUSICA CALMA
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SEQ Solugo em Plano Americano, na porcio esquerda do | MUSICA CALMA
61 quadro, em um angulo de visdo superior, esta sentado do

chéo, com as costas apoiadas na pedra, joelhos flexionados.

Entre os joelhos e a barriga ele segura, com as duas maos, o

pedaco de peixe regurgitado pelo dragdo. Sua respiracdo é

rapida e ele olha para cima.
SEQ Retorno a cena (SEQ60). MUSICA CALMA
62
SEQ Retorno a cena (SEQ61). MUSICA CALMA
63

Solugo olha para o lado, enquanto aperta a boca, e volta o

olhar para cima.
SEQ |Retorno a cena (SEQ60). MUSICA CALMA
64

O dragdo movimenta a cabeca e os olhos para baixo e,

rapidamente, retoma a posicéo inicial.
SEQ Retorno a cena (SEQ61). MUSICA CALMA
65

Solugo movimenta a cabega e os olhos na dire¢do do peixe

e, rapidamente, move a cabega & posicdo inicial, com os

x Solugo:

olhos arregalados e a boca aberta, em uma expressao de

surpresa. Uhm!

Solugo tomba a cabeca para o lado direito do quadro

enquanto fecha os olhos e curva os labios para a regido

esquerda do rosto — direita da cena — em uma expressao de

insatisfaco.

Solugo ergue o pedacgo de peixe, com as duas maos, até a

boca, e morde-lhe um pedacgo. Abaixando as mdos até a

altura do peito, Solugo mastiga enquanto faz expressdo de

nojo: olhos meio abertos; porcéo interna das sobrancelhas

curvadas e juntas, formando rugas entre os olhos e na testa.
SEQ Retorno a cena (SEQ60). MUSICA CALMA
66

O dragdo levanta as orelhas em posi¢éo vertical.
SEQ Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, se mantém | MUSICA CALMA
67 com a boca cheia e mastigando. Ele ergue as duas maos,

segurando o pedaco de peixe, para frente, na altura do
rosto, enquanto movimenta a cabega para cima e para
baixo, em um sinal positivo.
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SEQ
68

O dragdo em Plano Médio, na porgdo direita do quadro,
esta com as orelhas levantadas em posicéo vertical e olha
para frente com a pupila em formato circular. Atras dele ha
parede rochosa, plantas e raizes de arvores.

O dragdo engole sua prdpria saliva.

MUSICA CALMA

SEQ
69

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, mantém as
duas méos erguidas para frente segurando o pedaco de
peixe.

Solugo estd com a boca fechada e as bochechas bastante
cheias. Os olhos estdo apertados e a porcao interna das
sobrancelhas estéo curvadas e juntas, formando rugas entre
os olhos e na testa.

Solugo abaixa as méos e relaxa os musculos do peito e
ombros, enquanto abre mais os olhos. Todos esses
movimentos expressam uma atitude de desisténcia.

Solugo, fazendo um grande esfor¢o, engole o pedaco de
peixe que estava na sua boca, diminuindo o volume das
bochechas.

MUSICA CALMA

Solugo:

um...

SEQ

O dragdo em Plano Médio, na porcdo direita do quadro,
estd com as orelhas levantadas em posicdo vertical e olha
para frente com a pupila em formato circular. Atras dele ha
parede rochosa, plantas e raizes de arvores.

O dragdo coloca a lingua para fora da boca e lambe os
préprios labios.

MUSICA CALMA

SEQ

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, esta com as
costas apoiadas na pedra. Olhando para frente ele forma um
sorriso com os labios, mas seus olhos estdo apertados e a
regido interna das sobrancelhas curvadas, ndo indicando
uma expressao de alegria.

MUSICA CALMA

SEQ
72

O dragdo em Plano Médio, na porcdo direita do quadro,
esta com as orelhas levantadas em posi¢do vertical e olha
para frente com a pupila em formato circular. Atras dele ha
parede rochosa, plantas e raizes de arvores.

O dragdo olha para baixo e aperta os olhos, a0 mesmo
tempo em que movimenta o nariz.

MUSICA CALMA
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SEQ
73

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, estd com as
costas apoiadas na pedra. Ele mantém o sorriso, os olhos
apertados e a regido interna das sobrancelhas curvadas,
formando rugas na testa.

MUSICA CALMA

SEQ
74

Solugo em Plano Inteiro, na porcdo esquerda do quadro,
estd de costas para o espectador e de frente para o dragdo,
com as costas apoiadas na pedra.

O dragdo, em Plano Médio, estd na porcdo direita do
quadro, de frente para Solugo. Ele movimenta os labios
para cima, tentando mostrar as gengivas.

MUSICA CALMA

SEQ
75

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, abre um
sorriso, abre os olhos e levanta as sobrancelhas — sem
enrugar a testa — em uma expressdo de alegria.

Solugo continua com as costas apoiadas na pedra.

MUSICA CALMA

SEQ

O dragdo em Plano Inteiro, na porcao direita do quadro,
esta com as orelhas levantadas em posigdo vertical e olha
para frente com a pupila em formato circular. Atras dele ha
parede rochosa, plantas e raizes de arvores.

O dragéo levanta os I&bios, deixando & mostra as gengivas.

MUSICA CALMA

SEQ

Solugo em Plano Total, na porcéo esquerda do quadro, esta
sentado no chdo, com a perna esquerda flexionada e
disposta paralela ao chdo. A perna direita, também
flexionada, esta disposta de forma perpendicular ao chao e
sobre a esquerda. Suas costas estdo apoiadas na pedra com
superficie circular.

O dragdo em Plano Inteiro, na por¢éo direita do quadro, em
um angulo de visdo lateral, esta de frente para Soluco.

Solugo comeca a se levantar do chdo ao mesmo tempo em
que ergue a mao direita na direcdo da cabega do dragéo.

MUSICA CALMA
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SEQ
78

O dragdo em Plano Inteiro, no centro do quadro, estd com
os labios levantados, deixando a mostra as gengivas. Sua
pupila esta em formato circular. A orelha direita esta em
posicdo vertical para cima e a esquerda esta inclinada em
uma diagonal ascendente para a direita.

Da porcdo inferior esquerda surge a mao direita de Solugo
movendo-se na direcdo da cabeca do dragéo.

O dragdo olha para a mdo e os dentes surgem da gengiva,
as orelhas se abaixam em uma posi¢do horizontal e para
tras da cabeca e a pupila se transforma do formato circular
para o formato elipsoidal vertical.

O dragdo, apés rugir, movimenta-se para a porcdo direita
do quadro.

A imagem se desloca acompanhando o movimento do
dragdo, que pega vbo e desloca-se — de costas para o
espectador — para o fundo do quadro, pousando na outra
margem do lago.

Solugo em Plano Médio, na por¢do esquerda da cena, de
costas para o espectador, caminha alguns passos para
frente, olhando na dire¢éo do dragéo.

MUSICA CALMA

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
79

O dragédo em Plano Total, no centro do quadro, lanca pela
boca o raio de chamas azuis no chdo ao redor do proprio
corpo — girando em torno de seu préprio eixo — e para em
um angulo de visao lateral.

A imagem se aproxima do dragdo que pisa algumas vezes
sobre as chamas baixas produzidas no chéo.

O dragdo deita-se sobre as chamas.

MUSICA CALMA
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SEQ
80

O dragdo em Plano Total, na porcdo esquerda do quadro,
em um angulo de visdo frontal, estd deitado no chdo. Ao
redor dele estd o chdo queimado.

Na porcéo direita do quadro ha o recorte de um galho de
arvore sobre o qual ha um ninho. Sobre a porgéo superior
direita do ninho ha um passaro com a cabeca e regido
anterior do corpo de cor branca, as asas e o0 bico sdo de cor
cinza escuro. Dentro do ninho hé trés ovos brancos com
muitas manchas verdes. O passaro pula para a regido
esquerda do ninho e voa, sumindo na porcdo esquerda do
quadro.

Ao mesmo tempo o dragdo levanta a cabeca e olha na
direcdo do ninho.

MUSICA CALMA

PASSARO CANTANDO

SEQ
81

O dragdo, no centro do quadro, em um a&ngulo de viséo
lateral, esta deitado no chdo, com a cabeca levantada,
olhando na direcéo da porcéao superior direita da cena — sua
pupila estd com formato circular. Ele movimenta a cabeca
para a esquerda e desce a cabeca, focando o olhar para
frente.

MUSICA CALMA

SEQ
82

Solugo em Plano Total, na por¢éo esquerda do quadro, em
um angulo de visdo lateral, esta de frente para o dragdo. Ele
esta sentado no chdo, com as pernas cruzadas em sua frente.

O dragdo, na porc¢do direita da cena, estd em um angulo de
visdo lateral, mas mantém a cabeca deslocada na dire¢do de
Solugo, olhando-o.

Atras dos personagens hd uma parede rochosa de onde
desce algumas raizes de arvores.

Solugo movimenta a m&o direita no ar, na altura do rosto.

O dragdo movimenta a cabeca para frente e para baixo,
apoiando-a no chdo ao mesmo tempo em que levanta as
asas e a regido posterior do corpo, deslocando-a na dire¢do
de Solugo. O dragéo fecha os olhos.

MUSICA CALMA

SEQ
82

Soluco em Plano Médio, na porgdo esquerda do quadro, de
costas para o espectador, estd sentado no chdo, de frente
para o dragéo.

O dragédo, no centro da cena, em um angulo de visdo lateral,
estd deitado no chao, com os olhos fechados. Ele
movimenta a cauda até a cabeca, colocando sua nadadeira
caudal sobre a mesma.

MUSICA CALMA
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SEQ
83

Solugo em Plano Total, na porcdo esquerda do quadro, esta
sentado no chdo, com as pernas cruzadas na frente do
corpo, olhando para o dragdo.

O dragao, na porcao direita da cena, esta com a nadadeira
caudal sobre a cabeca.

Solugo, apoiando as méos no chdo, desloca-se no chéo, da
esquerda para a direita, aproximando-se do dragdo. Ele
ergue a mdo esquerda na dire¢do da cauda do dragdo.

MUSICA CALMA

SEQ
84

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, em um angulo
de visdo lateral, estd com a méo esticada na dire¢do do
dragéo.

O dragdo, no centro do quadro (atrds de Solugo), em um
angulo de visdo lateral, mantém a cabeca tampada pela
nadadeira caudal.

O dragdo levanta a cauda deixando a mostra o rosto. Ao
mesmo tempo Solugo levanta-se do chéo e desloca-se para
tras.

MUSICA CALMA

SEQ
85

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, vira-se de
costas para o dragdo e — mantendo os bragos bastante
esticados e colados a lateral do corpo — caminha na direcdo
da porcdo esquerda da cena.

O dragéo levanta-se lentamente e caminha na dire¢cdo da
porcao direita do quadro.

MUSICA CALMA

SEQ
86

Plano Geral: o dragdo esta preso pela cauda a raiz de uma
arvore que desce pela parede rochosa e preenche todo o
fundo do quadro. O dragdo estd de cabeca para baixo e
mantém as asas enroladas ao redor do corpo. As cores da
paisagem estéo escuras.

A imagem aproxima-se da cabeca do dragdo — de cabeca
para baixo — que abre os olhos deixando a mostra a pupila
com formato circular.

MUSICA CALMA
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SEQ
87

Plano Geral: Solugo, no centro do quadro, em um &ngulo de
visdo lateral, estd sentado em uma pedra cuja superficie é
circular, localizada a margem direita do lago.

Ao fundo do quadro ha a parede rochosa com raizes de
arvoras e algumas plantas descendo por ela.

Na porg¢do superior do quadro ha um recorte da mata, com
muitas arvores e plantas baixas.

Na porcéo inferior da cena estad o chdo coberto por grama
baixa, interrompido em sua por¢do esquerda, onde se
localiza o lago.

MUSICA CALMA

SEQ
88

Solugo em Plano Americano, na porcdo direita do quadro,
em um angulo de visao inferior, esta com o cotovelo direito
apoiado sobre o joelho direito. Ele apoia a rosto na méo
direita fechada.

A mao esquerda de Soluco segura um galho fino que ele
movimenta na frente do corpo.

Atrés de Soluco estd o céu com cores laranja-avermelhadas.

Na porcdo esquerda do quadro h& o recorte superior da
parede rochosa com a mata acima dela.

Na porcdo direita da cena estdo algumas arvores.

MUSICA CALMA

SEQ
89

Plano Detalhe do chdo no qual estd sendo feito um desenho
com a ponta de um galho, surgindo da porc¢éo inferior do
quadro.

O desenho possui um par de orelhas em sua regido superior.

MUSICA CALMA

SEQ

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, estd com o
rosto — direcionado para baixo — apoiado na mao direita
fechada. Ele est4 com a boca fechada, olhos quase fechados
e regido interna das sobrancelhas curvadas para baixo, em
uma expressao de reflexdo.

Surge da porg¢do esquerda do quadro o recorte do dragdo.
Ao mesmo tempo, Solugo abre totalmente os olhos e curva
os cantos dos labios para baixo, sem mudar a posi¢do do
rosto.

MUSICA CALMA
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SEQ Retorno a cena (SEQ89). MUSICA CALMA
91

O desenho possui também queixo triangular e corpo

cilindrico.

O galho percorre a face da figura, desenhando-a.
SEQ Solugo em Plano Americano, na porgéo direita do quadro, | MUSICA CALMA
92 esta sentado com os joelhos flexionados para frente. O

cotovelo direito do menino esta apoiado sobre o joelho

direito. Ele apoia a rosto — direcionado para baixo — na mao

direita fechada.

A méo esquerda de Solugo se movimenta na frente do

corpo, segurando um galho.

O dragdo em Plano Médio, na porcéo esquerda do quadro,

estd posicionado ao lado de Soluco. A cabeca do animal

estd direcionada para baixo, com a pupila em formato

circular e as orelhas orientadas para cima, em posicao

vertical.

A cabeca do dragdo movimenta-se rapidamente, seguindo o

movimento do galho na méo de Solugo.

Atrds dos personagens estd o céu com cores laranja-

avermelhadas.

Na porcéo esquerda do quadro hd o recorte superior da

parede rochosa com a mata acima dela.

Na porgdo direita da cena estdo algumas arvores.
SEQ |Retorno a cena (SEQ91). MUSICA CALMA
93

O galho desenha, dentro da cabeca, os olhos da figura, com

pupilas em formato elipsoidal vertical.
SEQ |Retorno a cena (SEQ92). MUSICA CALMA
94

O dragdo levanta a cabe¢a na direcdo da por¢do inferior
esquerda do quadro e levanta-se do chdo. Ele vira de costas
para 0 espectador e caminha na direcdo do fundo do
quadro.

Solugo tira o rosto da méo e, girando a cabeca para o lado
direito do seu corpo — porcao esquerda do quadro — arregala
os olhos.

GALHO QUEBRANDO
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SEQ
95

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, esta sentado
sobre uma pedra com a superficie arredondada. A mao
esquerda do menino segura um galho. A cabeca e o olhar
do garoto estdo direcionados para a por¢do esquerda do
quadro. Na frente dos pés de Soluco, desenhado no chéo, ha
a imagem de um animal com um par de orelhas verticais,
corpo cilindrico e olhos grandes com pupilas em formato
elipsoidal.

O dragdo em Plano Total, surge da por¢do esquerda do
quadro, carregando um galho de arvore — com folhas na
ponta — na boca.

Arrastando no chdo a regido do galho que foi quebrada, o
dragdo passa atréas de Soluco — deslocando-se para a porcao
direita do quadro — e gira em torno do préprio corpo. Ao
mesmo tempo, Solugo movimenta a cabeca para a porgdo
direita da cena, acompanhando o movimento do animal. O
dragdo some na porc¢éo direita do quadro.

O dragdo surge da porcdo direita da cena e, arrastando no
chéo a regido do galho que foi quebrada, passa na frente de
Solugo, sumindo na porcao esquerda do quadro.

Atras da pedra onde Soluco esta sentado, esta o lago. Atrés
do lago — na porcdo superior da cena — esta a parede
rochosa que delimita o local onde eles estéo.

MUSICA CALMA

SEQ
96

Solugo em Plano Americano, na porcdo direita do quadro,
estd sentado sobre a pedra e apoia as duas maos sobre 0s
respectivos joelhos, enquanto movimenta a cabeca
acompanhando o movimento do drag&o.

O dragdo se desloca, de costas para o espectador, da porcéo
direita do quadro para a esquerda, passando na frente de
Solugo.

O dragdo levanta a cabeca, na por¢do esquerda do quadro,
ficando em Plano Inteiro. Ele estd com o galho entre os
dentes, pupila em formato circular e orelhas orientadas
verticalmente.

O dragdo movimenta a cabega para o lado — porcdo direita
do quadro — e olha para Solugco. Rapidamente ele volta a
cabeca para frente, inclina-a — inclinando também o galho
que € movimentado algumas vezes. Depois sai pela porcéo
esquerda do quadro.

MUSICA CALMA
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SEQ
97

Solugo em Plano Total, no centro do quadro, esta sentado
sobre uma pedra com a superficie arredondada. A mao
esquerda do menino segura um galho. A cabeca e o olhar
do garoto estdo direcionados para a por¢do esquerda do
quadro. Na frente dos pés de Soluco, desenhado no chéo, ha
a imagem de um animal com um par de orelhas verticais,
corpo cilindrico e olhos grandes com pupilas em formato
elipsoidal.

O dragdo em Plano Total, surge da por¢do esquerda do
quadro, carregando, pela boca, um galho de arvore — com
folhas na ponta.

Arrastando no chdo a regido do galho que foi quebrada, o
dragdo passa atréas de Soluco — deslocando-se para a porcao
direita do quadro — e gira em torno do préprio corpo. Ao
mesmo tempo Solugo movimenta a cabeca para a porcéo
direita da cena, acompanhando o movimento do animal. Ao
girar as folhas do galho, carregado pelo dragdo, batem na
cabeca de Soluco.

O dragdo movimenta-se para frente — aproximando-se do
espectador — e gira em torno do proprio eixo, tampando a
imagem com o proprio corpo.

Atras da pedra onde Soluco esta sentado, esta o lago. Atrés
do lago — na por¢do superior da cena — esta a parede
rochosa que delimita o local onde eles estao.

MUSICA CALMA

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, estd com a
cabeca direcionada para baixo e a movimenta de um lado
para o outro.

MUSICA CALMA

O dragdo em Plano Médio, no centro do quadro, estd com a
cabeca direcionada para baixo e a movimenta para cima e
para baixo, em um sinal positivo.

Atrds do dragdo estd a parede rochosa que delimita o
espago onde 0s personagens estao.

MUSICA CALMA

SEQ
100

Plano Geral: angulo de visdo superior do chdo recortado
por um desenho abstrato.

No centro desenho — porgdo central — esta Soluco de pé,
com a cabeca baixa, olhando para o chdo.

Na porcédo inferior direita estd o dragdo, posicionado de
frente para o desenho e para Soluco, e de costas para o
espectador.

MUSICA CALMA

MUSICA AGITADA
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SEQ
101

Solugo em Plano Total, na porcdo esquerda do quadro, esta
com a cabeca abaixada — olhando para o chdo — com a boca
aberta, olhos arregalados e sobrancelhas levantadas, em
uma expressao de surpresa. A mao esquerda do menino esta
levantada na altura do queixo, e o brago direito esta solto
lateralmente ao corpo.

No chdo, na frente de Soluco, estd o desenho feito com
linhas curvas.

Atrés de Solugo, no chdo, esta a pedra com superficie
arredondada.

No fundo do quadro — atrds de Soluco — esta o pareddo
rochoso com raizes de arvores e plantas descendo da
superficie.

Solugo movimenta a cabeca de um lado para o outro e
caminha no sentido da direita para a esquerda.

MUSICA AGITADA

SEQ
102

Plano Detalhe dos pés do Solugo caminhando no sentido da
direita para a esquerda.

O pé direito do Soluco pisa sobre o recorte feito pelo galho
na terra — a borda do desenho.

MUSICA AGITADA

SEQ
103

O dragdo em Plano Médio, na porcdo direita do quadro,
abaixa as orelhas — da posigdo vertical para a posicdo
horizontal e para trds da cabeca —; aperta os olhos ao
mesmo tempo em que as pupilas se transformam de circular
para a forma elipsoidal; e levanta os labios deixando a
mostra os dentes.

MUSICA AGITADA

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
104

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, morde o
labio inferior e abre bastante os olhos enquanto direciona o
olhar para frente. Os bragcos do menino estéo flexionados e
suas méos localizadas na altura do peito.

Ele ergue o corpo e olha para o chdo.

MUSICA AGITADA

SEQ
105

Plano Detalhe dos pés do Solu¢o caminhando no sentido da
direita para a esquerda.

O pé esquerdo de Solugo esta no chdo e o direito esta no ar.

MUSICA AGITADA
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SEQ
106

O dragdo em Plano Médio, na porgdo direita do quadro,
levanta as orelhas — da posi¢do horizontal e para tras da
cabeca para a posicdo vertical para cima—; arregala os olhos
e modifica as pupilas do formato elipsoidal para o formato
circular.

MUSICA AGITADA

SEQ
107

Solugo em Plano Americano, no centro do quadro, caminha
no sentido da direita para a esquerda. Ele estd com os
bracos flexionados e abertos na lateral do corpo. Seu joelho
direito esté flexionado e levantado na altura do quadril.

Solugo reveza o olhar entre o chdo e a frente.

MUSICA AGITADA

SEQ
108

Solugo, no centro do quadro, de costas para o espectador,
estd focado do quadril para baixo. Seu pé esquerdo estd no
chdo sem desenho e seu pé direito est4 abaixando sobre o
recorte feito pelo galho na terra — a borda do desenho.

O dragdo em Plano Total, na por¢do direita da cena, olha
para Soluco com a pupila em formato elipsoidal e as
orelhas abaixadas na posi¢do horizontal e para tras. O
dragdo levanta os labios mostrando os dentes enquanto
ruge.

Solugo abaixa o pé direito sobre a borda do desenho feito
no ch&o e, a0 mesmo tempo, o dragdo muda as pupilas para
o formato elipsoidal, abaixa as orelhas para a posicéo
horizontal e para tras e levanta os labios mostrando os
dentes enquanto ruge.

Solugo levanta o pé direito, mantendo-o no ar e, a0 mesmo
tempo, o dragdo levanta as orelhas — na posicdo vertical
para cima — transforma as pupilas no formato circular e
fecha os labios.

Solugo pisa, com o pé direito, no chdo onde ndo ha
desenho, do outro lado da borda deste.

MUSICA AGITADA

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
109

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, estd com os
bragos flexionados e abertos na lateral do corpo, olhando
para o chdo. Ele olha para frente e sorri.

Solugo vira-se para o lado direito, ficando em um &ngulo de
visdo lateral.

MUSICA AGITADA
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SEQ
110

Solugo, focado dos joelhos para baixo, no centro do quadro,
de costas para 0 espectador, movimenta 0s pés entre as
bordas do desenho — feito pelo dragdo com o galho de
arvore.

A imagem se move da esquerda para a direita,
acompanhando o movimento do Solugo, enquanto ele anda
e gira entre os desenhos.

MUSICA AGITADA

SEQ
111

Solugo em Plano Médio, no centro do quadro, gira em
torno do préprio eixo e se movimenta da direita para a
esquerda, enquanto olha para o chéo.

MUSICA AGITADA

SEQ
112

Solugo, focado dos joelhos para baixo, no centro do quadro,
de costas para o espectador, movimenta os pés entre as
bordas do desenho — feito pelo dragdo com o galho de
arvore.

MUSICA AGITADA

SEQ
113

Solugo em Plano Inteiro, no centro do quadro, gira em
torno do proprio eixo e se movimenta da direita para a
esquerda, enquanto olha para o chéo.

Solugo para em um angulo de visdo lateral. Atras dele, na
porcdo esquerda do quadro, estd o recorte do corpo do
dragéo.

Solugo movimenta a cabeca para cima e desloca-se para
frente enquanto gira o corpo, ficando de frente para o
dragdo, em um angulo de visao lateral.

MUSICA AGITADA

SEQ
114

O dragdo em Plano Inteiro, na porcéo esquerda do quadro,
olha para frente e para baixo com as pupilas em formato
circular. As orelhas do animal estdo na posicao vertical para
cima.

MUSICA CALMA

SEQ
115

Solugo em Plano Médio, na porcéo direita do quadro, olha
para frente e para cima e mantém o brago direito flexionado
e erguido na frente do corpo na altura do peito.

Soluco abre a mao direita e estende o braco em diregdo a
frente.

MUSICA CALMA




SEQ
116

Retorno a cena (SEQ114).

A méo direita de Solugo se estende a partir da porgdo
inferior direita do quadro.

O dragdo movimenta a cabeca para o lado esquerdo da cena
e transforma as pupilas em formato elipsoidal enquanto
olha na direcdo da méo do Soluco. Ao mesmo tempo o
animal levanta o labios, deixando os dentes a mostra, e
ruge.
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MUSICA CALMA

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
117

Solugo em Plano Médio, na por¢do direita do quadro,
mantém o brago direito estendido na dire¢do do quadro e o
olha com os olhos arregalados, regido interna das
sobrancelhas proximas e boca pouco aberta, em uma
expressao de medo.

Na por¢do superior esquerda esta o recorte da cabecga do
dragdo, de frente para Solugo, em um éangulo de visdo
lateral, com os labios levantados deixando a mostra os
dentes.

O dragéo ruge e Solugo aproxima o brago do proprio corpo.

MUSICA CALMA

RUGIDO DE DRAGAO

SEQ
118

O dragdo em Plano Inteiro, na porcéo esquerda do quadro,
olha para frente e para baixo com as pupilas em formato
elipsoidal. As orelhas do animal estdo na posicdo
horizontal.

MUSICA CALMA

SEQ
119

Solugo em Plano Médio, na por¢do direita do quadro, olha
para a mao direita cujo brago esta flexionado préximo ao
corpo, na altura do peito.

Solugo fecha os olhos e abaixa a cabega enquanto suspira.

MUSICA CALMA

SEQ
120

Soluco em Plano Médio, na porcéo direita do quadro, esta
com o brago direito flexionado préximo ao corpo, na altura
do peito e com a cabeca abaixada.

O dragdo estd na porcdo esquerda da cena, de frente para
Solugo, em um angulo de viséo lateral.

Solugo levanta e estende o brago direito na direcdo da
cabeca do dragéo.

MUSICA CALMA

SEQ
121

Retorno a cena (SEQ114).

A mdo direita de Solugo se estende a partir da porgdo
inferior direita do quadro.

O dragdo olha para a méo.

MUSICA CALMA




SEQ
122

Solugo em Plano Médio, na porgdo direita do quadro, é
observado em um &ngulo de visdo superior e lateral e com a
imagem desfocada.

No centro da cena esta a mao direita de Soluco, aberta.

MUSICA CALMA
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SEQ
123

Retorno a cena (SEQ114).

A mao direita de Soluco se estende a partir da porgéo
inferior direita do quadro e aproxima-se do centro da rosto
do dragdo, entre os olhos do mesmo, enquanto o animal
arregala os olhos.

MUSICA CALMA

SEQ
124

Solugo em Plano Médio, na porcéo direita do quadro, esta
com o braco direito estendido na direcdo da cabega do
dragdo e com a cabeca abaixada.

O dragdo estd na porcdo esquerda da cena, de frente para
Solugo, em um angulo de visdo lateral, olhando para a méo
do menino.

O dragdo movimenta a cabeca encostando-a na mdo do
menino ao mesmo tempo em que fecha os olhos.

MUSICA CALMA

SEQ
125

Solugo em Plano Médio, na porcdo direita do quadro, em
um angulo de visdo superior, estd com a cabeca abaixada e
0 braco direito estendido, com a mé&o direita encostada no
rosto do dragdo.

O dragdo esta na porcéo esquerda da cena, de costas para o
espectador e de frente para Solugo.

Solugo, movimentando-se lentamente, levanta a cabeca e
olha para o dragdo.

MUSICA DE SUSPENSE

SEQ
126

O dragdo em Plano Inteiro, no centro do quadro, estd com
os olhos fechados.

A méo direita de Solugo — partindo da por¢do inferior
esquerda do quadro — est4 encostada no rosto do dragéo,
sobre o nariz do mesmo, entre seus olhos.

O dragdo abre os olhos a0 mesmo tempo em que move a
cabeca para tras — afastando-se da méo de Solugo. O animal
movimenta a cabeca de um lado para o outro enquanto suas
pupilas se transformam no formato elipsoidal.

O dragdo se desloca para a por¢do direita da cena.

MUSICA CALMA
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SEQ Solugo em Plano Inteiro, na porgéo direita do quadro, esta | MUSICA CALMA
127 com a mao direita espalmada na altura do corpo e olha para
o lado esquerdo da cena.

Solugo aproxima a méo do corpo.
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APENDICE F:

Sintese — Up: Altas Aventuras

Abertura, em preto e branco, de um documentéario passado na tela de um cinema.

01:06

Documentario com imagens de um dirigivel, de uma floresta e de uma cachoeira. O local,
chamado Paraiso das Cachoeiras, é caracterizado como um mundo majestoso repleto de
animais desconhecidos. E levantada a questio de quem se atreveria a explorar aquele lugar.

01:20

A questdo é respondida: “Charles Muntz”, ao mesmo tempo em que a fotografia deste homem,
vestido de aviador, € mostrada pregada na parede, cercada por outras fotografias dos dois
lados.

01:24

Um dirigivel com os dizeres “SPIRIT OF ADVENTURE” ¢ mostrado na tela do cinema com
muitos espectadores, em cores, assistindo ao documentario. O narrador fala sobre o dirigivel
enquanto elogia seu criador, Muntz. Ao mesmo tempo um menino, bastante pequeno, olha para
a tela com expressdo de alegria e expectativa. Ele usa chapéu e éculos de aviador bastante
parecidos com os usados pelo personagem principal do documentério.

01:40

O documentéario, em preto e branco, foca Muntz saindo de dentro do dirigivel, acompanhado de
quatro cdes, enquanto uma grande plateia o recebe com alegria. O narrador do documentario
narra que o dirigivel foi projetado para dar conforto aos cdes. O explorador é focado, ele coloca
0s 6culos de aviador sobre os olhos, ergue 0 dedo polegar e diz: “A aventura esta 14 fora”.
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01:59

O pequeno garoto, que assiste ao documentéario, repete 0 movimento de Muntz de colocar 0s
6culos de aviador sobre os olhos e erguer o dedo polegar.

02:02

Voltando ao documentario o narrador pergunta qual a novidade que Muntz trouxe dessa vez.
Muntz, sendo assistido por uma gigantesca plateia, apresenta o esqueleto de um animal que ele
caracteriza como 0 monstro do Paraiso das Cachoeiras.

02:14

Dois cientistas fazem medicdes e comparacGes entre 0ssos e 0 narrador diz que a comunidade
cientifica acusa Muntz de fabricar um esqueleto falso. O garoto grita revoltado. O
documentario mostra a fotografia de Muntz sendo retirada da parede e ele perdendo um
distintivo que o identifica como associado & Sociedade Nacional dos Exploradores. Muntz
declara que voltara ao Paraiso das Cachoeiras e ir4 capturar a fera viva. Em seu dirigivel, ele
parte para mais uma exploragéo.

02:51

O garoto corre pela rua, alegre, carregando um baldo azul no qual estd escrito “SPIRIT OF
ADVENTURE”. O narrador narra a brincadeira infantil como se o garoto fosse Muntz e
estivesse percorrendo o local em seu dirigivel. Durante o trajeto da crianga, os obstaculos como
pedras, rachaduras e troncos de arvores sdo narrados como 0s possiveis obstaculos que Muntz
encontraria em uma exploracao pelo mundo.

03:41

O garoto ouve a voz de um menina dizendo: “A aventura esta 1a fora”. Neste momento cessa o
trabalho do narrador e a brincadeira infantil. O menino olha, assustado e perplexo, para uma
casa inabitada e bastante mal cuidada de onde vem o som da voz feminina. Ele caminha em
direcdo a entrada da casa e encontra, na porta, a frase “SPIRIT OF ADVENTURE”. A crianca
entra no local carregando seu baldo azul.

04:06

Uma menina, usando chapéu e 6culos de aviador, estd dentro da casa, narrando, sozinha,
termos de aviador. O garoto observa a menina e a sala onde a encontrou, reparando que na
parede da mesma estdo pregadas noticias jornalisticas sobre Muntz. Ao voltar-se para o interior
do comodo ele é surpreendido pela garota que o assusta, fazendo com que ele solte seu baldo e
este suba para o piso superior da residéncia. A menina fala com ele initerruptamente e o
associa ao seu clube, marcado pelo ritual de colocar em sua blusa, um boton construido por
uma tampinha de refresco. Tal atitude deixa o menino feliz e envergonhado.

05:02

A garota se apresenta como Ellie e chama o companheiro para, juntos resgatarem o baldo
perdido. A menina incentiva o garoto a atravessar um buraco no cho por meio de uma tabua
de madeira para recuperar 0 baldo, garantindo-lhe que é seguro. O menino coloca seus 6culos
de aviador sobre os olhos e encara o desafio, mas imediatamente a tdbua se quebra e ele cai no
piso inferior, tendo que ser transportado por uma ambulancia.
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05:33

Em casa, a noite, 0 menino esta sozinho, deitado em sua cama lendo, com o braco direito
engessado, quando entra pela janela o baldo azul (escrito “SPIRIT OF ADVENTURE”). O
baldo carrega, por um barbante, um pequeno galho de madeira que é levado diretamente para o
garoto na cama. Ellie, em seguida, também aparece pela janela carregando um albim e assusta
0 amigo. Os dois montam uma pequena barraca com um edredom e la se escondem para verem
0 contetdo do album: O livro de Aventuras da meninas que € inspirado nas exploracdes de
Muntz. Ela narra, acompanhada por imagens pregadas no album, que quer conhecer a América
do Sul e morar no Paraiso das Cachoeiras.

07:16

Ela para na pagina “Coisas que eu vou fazer” e explica que o restante do album esta vazio. Ela
justifica que o estd guardando para as aventuras que ainda quer viver, entdo ela faz o menino
jurar que ele ird leva-los até o lugar dos sonhos. Intimidado por ela, o garoto faz o juramento.
Ellie parte pela janela dizendo “A aventura esta 14 fora”.

08:05

Carl e Ellie, jovens, se casam e vao, ainda vestidos de noivos, para a casa onde se conheceram
na infancia. Trabalham juntos na reforma da mesma, consertando-a e pintando-a de forma bem
colorida e alegre.

08:42

S8o mostrados, com fundo mudo (apenas musical) momentos entre o casal: momentos de
alegria e carinho, como em piquenique, conversas; momentos de trabalho; momentos de
descanco; momentos de fazer planos; momentos de tristeza e companheirismo; momentos de
adiar os planos; momentos de dificuldades financeiras; e os dois envelhecendo juntos.

11:05

Ao olhar uma foto de Ellie crianca, usando chapéu e 6culos de aviador, Carl (agora Sr.
Fredricksen) percebe que mesmo tenho amado muito sua esposa, ele ndo cumpriu seu
juramento feito a ela ainda na infancia, quando ela sonhava em ser uma exploradora e morar no
Paraiso das Cachoeiras. Profundamente entristecido com o resgate da memdria, ele compra
duas passagens aéreas.

11:39

Sr. Fredericksen prepara um piquenique para mostrar a surpresa para Ellie, mas ela adoece
sendo necessario hospitaliza-la. Ho hospital, Sr. Fredericksen a surpreende com um baldo azul,
entrando pela porta sendo direcionado por um galho de madeira amarrado a ele por um
barbante. A mulher presenteia 0 marido com seu Livro de Aventuras e com um carinho no
rosto. Ele, bastante assutado e entristecido, também acaricia a esposa.

12:13

Sr. Fredricksen, extremamente triste, esta sentado em um igreja, cercado por muitas flores e
bal@es coloridos. Ele segura um tnico baldo azul, preso a sua mdo por um barbante.

12:20

Sr. Fredricksen entra na casa onde viveu com a esposa carregando o baldo azul.
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12:38

Sr. Fredricksen acorda sozinho na cama e se levanta, apoiado em uma bengala, com
dificuldade e mal-humorado. Faz suas tarefas diarias sozinhos (mas sempre deixando a
presenca de Ellie bem marcada): tomar café da manha (com a cadeira dela ainda no lugar, de
frente a dele), limpar a casa (da forma que os dois faziam juntos ou dispondo os objetos como
ela gostava) e arrumar o boton de tampa de refrigerante para sair de casa. Ele sai e se senta na
varanda da casa.

14:28

A casa de Sr. Fredricksen esté isolada pela construcdo de prédios.

14:34

Sr. Fredricksen olha o movimento da construcdo civil ao redor da casa e, olhando para o céu,
reclama a Ellie a vista da casa.

14:47

Sr. Fredricksen visualiza algumas correspondéncias na caixa de correio €, acariciando a caixa
pintada com o nome do casal, analisa a correspondéncia onde ha um panfleto de um asilo, que
Ihe provoca um riso irbnico.

15:16

Um dos funciondrios da construgdo civil v& Sr. Fredricksen e aproxima-se dele para Ihe fazer
uma proposta de vender a casa pelo dobro da ultimo oferta para o dono da construcdo civil. O
senhor pega o alto-falante do homem e, dirigindo-se ao empresario, manda-o tomar banho,
voltando-se para o interior da sua casa em seguida.

16:12

Sr. Fredricksen assiste televisdo sem prestar atencdo a programacdo. Sua falta de interesse
causa-lhe sono que é despertado pelo som de alguém batendo a porta.

16:21

Sr. Fredricksen atende a porta e surpreende-se ao encontrar um garoto, pequeno, vestido de
escoteiro e que se apresenta como explorador da natureza. O menino chamado Russell,
oferece-se para ajudar Sr. Fredricksen de alguma forma ja que precisa ajudar um idoso para
ganhar um distintivo de grande explorador. Mas o homem, irritado, recusa todas as formas de
ajuda e tenta dispensar o garoto, sem sucesso. Vendo que ndo vai conseguir se livrar de
Russell, Sr. Fredricksen inventa uma mentira: uma ave (narceja) que o estaria incomodando,
para que o menino fique ocupado tentando captura-la e deixe-o0 em paz.

18:35

Uma pa mecénica, andando sobre a cal¢ada da casa de Sr. Fredricksen, encosta sua roda na
caixa de correio do personagem fazendo com que ela se solte do suporte de madeira. Sr.
Fredricksen que assitiu a toda a cena, sai da casa extremamente irritado e gritando com o
funcionario da construcdo que estava na cal¢cada orientando o motorista da pad mecanica e tenta
encaixar a caixa de correio em seu suporte. Sr. Fredricksen arranca o objeto da mo do homem
e bate sua bengala na testa do mesmo, provocando-lhe um corte que sangra imediatamente.
Todas as pessoas na rua olham espantadas para Sr. Fredricksen enquanto tentam socorrer o
ferido.

19:08

Sr. Fredricksen fica assustado e se refugia no interior da sua casa, trancando a porta e fechando
as janelas e cortinas. Enquanto olha, por uma fresta na cortina, o ferido ser socorrido, uma
viatura da policia chega ao local.

19:27

Sr. Fredricksen é julgado.
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19:42

Uma policial leva Sr. Fredricksen até sua casa e, entregando a ele o panfleto do asilo, informa-
0 que os funcionarios do local irdo busca-lo pela manha.

20:04

Sr. Fredricksen olha para a casa com carinho e tristeza. Ele coloca sua méo sobre a caixa de
correio (presa ao suporte de madeira por elasticos) e pergunta a Ellie o que ele deve fazer.

20:16

Sr. Fredricksen pega uma mala no armario e encontra o Aloum de Aventuras da esposa. Ele o
folheia lentamente, com carinho e tristeza e se detém na péagina inicial de “Coisas que eu vou
fazer”, fechando o 4lbum com expressdo de decepcdo. Ele olha algumas fotos da Ellie ainda
criancga e observa a pintura da casa, feita na parede da sala, que ela queria construir no Paraiso
das Cachoeiras. Repete 0 gesto de juramento que fez a ela quando ambos eram garotos.

22:11

Ao amanhecer, uma van com dois funcionarios do asilo chegam a casa do Sr. Fredricksen para
buscé-lo. Um dos funcionarios conversa com o idoso da mesma forma com que os adultos
conversam com uma crianca. O Sr. Fredricksen diz que esta pronto para partir, entrega a mala e
pede mais um tempo para se despedir da casa, entrando e fechando a porta. Os homens
caminham em direcdo ao automovel e notam a presenca de varios galdes de gas espalhados
pelo jardim.

22:56

Uma grande quantidade de baldes de gas surge da parte de trds da casa do Sr. Fredricksen
presos a chaminé por fios de barbante. Enquanto os balGes sobem em dire¢éo ao céu a estrutura
da casa estremece e se rompe do chdo acompanhando a dire¢éo das bexigas. O conjunto (casa e
baldes) pegam vbo, passando por cima dos dois funcionarios, da van, da rua e subindo em
diregdo ao céu. Sr. Fredricksen se despede dizendo que vai mandar um postal do Paraiso das
Cachoeiras.

23:43

A casa voadora passa pela janela de prédios, telhados de casas, fios de alta-tenséo, antenas de
televisdo e acompanha a vbo de aves enquanto Sr. Fredricksen observa a cidade, que deixa para
tras, de um angulo de visdo superior.

25:00

Sr. Fredricksen, olhando pela janela, confere os balGes com expressdo de alegria e satisfacao.
Voltando-se para o interior da residéncia, ele para na frente da fotografia de Ellie e beijando-a
diz: “Ja estamos indo, Ellie”. Ele senta-se em sua poltrona, localizada ao lado da poltrona vazia
da esposa, e com o0s olhos fechados e um sorriso no rosto curte o siléncio daquele momento tdo
especial e calmo.
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25:56

Sr. Fredricksen esta sorrindo e ouvindo o siléncio até que uma batida na porta quebra o
encantamento do momento. Ele olha para ela com expressdo de assustado e volta a fechar os
olhos sem acreditar nos seus ouvidos. Mas o barulho é ouvido novamente e ele, impaciente,
levanta-se para atender a porta. Ao abri-la 0 homem encontra Russell na varanda, segurando-se
firmente e com expressao de pavor. O menino pede para entrar, mas o Sr. Fredricksen diz que
ndo, entrando e fechando a porta que é novamente aberta apds alguns segundos. Assim que ela
se abre Russell entra rapidamente para o interior da residéncia antes que 0 homem possa dizer
que ele pode entrar.

27:00

Assim que entra na casa, Russell se acalma e comeca a observar o interior da mesma
comentando tudo. O garoto, que ndo para de falar, resolve brincar com a dire¢do da casa
voadora, fazendo com que a mesma se deslogue de um lado para o outro e, junto com ela, o Sr.
Fredricksen, lancado em ambas as direcdes vai ficando cada vez mais aborrecido. O homem
imagina a cena de amarrar o garoto pela cintura, em leng6is amarrados uns aos outros, e 0
pendurar do lado de fora da casa. Mas desiste da ideia quando sua imaginacao permite que a
corda de lencdis se solte da sua mao e o menino caia.

28:04

Russell observa as nuvens pela janela e discursa sobre elas. Sr. Fredricksen, bastante mal-
humorado, desliga seu aparelho de audi¢do para ndo ouvir o garoto. O menino, ao fundo,
comeca a gritar e gesticular desesperadamente enquanto pela janela, observamos nuvens
escuras. Ao ouvir um trovdo, o homem religa seu aparelho auditivo e, a pedido do garoto, se
aproxima da janela, notando que estdo prestes a entrar em um enorme tempestade. Sr.
Fredricksen tenta desviar a casa das nuvens, mas as mesmas exercem uma forte atracéo sobre o
conjunto, “sugando-o” para o interior da tempestade. A casa ¢ deslocada em vérias dire¢des e,
consequentemente, todos os objetos dentro dela também se deslocam. Apesar do caos em que
se encontram, o Sr. Fredricksen tenta manter os objetos em seus devidos lugares a0 mesmo
tempo em que salva outros que lembram a esposa, como porta-retratos, garrafa de moedas e
bindculo.

29:49

O Sr. Fredricksen é acordado por Russell que fica aliviado em confirmar que o homem esta
vivo. O ambiente esta claro e calmo, indicando que a tempestade ja passou. Russell afirma que
desviou a casa depois que o Sr. Fredricksen amarrou suas coisas e cochilou. O homem olha
pela janela e observa que esta acima das nuvens claras, conclui, entdo, que ndo sabe onde estéo.
Russell diz que eles estdo na América do Sul, que ele sabe porque possui um GPS de
explorador da natureza. O menino explica que o objeto foi presente do pai, ele indica o local
onde estdo no planeta e que, gragas ao GPS, eles nunca irdo se perder. Ao mostrar, com
entusiamo, o objeto ao Sr. Fredricksen, Russell lanca-o pela janela. O Sr. Fredricksen corta as
linhas de alguns balGes (que s@o soltos no ar) e a casa comeca a descer. O homem fala ao
garoto que vai deixa-lo em um ponto de 6nibus, com algum dinheiro, para que ele possa voltar
para casa. O menino responde que pode usar seu vale-transporte, mas que vai ter que usar
muitos deles ja que sua casa fica bem longe de onde estdo: o Paraiso-das-Cachoeiras.
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31:28

A casa bate no chdo — um local com muitas pedras. O Sr. Fredricksen e Russell sdo lancados
para fora da casa e esta continua voando. Imediatamente 0 homem se agarra a mangueira do
jardim (localizada externamente a residéncia) e 0 menino se segura as pernas do idoso. Russell
arrasta os pés no chdo, tentando frear, e o conjunto (Russell-Sr.Fredricksen-casa) para na beira
de um precipicio rochoso. O garoto consegue puxar 0 homem e a casa para tras, retirando-os da
zona de perigo. Sr. Fredricksen olha em volta e se pergunta onde estdo. Russell observa que o
lugar ndo parece cidade nem selva. O homem olha para a casa e fala com a esposa falecida:
“Nao se preocupe Ellie, eu segurei”.

32:54

As massas de ar que preenchem o ambiente se dissipam e o Sr. Fredricksen avista, do outro
lado do penhasco, o Paraiso-das-Cachoeiras. Ele fala com a esposa que o lugar é muito bonito
e, voltando-se a Russell, pede que ele suba pela mangueira até a varanda e o puxe para a casa,
para que estando os dois na residéncia, eles possam flutuar até o lado oposto da montanha,
onde se encontra o Paraiso-das-Cachoeiras. Russell tenta, mas ndo consegue subir pela
mangueira. O menino propGe levar a casa até o local desejado, andando pela montanha, em
troca o Sr. Fredricksen deverd ajuda-lo a conquistar o seu distintivo.

35:06

O Sr. Fredricksen propde a Russell que eles andem até as cachoeiras de maneira rapida e em
siléncio pois eles ttm no maximo trés dias para alcancarem o local. VVoltando-se a casa, ele fala
a esposa: “Nao se preocupe Ellie, vamos levar nossa casa até 1a.” Russel questiona o motivo de
eles estarem indo para o Paraiso-das-Cachoeiras e o Sr. Fredricksen prop6e que eles brinquem
de quem fica mais quieto por mais tempo. O garoto responde que a mée dele adora aquela
brincadeira.

36:05

No meio da mata fechada corre uma ave seguida por trés cdes que usam coleiras. Ela escapa de
algumas armadilhas humanas e dos cachorros ferozes. Estes trés param e retornam — na direcao
oposta a da ave — ap6s ouvirem o barulho agudo do aparelho auditivo do Sr. Fredricksen que
aproxima-se do local onde eles estavam.

37:01

O Sr. Fredricksen desliga o aparelho auditivo e pede a Russell que ele ande mais rapido. O
menino reclama que esta cansado e que seu joelho e cotovelo estdo doendo, além de estar com
vontade de “ir no banheiro”. O garoto deita-se no chdo e fala que ndo quer mais andar. O
homem afirma que se 0 menino ndo se apressar, o0s tigres vdo engoli-lo. Russell responde que
ndo ha tigres na América do Sul. Sr. Fredricksen desiste e o deixa ir no mato um pouco. O
menino contente e cheio de energia, corre para o interior da mata deixando sua mochila.
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38:14

Russel encontra algumas pegadas na areia e a remete a Narceja, caminhando na mesma direcdo
que elas e adentrando sozinho na mata. Em certo momento as pegadas acabam e 0 menino para
reflexivo. Ele abre um chocolate e enquanto olha em sua volta, a ave arranca alguns pedacgos do
doce. O garoto encontra a direcdo do animal e lhe oferece o chocolate, esta aceita, tirando-lhe
pequenas porgoes.

39:19

Russell retorna com a ave até o local onde esta o Sr. Fredricksen e, encontrando-o de costas,
declara que encontrou a Narceja. O homem acha graga da histdria e permanece de costas. O
menino pergunta se a ave € alta, colorida e se gosta de chocolate. O Sr. Fredricksen estranha a
Gltima pergunta e decide olhar para tras, encontrando Russell ao lado de uma enorme ave
colorida. O homem, depois do susto inicial, tenta afastar Russell do animal. Mas a ave, com o
bico, pega o garoto e brinca com ele, para alegria da crianga e desespero do senhor.

40:12

O Sr. Fredricksen ordena que a ave va embora e esta parte para cima do homem com as penas
ericadas. Russell intervem avisando ao Kevin (o0 animal) que o Sr. Fredricksen € legal.
Imediatamente o animal muda seu comportamento, voltando as penas & posicdo normal e
batendo, delicadamente, o bico trés vezes sobre a cabeg¢a do idoso. O Sr. Fredricksen insiste na
tarefa de mandar o animal embora e o faz banando os bracos, gesto que a ave imita. Russell
pede para ficar com o animal prometendo que se encarrega de dar a comida, levar para passear
e trocar o jornal.

40:55

Sr. Fredricksen olha para a casa e fala com a esposa: “Vocé acredita nisso Ellie?”. Russell
repete 0 nome Ellie, reflete um pouco e, olhando também para a casa, pergunta: “Ellie, eu
posso ficar com o passaro?”. O Sr. Fredricksen olha repetidas vezes para o menino e para a
casa e fica irritado com a cena. Russell diz ao homem que Ellie repondeu que é para ele deixar
que o menino fique com o animal. O Sr. Fredricksen reforca sua decisdo negativa.

41:35

O Sr. Fredricksen e Russell caminham puxando a casa pela mangueira. O menino joga
pequenos pedacos de chocolate no chdo que séo comidos por Kevin. O homem caminha e briga
com a ave que 0S segue.

41:54

Uma voz masculina cumprimenta o Sr. Fredricksen e Russell. Ambos procuram a origem da
VOZ sem sucesso e um cdo aparece do meio da neblina e aproxima-se dos personagens. O
menino, depois de dizer que ndo pode ter cachorros em seu condominio, rapidamente interage
com o animal e descobre que ele obedece a algumas ordens com sentar e dar a pata. Porém,
surpresos ficam o senhor e o garoto quando o animal fala, novamente os cumprimentando e se
apresentando com Dug. O céo relata que pode falar porque seu dono “bom e inteligente”
produziu uma coleira para ele. O animal também conta que sua matilha 0 mandou sozinho na
missdo de encontrar uma ave e a reconhece quando se encontra com Kevin. O cachorro pede ao
Sr. Fredricksen para este deixa-lo levar a ave como seu prisioneiro. Russell pede ao senhor
para poder ficar também com o cdo. Os dois animais seguem 0 homem e 0 menino.
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44:21

Dois cdes farejam a pegada da ave e falam que reconhecem o rastro do passaro, além dos
cheiros de chocolate, ameixa e creme dental. Ambos se dirigem a um terceiro cdo que eles
cham de Alfa (Doberman) e zombam pelo fato de a voz deste estar fina. Alfa se refere aos
outros dois como Gama (Bulldog) e Beta (Rottweiler). Os trés cachorros falam sobre a tarefa
boba e sem sentido do Dug e riem dos préprios comentarios. Beta alerta que se 0 segundo
mestre descobrir que Dug estd em uma missdo sozinho, todos ficardo sem “gostosuras”. Alfa
concorda e entra em contato com Dug por meio de uma pequena tela acoplada a coleira do
Beta. Dug avisa que ja esta com o passaro aprisionado, que vai leva-lo até ele (Alfa) para que
este passe a gostar dele. A imagem de Russell também aparece na tela e Gama pergunta quem é
aquele carteiro. Alfa visualiza, ainda na tela, a localizacdo de Dug e os trés cdes partem em sua
procura.

46:28

Dug segura as patas de Kevin pedindo para que ele aceite ser seu prisioneiro. Russell, irritado,
ordena que Dug pare de incomodar Kevin e parte para cima do cdo, segurando-o. Sr.
Fredricksen para de caminhar e puxa o garoto. Mas o0 movimento faz com que o senhor caia no
chdo. A casa continua em movimento no ar e bate em uma parede rochosa, quebrando uma das
vidragas. O homem fica muito nervoso e aponta para os dois animais dizendo que néo os quer
por perto; aponta para Russell e diz: “Vocé eu tenho que aturar”. Sr. Fredricksen langa uma das
bolas de sua bengala para o cdo e este some no meio da mata procurando-a. O senhor também
joga um pedaco do chocolate de Russell na mesma dire¢do, fazendo com que Kevin entre na
vegetacdo em busca do doce. Rapidamente o homem agarra o garoto e faz com que ele corra,
acompanhando seu ritmo. Depois de passar por riacho, vegetacdo fechada e subir montanha,
Sr. Fredricksen fica satisfeito e afirma que acha que conseguiu 0 que queria; neste momento
Dug e Kevin aparecem perto dele e de Russell.

48:03

A noite, Sr. Fredricksen, Russell, Kevin e Dug se protegem da chuva embaixo da casa,
préximos a uma pequena fogueira. O Sr. Fredricksen, olhando para a casa, agradece a Ellie por
manté-los secos. Russell tenta montar uma barraca para o senhor, mas ndo consegue.

48:54

O homem pergunta a crianga como ele ndo sabe montar uma barraca, uma vez que é um
explorador da natureza. Russell decide, entdo, contar ao Sr. Fredricksen o seu segredo de que
ele nunca tinha montado uma barraca. O homem questiona o garoto sobre o porqué de ele ndo
ter pedido ao pai para o0 ensinar e 0 menino responde que o pai ndao gosta de falar sobre essas
coisas. O idoso sugere para a crianca insistir no pedido, mas Russell responde que o pai nunca
esta em casa porque, segundo a Phyllis, ele (Russell) incomoda demais o pai. Ambos ficam em
siléncio por algum tempo e 0 menino completa o dialogo contando que o pai prometeu que ia a
sua Cerimobnia de Explorador para colocar o seu Distintivo de Ajuda ao ldoso. Sr. Fredricksen
observa 0 espaco vazio na sua faixa — reservado ao futuro Distintivo — e pede que 0 menino va
dormir.
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50:17

Russell, ajeitando-se para dormir, fala ao Sr. Fredricksen que o Dug quer levar o Kevin preso e
pede para poder ficar com ele. O homem aceita e 0 menino pede para o senhor prometer que
eles ndo irdo abandonar o animal. O Sr. Fredricksen concorda e Russell pergunta “E de
coragdo?”. O homem olha para o garoto surpreso e triste e diz “Do fundo dele”, depois,
olhando para a casa, ele pergunta a Ellie no que foi que ele se meteu.

51:04

O Sr. Fredricksen acorda, olha para a casa e deseja bom dia a Ellie. Ele nota que Kevin ndo
estd mais no local e deseja que Russell ndo note a auséncia. Russell ja acorda perguntando
onde esta a ave e pede a Dug que a encontre. O menino observa que Kevin esta sobre o telhado
da casa amontoando comida. O Sr. Fredricksen fica irritado e pede que o animal desca de 1&
porque aquela comida é dele. Kevin vira-se para o horizonte e emite um som bastante alto. Dug
explica que que ela esta chamando seus filhotes. Russell fica surpresso em saber que “Kevin ¢
menina”. O cdo continua explicando que o ninho dela fica sobre algumas rochas localizadas a
certa distancia, e que ela precisa voltar para os filhotes. Kevin se aproxima deles, passa o
pescoco em volta da face de Russell, bate trés vezes o bico sobre a cabeca do Sr. Fredricksen e
para Dug, depois parte em dire¢do as rochas. A crianga pede ao idoso que ele se lembre da
promessa de protegé-la e que isso significar proteger também seus filhotes ja que estes
precisam da mae e todos devem ficar juntos. O homem pede desculpas e justifica que eles ja
perderam muito tempo.

52:35

Kevin caminha no meio da mata e avista um movimento no interior da folhagem.
Imediatamente ela retorna.

52:41

Russell, triste, oferece seu chocolate ao Sr. Fredricksen explicando que era o preferido de
Kevin e ja que ela tinha partido, sobraria mais para o homem.

52:53

Gama e Beta surgem do meio da mata e ferozes, partem para cima do Sr. Fredricksen e de
Russell, latindo bastante. Alfa aparece logo atras e vai até Dug questionado onde esta a ave.
Depois de perceber que Dug perdeu Kevin, Alfa fica menos irritado ao observar que, pelo
menos, encontraram “o carteiro tampinha e o que tem cheiro de ameixa”, referindo-se
respectivamente a Russell e Sr. Fredricksen. Alfa diz a eles que o mestre vai ficar feliz por eles
(os cdes) os ter encontrado ja que podera fazer muitas perguntas. O Sr. Fredricksen se recusa a
ir com eles, mas é obrigado pelos cdes. No caminho eles vdo encontrando varios outros
cachorros e Dug caminha sempre triste atras dos humanos.

54:36

Sr. Fredricksen e Russell sdo conduzidos pelos cdes até a abertura de uma rocha, de onde
surgem centenas de cachorros. Todos os animais cercam os dois humanos e eles mostram-se
apavorados.
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54:51

De dentro da abertura da rocha, um homem ordena que os cées fiquem quietos, sendo atendido.
O homem, bastante idoso, observa que 0s estrangeiros chegaram em uma “casa flutuante” e ri
da situacdo, dando as boas vindas desde que eles ndo estejam em busca da ave. Os caes
acompanham as risadas. O senhor idoso sai da sombra da abertura e o Sr. Fredricksen o
reconhece: Charles Muntz. Sr. Fredricksen fica muito feliz com o encontro e se apresenta
dizendo que ele e sua esposa eram grandes fas. Muntz € muito simpatico e observa que os
viajantes precisam descansar e se alimentar. Ele avisa aos cachorros que os dois desconhecidos
ndo sdo invasores e sim convidados. Os cdes fazem um grande festa em torno do Sr.
Fredricksen e do Russell e ambos sdo encaminhados para dentro da rocha. Dug caminha
sempre atras de todos, com a cabeca e as orelhas abaixadas.

56:20

Dentro da caverna estad o dirigivel de Muntz ainda escrito (com letras um pouco apagadas):
“SPIRIT OF ADVENTURE”. O explorador pede ao Sr. Fredricksen que ele amarre o “seu
dirigivel” do lado do dele. O Sr. Fredricksen e Russell sdo convidados a entrar no dirigivel de
Muntz, o que o faz Sr. Fredricksen com alegria e energia infantis.

56:56

Além dos humanos, 0s caes também entram no dirigivel, exceto Dug que é impedido por Beta.
Alfa lembra que Dug perdeu a ave de vista ¢ ordena que os outros cées o coloque no “cone da
vergonha”. Dug fica do lado de fora do dirigivel, com um colar canino na cabeca e vigiado por
varios ces.

57:09

Na primeira sala do dirigivel ha uma exposi¢do de esqueletos animais. Alguns cdes caminham
em volta realizando certas tarefas, como: levar objetos até Muntz, limpar 0s 0ss0s expostos e
servir champanhe ao anfitrido e ao convidado adulto. Muntz elogia um dos cées pela escolha da
bebida. Russell observa o trabalho dos cdes com admiracéo. Alfa avisa a Muntz que o jantar ja
estd servido e 0 homem, notando o timbre da voz do animal, afirma que “o tradutor pifou”.
Depois de um pequeno ajuste na coleira do Alfa, sua voz fica com tom grave e ele agradece ao
“mestre”. Russell comenta que gostava mais da outra voz.

58:20

Todos caminham em direcdo a sala de jantar e Muntz pergunta ao Sr. Fredricksen como estéo
as coisas no continente, comentando que algumas vezes teve vontade de voltar mas “aqui eu
tenho um trabalho inacabado”. Os cées servem o jantar ¢ Muntz afirma que Y ¢ o melhor chefe
que ele ja teve. Para os adultos foi servido um prato sofisticado e para Russell foi servido
cachorro-quente com suco.

58:50

Sr. Fredricksen conta a Muntz que Ellie adoraria estar ali e que foi por causa dele que ela
alimentou o sonho de viver no Paraiso-das-Cachoeiras. Muntz diz que é uma honra recebé-los
j& que ndo recebe muitas visitas, apenas pessoas querendo roubar o que ele conquistou. Ele
discursa que foi chamado de “fraude”, mas vai provar que ndo é uma farsa levando uma
criatura, que passou a vida toda procurando, até a comunidade cientifica. Enquanto fala, Muntz
caminha até o esqueleto mostrado no cinema durante a infancia do Sr. Fredricksen.
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01:00:15

Russell olha para o esqueleto mostrado por Muntz e diz que ele € igual a Kevin e explica que
Kevin é sua “ave gigante de estimagdo” e que a atraiu por meio do chocolate. Sr. Fredricksen
toma o chocolate da mao do Russell e diz que a ave ja sumiu. Muntz caminha até alguns
moldes de cabeca em madeira, todos portando éculos e chapéu de aviador, e vai derrubando
um por um com sua bengala, fazendo-os rolar pelo chdo e falando que todas as pessoas que
chegaram naquele local para lhe roubar, tinham boas historias: “Um topografo fazendo um
mapa. Um boténico catalogando plantas. Um velho levando sua casa ao Paraiso-das-
Cachoeiras.”. A tltima cabega de madeira derrubada rola até a cadeira do Sr. Fredricksen que a
olha amedrontado. Muntz diz que a histéria do velho levando sua casa ao Paraiso-das-
Cachoeiras foi a melhor contada até aquele momento, mas ele quer ver como ela terminara. O
Sr. Fredricksen, buscando uma reacgdo, olha para a janela do dirigivel e vé Kevin sobre o
telhado da casa que esta estacionada do lado de fora.

01:01:31

O Sr. Fredricksen comeca a se levantar da mesa dizendo que foi uma noite maravilhosa mas
precisa ir embora. Muntz fala que eles ndo vdo embora e o primeiro responde que ndo quer
abusar da hospitalidade e chama Russell para partirem. O menino diz que ndo que ir porque
ainda ndo comeram a sobremesa. Uma vocalizagdo é ouvida e Russell pergunta se é de Kevin.
Muntz caminha até a janela do dirigivel e vé a ave no telhado, quando se volta para o interior
da sala, Russell e o Sr. Fredricksen ndo estdo mais ali. O explorador manda, entdo, que seus
cachorros os capturem.

01:02:18

Sr. Fredricksen e Russell pegam a casa mas observam que a saida da caverna esta cercada por
cdes furiosos que avangam na direcdo deles. Dug chama o Sr. Fredricksen de mestre e o indica
uma saida alternativa na lateral da caverna, entre algumas rochas. Apesar de ganharem certa
vantagem, os cachorros conseguem aproximar-se rapidamente do adulto e da crianca. Kevin,
observando a aproximacdo dos cdes, coloca os dois humanos sobre suas costas e corre. Russell
cai das costas de Kevin, ficando preso a casa apenas por uma corda. Alfa iria alcangar o garoto
mas foi impedido por uma porc¢do de pedras que caiu no caminho, atrasando ele e 0s outros
cées. As pedras foram derrubadas por Dug que estd sobre algumas rochas dizendo ao “mestre”
para continuar porque ele vai deter os cachorros. Ele para, entfo, na frente dos cdes e ordena
que eles parem. Mas todos continuam a maratona passando por Dug como se ele ndo existisse,
exceto Alfa, que 0 pega e 0 joga em um precipicio. Dug caiu em uma outra rocha e a queda o
livrou do colar canino. Enquanto Kevin foge, Russell é jogado de um lado a outro entre as
rochas até que o Sr. Fredricksen consegue segurar a mdo do garoto e novamente o colocar
sobre as costas da ave. Dug os acompanha na fuga. Kevin chega a beira de uma rocha e precisa
pular, todos se seguram fortemente na ave e o Sr. Fredricksen pega também Dug. Durante o
salto da ave, Alfa consegue agarrar-se a pata dela e varios cées que estavam correndo, cairam
no precipicio que terminava em um riacho. Kevin sacudiu a pata e livrou-se de Alfa, que
também caiu no riacho.
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01:04:37

Sr. Fredricksen, Russell, Kevin e Dug pousam em uma rocha, mas a ave estd com a pata ferida
e ndo consegue andar. O garoto enfaixa a pata do passaro e 0 homem fica comovido com a
cena. Russell pergunta ao Sr. Fredricksen se eles ndo podem ajudar a Kevin, o homem reflete
por um tempo e responde que sim, desde que seja depressa.

01:05:47

Alfa, Gama e Beta, bastante molhados, avisam a Muntz que o Sr. Fredricksen, Russell e Kevin
escaparam e que Dug ajudou na fuga. O explorador fica irritado mas se acalma ao lembrar que
a coleira possui localizador.

01:06:04

Dug fareja o ar e avisa que sua matilha ndo esta atras deles. O Sr. Fredricksen reflete sobre o
fato de ter conhecido o her6i da sua infancia e, agora, ele querer mata-lo. Sr. Fredricksen e
Russell puxam a casa com Kevin ferida e deprimida na varanda. O garoto conversa com 0
homem sobre 0 mundo selvagem néo ser como ele esperava e divergir tanto das descri¢cdes dos
livros. Ele também conta alguns momentos que passava com o pai: quando este estava presente
nas reunides da Cabana do Vapor, depois tomavam sorvete (ele de chocolate e o pai de
caramelo) e os dois juntos sentavam na calgcada e contavam os carros que passavam (ele
contava os azuis e o pai os vermelhos). A crianca conclui que a historia parece uma “chatice”,
mas sdo das “coisas chatas” que ele mais se lembra.

01:07:42

Ouve-se uma vocalizacdo de ave e Kevin responde. Russell v&, depois de algumas folhagens, a
pedra com o ninho do passaro. O menino e o Sr. Fredricksen ajudam o animal a caminhar até
as pedras.

01:08:11

Antes que todos cheguem até o ninho, um dirigivel para no ar sobre eles e acende um holofote
direcionado a Kevin. Russell manda a ave correr, mas uma rede (jogada do dirigivel) a captura
antes que ela consiga fugir. Sr. Fredricksen pega o canivete do Russell e tenta libertar o animal
preso, mas Muntz ordena para que eles fiquem longe da ave. O explorador sai do dirigivel,
seguido por seus cdes, e caminha até a casa, jogando um lampido embaixo dela. A residéncia é
consumida pelas chamas e o Sr. Fredricksen abandona Kevin para socorrer a casa assim que vé
a foto de Ellie sumir entre o fogo. Enquanto o Sr. Fredricksen retira sua casa do foco do fogo,
os cachorros levam a ave para o interior do dirigivel. Muntz ordena que os animais carreguem
a ave com cuidado porque ela precisa estar viva para que ele possa “voltar”.

01:09:30

Sr. Fredricksen esta apagando o fogo que consumia a casa quando Russell aproxima-se dele e
0 acusa de ter entregado a Kevin. O homem, bastante irritado, vira-se em direcdo a crianga e
esbraveja que aquilo ndo é problema dele e a ideia ndo tinha sido dele. Dug aproxima-se do
senhor e, chamando-o de mestre, diz que esta tudo bem. Sr. Fredricksen, ainda gritando, fala ao
cdo que ndo é seu mestre, que tudo o que aconteceu é responsabilidade dele e o chama de
“mau”. O cachorro encolhe-se e sai de perto deles. O homem diz ao Russell que vai ao Paraiso-
das-Cachoeiras com ou sem a ajuda dele, mesmo que ele precise morrer.
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01:10:28

Sr. Fredricksen puxa sozinho a sua casa. Russell caminha atras em siléncio. O homem pousa a
casa no alto da cachoeira e retira do bolso a figura, feita por Ellie crianca, do local onde ela
gostaria de construir sua casa no Paraiso-das-Cachoeiras. Russell joga a faixa com os
Distintivos no chao, afirma que ndo quer mais aquilo e senta-se sozinho e triste em um pedra.
Sr. Fredricksen pega a faixa de Distintivos e caminha em direcéo a casa.

01:12:06

Sr. Fredricksen entra na casa e encontra todos os objetos fora do lugar. Triste, ele comeca a
organizar a residéncia iniciando pela poltrona de Ellie. Depois de colocar do lado da poltrona
da esposa, também a sua, ele senta-se nela, respira aliviado e abre o album “O livro de
aventuras” da companheira. Ele devolve a figura, feita por ela, com a casa construida no
Paraiso-das-Cachoeiras e continua folheando o caderno. Ao chegar na pagina “Coisas que eu
vou fazer”, ele chora e faz mengdo de fechar o album, mas observa que a pagina seguinte
também tem conteddo. Ao abri-la, ele encontra uma foto da esposa com ele, no dia do
casamento de ambos. E as paginas seguintes contém fotos de momentos felizes do casal. Sr.
Fredricksen, emocionado, chora olhando a descoberta e encontra no fim do caderno um
mensagem escrita 2 mao: “Obrigada pela aventura. Agora parta pra préxima! Com amor,
Ellie”.

01:16:44

Sr. Fredricksen pega a faixa de Distintivos de Russell, olha para a poltrona da esposa e,
sorrindo, faz o sinal de desenhar um X sobre o peito. O homem sai da casa feliz e calmo,
chamando por Russell. O garoto estd amarrado a uma pequena porcao de balBes de gas e,
partindo do telhado, pega v6o avisando que vai salvar a Kevin mesmo sem a ajuda do homem.

01:17:12

O Sr. Fredricksen corre em direcdo a casa e se esforca para a tirar do chdo, em vdo. O homem
joga todos os mdveis da residéncia para o exterior dessa, deixando-a a vazia, leve e apta a voar.
Enquanto a casa voa com o Sr. Fredricksen dentro dela comemorando, a cena foca na imagem
das duas poltronas colocadas no chdo (e ndo jogadas), lado a lado.

01:18:00

Sr. Fredricksen, dentro da sala vazia, direciona a casa quando ouve um barulho de bater na
porta. Imediatamente ele pergunta se serd Russell, mas ao abri-la encontra Dug. O homem
cumprimenta o cdo com entusiasmo. O cachorro, bastante encolhido, diz que estava escondido
embaixo da varanda porque o ama e pergunta se pode ficar. Sr. Fredricksen, sorrindo, responde
ao Dug que ele é o seu cachorro e que, sendo seu mestre, ele deve ficar. O cdo levanta as
orelhas e, banando o rabo, pula sobre 0 homem, derrubando-o no chao e lambendo o seu rosto.

01:18:42

Russell voa pelo céu amarrado aos baldes de gas e direcionado por um soprador de jardim. Ele
encontra o dirigivel, em pelo voo, e entra nele pela janela. Quatro cées de Muntz estdo a postos
€ rosnam para o garoto.

01:19:20

Muntz observa Kevin e fala: “Eles ndo acreditavam em mim. Espere so até eles verem vocé”.
Alfa entra na sala e avisa ao explorador que o “carteiro tampinha voltou”.




282

01:19:31

Russell estd amarrado a uma cadeira, cercado por seis cdes. Muntz aproxima-se do menino e
pergunta onde estd o amigo dele. O garoto responde: “Ele ndo é mais meu amigo”. O
explorador conclui que se a crianca esta ali, entdo o Sr. Fredricksen ndo pode estar longe.
Muntz leva o garoto até outra sala. Depois, olhando pela janela, vé a casa do Sr. Fredricksen
aproximando-se. O explorador manda Alfa vigiar a ave. Enquanto Muntz sai da sala, Russell
diz a ele: “Ta indo aonde? Eu vou te dar um tapa na orelha”. O garoto fica sozinho e uma
rampa abre-se a sua frente.

01:20:19

Sr. Fredricksen aproxima-se do dirigivel e coloca a faixa de Distintivos do Russell. Ao
preparar-se para entrar na aeronave, 0 homem vé Russell caindo pela rampa. Ele joga uma
mangueira na lateral na rampa e, usando sua bengala, desliza até 14, chegando a tempo de
salvar o garoto. Dug enrola o suporte da mangueira fazendo com que a casa aproxime-se da
rampa. Russell fala que o Sr. Fredricksen voltou para salvar a Kevin e completa: “Vamos pegar
ela”. O homem coloca a crianga na sala da residéncia e responde: “Eu vou pegar ela. Vocé fica
aqui”. O garoto argumenta que quer ajuda-lo e o Sr. Fredricksen rebate que ndo quer a ajuda
dele, quer salva-lo.

01:21:11

Sr. Fredricksen e Dug entram no dirigivel e vdo até a sala onde Kevin esta aprisionada. L& ha
muitos cachorros vigiando e — enquanto o homem n&o sabe o que fazer para os distrair — Dug
sugere que o Sr. Fredricksen jogue uma das bolas da sua bengala. Ao joga-la todos os cées
correm atras dela e o homem fecha a porta da sala onde Kevin est4, tendo oportunidade para
abrir a jaula e libertar a ave.

01:22:18

Os cées avisam a Muntz que o Sr. Fredricksen libertou a ave e fugiu.

01:22:25

Russell, tentando se soltar das cordas e da cadeira e para ajudar o Sr. Fredricksen a libertar
Kevin, cai da varanda segurando-se a mangueira.

01:22:43

Muntz pergunta aos cdes se algum deles sabe onde o Sr. Fredricksen esta. Neste momente ele
vé Russell arrastar-se pela janela, segurando-se a mangueira. A casa afasta-se do dirigivel
levando o garoto. O explorador manda, pelo radio, que o “Lider Cinza” derrube a residéncia.

01:23:08

Trés pequenas aeronaves — cada uma pilotada por um cdo — saem do dirigivel em direcdo a
casa. Cada aeronave atira varias injec6es nadirecdo de Russell, mas nenhuma o acerta.

01:23:30

Sr. Fredricksen, Kevin e Dug estdo saindo do dirigivel, mas Muntz os encontra e se prepara
para os atingir com um golpe de espada quando Dug ataca o explorador. Este prende o cdo em
uma sala onde estdo varios outros cées fiéis a Muntz, que tentam capturar Dug. Sr. Fredricksen
e Muntz lutam, este fazendo uso da espada e aquele da bengala.
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01:24:35

Dug, fugindo dos cées, esbarra em uma alavanca fazendo com o dirigivel incline-se e todos
sejam jogados para as laterais do mesmo. Sr. Fredricksen, ao ser jogado para a janela, vé
Russell ser atacado por trés aeronaves. O homem chama Kevin para que eles fujam pela janela,
mas sdo seguidos por Muntz.

Dug é atacado por Alfa. Aquele aproveita o fato de este colocar a cabeca entre as divisdes do
tim&o e coloca um colar canino na sua cabeca, deixando-o preso. Os outros cdes comentam que
Alfa estd com o cone da vergonha. Ao tentar se soltar, o cachorro faz com o fio da coleira se
solta e a sua voz mude para um timbre agudo. Ele ordena que os outros cées o soltem, mas eles
somente conseguem rir da situacdo. Dug manda que Alfa sente-se e ele obedece. Todos os
outros cdes também obedecem e o chamam de Alfa.

01:25:48

Russell tenta subir na mangueira mas ndo consegue. Ele vé entdo, Sr. Fredricksen e Kevin
subindo as escadas do lado externo do dirigivel, seguido por Muntz e diz: “Mexeu com o Sr.
Fredricksen, mexeu comigo”. Rapidamente o garoto sobe pela mangueira chegando a varanda.
Olhando para os pilotos a crianga diz: “Esquilo”. Os cdes procuram o animal e batem uma
aeronave na outra, destruindo-as e descendo do céu por paraquedas.

01:26:30

Muntz alcanca o Sr. Fredricksen e segura o pé do homem. O Sr. Fredricksen livra-se dele
batendo a bengala em seu rosto. O explorador desce as escadas e novamente entra no dirigivel.
Kevin e o Sr. Fredricksen chegam a parte superior da aeronave e encontram um tampa sendo
empurrada. O homem fica tensa, mas a tampa é aberta por Dug. Enquanto o cdo cumprimenta
seu “mestre”, Russell chega com a casa até o local onde eles estdo e resgata Kevin, Dug e Sr.
Fredricksen. Porém os balGes de gas da residéncia sdo estourados por um tiro dado por Muntz e
0 impacto joga Sr. Fredricksen para o exterior da casa. Esta continua em movimento e o Sr.
Fredricksen segura a mangueira para evitar que a mesma caia. O homem pede que Russell e 0s
animais descam, mas Muntz continua atirando evitando o deslocamento de todos. Russell entra
na sala e fecha a porta da residéncia. O explorador caminha até 14 e arromba a porta. A crianca
vai até a janela da outra sala e, a pedido do Sr. Fredricksen, segura-se firme a Kevin e ao Dug.
O Sr. Fredricksen mostra o chocolate e a ave sai pela janela levando Dug e Russell junto.
Muntz segue 0 mesmo percurso, mas fico preso aos barbantes dos baldes ja estourados e cai no
abismo.

01:28:20

Sr. Fredricksen encontra Russell, Kevin e Dug agarrdos a outra ponta da mangueira e os faz
subir ao dirigivel. Depois de todos em seguranca, 0 homem observa a casa ir embora até sumir
entre as nuvens. Russell aproxima-se e fala que é uma pena ele ter perdido a residéncia, o
homem, abragando o garoto, responde: “Bom, é s6 uma casa”.

01:29:18

Sr. Fredricksen, Russell e Dug levam Kevin até seus trés pequenos filhotes a deixam la.
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01:29:59

Sr. Fredricksen e Russell colocam 6culos e chapéu de aviador. O garoto pergunta se podem
decolar e 0 homem responde que sim. A crian¢a aciona uma manivela e o homem controla o
timao, direcionando o dirigivel cheio de cées nas janelas.

01:30:15

O chefe dos exploradores, em uma ceriménia oficial, faz a entrega dos Distintivos as criangas
gue passam a ser “Grandes Exploradores”. O distintivo ¢ entrega ao pai para que 0 mesmo o
cologue no filho. Russell é o terceiro a ser premiado e esta sozinho. Sr. Fredricksen pede
licenca, sobe ao palco e avisa que vai colocar o Distintivo no menino, deixando-o muito feliz.
Antes de colocar a medalha, Sr. Fredricksen, agachado na frente de Russell diz: “Russell, por
ajudar um idoso e por fazer muito mais que o seu dever manda, eu quero dar a vocé a mais alta
honra possivel neste mundo. O Distintivo Ellie” e coloca na faixa do garoto a tampinha de
refresco de uva que a esposa deu-lhe quando eram criangas. O homem e o garoto fazem
continéncia um ao outro e Russell abraca o Sr. Fredricksen. A criancga, ainda no palco, ergue a
faixa destacando o novo Distintivo para uma mulher, também asiatica, que esta sentada sozinha
na plateia, assistindo & cena e fazendo companhia ao Dug. Ela aplaude a conquista. A plateia
toda aplaude os novos exploradores e a imagem, a medida que se amplia, permite ver que o
fundo do audit6rio estd composto apenas por cées, que latem acompanhando os aplausos.

01:31:34

Sr. Fredricksen, tomando sorvete de caramelo e Russell, tomando sorvete de chocolate, estdo
sentados em uma calcada, acompanhados por Dug. O menino conta 0s carros azuis que
passam, 0 homem conta os vermelhos e o cdo os cinzas.
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APENDICE G:

Sintese - Como treinar seu dragdo

Solugo apresenta, em off, a ilha onde vive: “Essa é Berk. Fica doze dias ao norte de desanimo
e alguns graus ao sul de morrendo de frio. Ela é enraizada no meridiano da tristeza. Minha
aldeia. Em uma palavra: solida. Ela existe a sete geragbes mas todas as casas sdo novinhas em
folha. Temos pesca, caga e um por-do-sol encantador.”

01:12

H4 luta entre Vikings e dragdes. Soluco apresenta, em off, os habitantes da ilha: Vikings,
destacando suas qualidades.

01:21

Solugo, em off, se apresenta a0 mesmo tempo em que corre no meio da aldeia, enquanto
varios guerreiros e algumas mulheres lutam contra dragdes. Ele se mostra assustado com as
cenas que encontra.

01:46

Soluco é retirado do chdo por um grande guerreiro que o impede de continuar a corrida e o
manda entrar.

Solugo, em off, o0 apresenta como Stoico, o chefe da tribo, além de destacar suas qualidades:
“Esse € Stoico, o Imenso, chefe da tribo”.

02:12

Solugo corre pela aldeia enquanto a mesma € mostrada evidenciado o cenério de guerra e
destruicao.
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02:18

Solugo entra em uma oficina de armas. Enquanto trabalha ele conversa com outro
personagem e, em off, o apresenta como Bocdo, seu mestre. O homem ndo possui a mao
esquerda.

02:40

Stoico da ordens a outros guerreiros e todos correm pela aldeia que esta em chamas.

02:53

Um grupo de cinco jovens (da idade aproximada de Solugo), empurrando um grande barril,
joga agua nas chamas que se espalha pela aldeia.

Solugo, em off, os apresenta: Perna-de-peixe, Melequento, os gémeos Cabeca-dura e Cabeca-
quente. Mas a narracdo do garoto da destaque a personagem Astrid. A expressao facial de
Solugo mostra que ele é apaixonado por esta garota.

03:16

Bocéo retira Soluco da janela. O garoto pede para o mestre deixa-lo ir 14 fora deixar sua
marca. O homem responde que 0 garoto ja deixou um monte de marcas e todas nos lugares
errados. Soluco ressalta que ird melhorar de vida e podera até arrumar uma namorada, se
matar um dragdo. Bocdo destaca as fraquezas do menino destacando que ele ndo sabe
manusear nenhuma arma. Solugo concorda com o homem e mostra a solugdo para esta
deficiéncia: uma méquina, criada por ele, que atira boleadeiras.

03:38

A maquina atiradora de boleadeira dispara ao toque de Soluco e atinge a testa de um guerreiro
que estava na janela da oficina.

03:40

Bocéo, nervoso, fala com Soluco que se ele quiser lutar com dragdes é necessario que ele
deixar de ser ele todo. Solugo rebate que haverd consequéncias ao tentar reprimir suas
caracteristicas vikings. Bocdo, com desprezo, diz que vai se arriscar e manda o garoto de
volta ao trabalho.

04:13

Solugo, enqunto afia uma espada, reflete sobre seu maior objetivo: matar um dragdo — atitude
que representa tudo para a sociedade Viking do filme.

04:19

S&o mostrados dragdes destruindo a sociedade a0 mesmo tempo em que Solugo, em off, os
classifica e os ordena em uma hierarquia de importancia para os personagens Vikings.

04:37

Stoico, aos pés de uma catapulta, d& ordens a outros personagens guerreiros. A catapulta é
acionada, langando pedras sobre um dragdo a uma certa distancia dos homens.

04:45

Solugo narra, em off, as caracteristicas do dragdo Pesadelo-monstruoso que tem o hébito de
se incendiar. Ao mesmo tempo, Stoico, aos pés da catapulta, olha para a base dessa enquanto
a mesma se incendeia. Das chamas surge o dragdo narrado por Soluco, que investe em
direcdo a Stoico. Este bate, algumas vezes, na cabeca do animal com uma marreta.
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04:58

Stoico para de golpear o dragédo ao ouvir um barulho e o préprio dragdo foge ao ouvir o ruido.
Ao mesmo tempo Solugo narra, em off, que o grande troféu é o dragdo Flria-da-noite. Este
aparece como um vulto, lancando uma chama azul sobre a catapulta, destruindo e fazendo
com que toda a populagéo fuja ao ouvir seu ruido.

05:12

Soluco olha pela janela da oficina e narra em off que ninguém jamais conseguiu matar um
Furia-da-noite, e por isso ele seria o primeiro.

05:22

Solugo aproxima-se de Bocdo (que além de ndo possuir a mao esquerda, também ndo tem o
pé direito) que o manda ficar de guarda e reforca, varias vezes, que é necessario que ele fique
quieto e sem se mexer. Bocéo sai da oficina correndo e gritando em dire¢do ao interior da
aldeia que esta sendo atacado pelos dragdes.

05:35

Solugo corre pela aldeia, empurrando o objeto de madeira que atira boleadeiras, enquanto
varias pessoas perguntam onde ele esta indo e pedem que ele volte.

05:40

Stoico langa uma rede sobre trés dragdes que estd encurralando um grupo de ovelhas. Depois
0 personagem ataca e luta, sozinho, com um enorme dragéo.

05:50

Solugo empurra o objeto de madeira que atira boleadeiras até afastar-se do interior da aldeia,
chegando as margens da ilha onde encontra-se sozinho. L& ele arma o atirador e fica
preparado, mirando o céu enquanto repete para si mesmo, algumas vezes, que quer acertar um
dragéo.

06:17

Depois de alguns ruidos e uma chama azul destruir uma luneta, Soluco dispara o atirador e é
lancado fortemente para tras, caindo no chdo. Ao levantar e olhar para o céu, ele vé um
dragdo caindo no interior da mata lateral da ilha.

06:26

Solugo, com expressdo de muita alegria, comemora com pulos e grita, varias vezes, que
acertou um dragdo. Um dragdo surge atras do garoto e investe em direcdo a ele.

06:37

Stoico abandona o dragdo com o qual estava lutando ao ouvir os gritos de Solugo e vé-lo
correr, sendo perseguido por um Pesadelo-monstruoso. Dando ordens para ndo deixarem 0s
dragdes escaparem, o chefe da tribo corre em direcdo ao menino.

06:43

Soluco corre do dragdo e é salvo por Stoico que, além de bater no dragdo, amedronta-o a
ponto de fugir voando.

07:15

Muitos habitantes da ilha se reinem em torno de Stoico e Solugo e este pede desculpas ao
chefe da tribo revelando que 0 homem é seu pai.

07:27

O menino observa os estragos que suas aclGes provocaram a aldeia e, voltando-se ao pai,
afirma que acertou um Fdria-da-noite.
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07:34

Stoico, extremamente nervoso, apanha Soluco pela blusa e o puxa caminhando com ele em
siléncio, enquanto o menino ndo para de afirmar que acertou mesmo um dragdo dessa vez.
Depois de um pequeno trajeto o pai solta o filho e, de frente para ele, grita para que ele se
cale e diz que toda vez que ele sai acontecem desastres. Fala também que ja basta porque ele
ja tem preocupac@es suficientes, como alimentar toda a aldeia, que bastava que o filho
obedece ordens. Soluco declara que ndo consegue obedecer porque precisar matar dragdes
sempre que os vé e o pai afirma que ele pode ser muitas coisas, menos matador de dragdes.
Pai e filho ficam visivelmente decepcionados depois da Ultima declaragdo e Stoico da ordem
para que Bocéo leve o garoto para casa.

08:29

Solugo e Bocédo passam na frente do grupo de jovens e todos, exceto Astrid, zoam o garoto
pela confusdo provocada por ele.

08:40

Solugo, aproximando-se de casa, conversa com Bocdo sobre seus sentimentos em relagdo ao
desapontamento do pai: o fato do pai nunca ouvi-lo e olh4-lo com expressdo de decepgéo.
Bocdo rebate que na verdade o pai aceita a aparéncia fisica do filho, mas néo suporta o seu
interior. Profundamente encabulado, o menino faz mencéo de entrar em casa e é interrompido
por Bocdo que o aconselha a ndo se esforcar em ser o que ele ndo é. Solugo declara que s6
quer ser igual a eles e entra na casa.

09:24

Bocdo, depois de refletir um pouco, vira-se para ir embora. Solugo sai pela porta, do outro
lado da casa e ganha a mata.

09:27

Em uma reunido organizada por Stoico e constituida por um grande nimero de guerreiros e
algumas mulheres, o chefe da tribo afirma que é necessario encontrar o ninho dos dragfes e
destrui-lo como Unica alternativa para acabar com aqueles animais. Ele prop6e, entdo, uma
busca exploratéria antes que o inverno chegue. Um homem levanta o problema que os navios
nunca retornam e Stoico rebate que é um risco que eles devem correr. Ao perguntar quem vai
com ele, ninguém se habilita, mas ao afirmar que quem nao for ficara responsavel por Soluco,
todos se oferecem.

10:04

Enquanto os guerreiros se retiram da sala de reunides, Stoico aproxima-se de Boc&o e diz que
precisa que ele fique para que treine novos recrutas. O homem reclama que enquanto ele
trabalhard o Solugo tomaréa conta da oficina e que la é o ambiente perfeito para que, sozinho,
ele se machuque. Stoico pede conselhos ao homem sobre o que deve fazer com 0 menino. O
homem responde que o garoto pode treinar com os outros. O chefe da tribo ndo aceita o
conselho e ressalta as diferencas do filho perantes as grandes qualidades dos outros Vikings.
Bocdo diz a Stoico que ele ndo pode impedir que Solugco se torne o que quer, 0 pai deve
apenas prepara-lo, ja que ndo vai estar sempre perto para protegé-lo.
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11:31

Solugo procura, sozinho pela mata, o dragdo que ele capturou e 0 encontra amarrado,
desacordado e ferido no cho. Com medo, 0 menino se aproxima do animal enquanto
comemora sua vitdria reconhecendo o quanto a captura ira mudar a sua vida. O animal acorda
mas mostra-se fraco demais para representar uma ameaga. Solugo, portando uma faca, tenta
se convencer de que ird matar o dragdo ja que é um Viking, caracteristica que ele repete para
si mesmo e para o0 animal.

13:40

Solugo olhando para os olhos e para a fraqueza do dragdo, ndo consegue concluir seu objetivo
de maté-lo e se arrepende de o ter capturado.

14:20

O dragdo é surpreendido pelo ruido de cordas sendo cortadas e percebe que Solugo o esta
libertando. Depois de livre o animal ataca o garoto mantendo-o preso e amedrontado por
alguns instantes até que também o liberta e vai embora.

15:11

Solugo volta para casa e encontra o pai que lhe chama para uma conversa. Este lhe diz que ele
pode iniciar o treino com dragdes, mas Soluco rebate que ndo quer mais combater dragdes
porgue ndo consegue mata-los. Stoico entrega um machado ao filho e lhe diz que quando ele
levar aquela arma, estara representando todos os Vikings. O chefe da tribo aponta para o filho
e diz que ele ira deixar de ser tudo aquilo, 0 menino reclama que o pai esta apontando para ele
todo. Stoico se despede dizendo que talvez voltard da préxima exploracéo.

16:54

Bocdo chama os cinco jovens e Solugo para o interior de uma arena dando-lhes boas vindas
ao treino com dragdes. Os jovens, exceto Solugo, mostram-se euféricos com a nova atividade.
Um dos garotos aproveita a presenca de Soluco para lhe zoar sobre o ocorrido nas primeiras
cenas do filme. Bocdo consola o menino dizendo ele ndo sera um alvo por ser “pequeno e
fraco” e que, por isso, ndo precisa se preocupar durante o treino porque os dragdes irdo atras
daqueles garotos que tém “mais jeito de Viking”. Perna-de-peixe exibe seu conhecimento
sobre os dragdes: Nadder-mortal “velocidade oito, for¢a 13”; Ziper-arrepiante “atividade mais
11 vezes dois”; Pesadelo-monstruoso “poder de fogo 15”; Terror-terrivel “ataque oito, veneno
12”; Gronkel “bate com a forga oito”.

18:17

Bocao liberta um dragdo e ensina aos jovens que a primeira coisa que eles precisardo € de um
escudo, a peca mais importante do equipamento deles, tendo que ser o escolhido entre uma
espada e um escudo. Durante a licdo, o homem precisa ajudar Solugo a levantar seu escudo
do chdo porque ele € o Unico do grupo que ndo consegue fazé-lo.

18:41

Os dois irmdos gémeos (Cabeca-dura e Cabeca-quente) brigam por um mesmo escudo e,
durante a disputa, o garoto diz para a garota pegar o outro, de florzinha, porque ele é bem de
mulherzinha. Ela arranca o escudo da méo do irmédo e o bate na cabeca dele, devolvendo-lhe
em seguida por estar sujo de sangue. Eles discutem até um dragdo destruir o escudo e eles
serem desclassificados por Bocéo.
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18:52

Bocdo ensina a segunda ligdo: o escudo serve também para fazer barulho e confundir os
dragdes. Os aprendizes batem em seus seus escudos e o dragdo mostra-se tonto.

19:00

Terceira licdo feita por Bocdo: todos os dragbes tém um nimero limitado de tiros (de poténcia
para lancar chamas) e o animal com o qual estdo treinando tém seis.

19:15

Um dos garotos convida Astrid para conhecer o pordo da casa dos pais dele, onde ele esta
morando, para malharem juntos, porque, segundo ele, a garota tem jeito de quem malha.

19:22

Astrid é a Unica do grupo de treinamento que ndo é desclassificada, ou seja que ndo €
atingida. Solugo, além de ser desclassificado €, também, quase morto, sendo salvo por Boc&o.

19:42

Boc#o encerra o treino e faz a ultima ligdo do dia: os dragbes sempre atacam para matar.

20:04

Solugo se questiona 0 motivo do Furia-da-noite ndo o ter matado quando o atacou. Ele
caminha sozinho pela mata e encontra o animal em uma depressdo no relevo desta, cercada
por paredes rochosas. O garoto observa que o dragdo ndo consegue voar alto o suficiente para
sair do lugar porque lhe falta uma nadadeira caudal. Observa também que o animal ndo esta
conseguindo capturar alimento.

21:57

Bocdo, em reunido com o grupo de jovens que estd sendo treinado, pede que cada
componente aponte seus proprios erros e os erros dos colegas. Quando Soluco chega,
atrasado, o0 homem pergunta quais foram os erros do menino recém-chegado, ¢ 0s garotos

EEINT3

pontuam que “ele apareceu”, “ele ndo foi comido” e “ele nunca estd onde deveria”.

22:19

Bocéo apresenta aos aprendizes o livro do Manual do dragdo, onde esta catalogado tudo o que
eles sabem sobre todos os dragdes e pede que eles estudem. Trés alunos acham ridicula a
ideia de terem que estudar. Um deles diz que ja leu algumas vezes. Mas os cinco se levantam
e se retiram da sala, incluindo Astrid, que antes de sair fala a Solugo que ja leu o livro.

23:09

Soluco inicia seu estudo no livro que classifica os dragdes quanto ao ataque, pavor e mistério.
Todos os animais catalogados séo definidos como “extremamente perigoso”, seguida da
orientagdo “matar na hora”.

24:21

Na pagina do Furia-da-noite ndo ha imagens e nem descricOes, apenas algumas notas de roda-
pé: “velocidade desconhecida, tamanho desconhecido. Esse dragéo ¢ a cria diabolica do raio e
da prdpria morte, ndo se atreva a enfrentar esse dragdo. S6 ha uma chance: esconda-se e reze
para que ele ndo te encontre”.
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24:44

A viagem exploratéria dos guerreiros Vikings, € composta por trés embarcacdes, sendo que a
primeira possui como bandeira a imagem de um dragdo serpentiforme, cujo corpo €
transpassado por duas espadas cruzadas. A segunda embarcacdo possui como imagem na
bandeira o rosto de um guerreiro, (tipico Viking representado no filme, devido ao chapéu-de-
chifres), lancando fogo pela boca. Stoico esta na primeira embarcacéo.

25:30

A equipe de treinamento estd em uma nova aula que Bocdo descreve como sendo sobre
ataques. Segundo o homem os Nadders (dragdo com o qual o grupo esta lutando nesta aula)
sdo rapidos e ageis e 0s jovens tém que ser mais rapidos e mais ageis e complementa que todo
dragdo tem um ponto cego, é necessario encontra-lo, se esconder nele e atacar. Enquanto foge
do Nadder, Solugo questiona Bocéo se ha um volume 2 para o livro do Manual do dragéo,
porque no primeiro ndo h& nenhuma descri¢do para os Furias-da-Noite. Questiona também
como alguém pode chegar perto de um Furia-da-noite e Bocéo responde que nunca ninguém
sobreviveu para contar a histéria.

26:32

Astrid, enquanto se dedica seriamente as tarefas de fugir e lutar contra o dagrdo, cai sobre
Solugo ficando presa a ele por algum tempo. Os gémeos comentam que “as brutas também
amam” (o irmdo), mas que “ela merece coisa melhor” (a irma).

27:18

E novamente Astrid que vence o dragdo. Ela vira-se para Solugo e o questiona se ele pensa
que o treinamento ¢ uma brincadeira e completa com a afirmativa: “A guerra dos nossos pais
vais se tornar a nossa. Decide logo de que lado esta.”

27:41

Solugo volta a regido de depressdo no relevo cercada por paredes rochosas. Ele carrega um
peixe ha mao e se protege com o escudo de madeira pintado por um dragdo serpentiforme em
sua regido frontal. O dragdo, que observava Solugo, aproxima-se do garoto lentamente. Seu
corpo € negro e a pele lisa; ele possui quatro patas com garras, um par de asas frontais, uma
cauda longa terminando em uma nadadeira; seus olhos sdo amarelos com pupila em formato
elipsoidal vertical. Soluco estica o brago oferecendo o peixe e o animal aproxima-se deste
enquanto sua pupila transforma-se em formato circular, mas a uma certa distancia ele recua,
transformando a pupila novamente em formato elipsoidal e assutando o menino. O menino
retira a faca que carrega presa a cintura e a joga no lago proximo a ambos. Imediatamente
apos a acdo do garoto, o dragdo se senta sobre a regido posterior do corpo e sua pupila toma a
forma circular. Soluco oferece novamente o peixe e 0 animal aproxima-se da refeicdo com a
boca aberta. O menino observa que o dragdo ndo possui dentes e por isso 0 chama de
Banguela, mas esses surgem no momento em que o Flria-da-noite estd pronto para pegar o
peixe, alimentado-se dele.
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29:08

O dragdo caminha em direcdo a Solu¢co com a pupila em formato elipsoidal e regurjita a
porcdo posterior do peixe sobre o corpo do menino. O dragdo senta-se novamente sobre a
regido posterior e, com movimentos com a cabeca e com os olhos, indica a Solugo que quer
que 0 menino coma o pedaco de peixe que lhe foi dado. Soluco, com nojo, come um pedaco.

30:06

Apb6s comer um pedaco do peixe, Soluco sorri para o dragdo e o animal, observando os
movimentos faciais do menino, tenta imitar o sorriso. Soluco aproxima-se do dragdo com a
mao erguida em dire¢do ao rosto do mesmo, mas o dragdo irritado, com a pupila em formato
elipsoidal, levanta voo em dire¢do a outra margem do lago, onde deita-se e esconde o rosto de
Solugo, que ja esta ao lado dele observando-o.

30:51

Solugo, rastejando no ch&o, aproxima-se do dragdo e tenta colocar a mao sobre a nadadeira
caudal do mesmo. Mas o dragdo o espanta com um olhar de reprovagéo.

31:00

A noite, o dragéo esta pendurado, de cabeca para baixo, no galho de um arvore por sua cauda.
O animal vé ao longe, sentado em uma pedra, Solugo que desenha na areia o rosto do dragéo.
O animal, aproximando-se, observa os movimentos do fino e pequeno galho que o menino
usa para desenhar na areia e, afastando-se, quebra um grande galho de arvore e também
desenha linhas curvilineas em volta de Solugo. O garoto admirado, caminha sobre o desenho
e nota que o dragdo fica irritado se ele pisa sobre as linhas que limitam o desenho, mas nao
tem reacéo negativa se pisa sobre os espagos delimitados pelas linhas. Dessa forma ele brinca
de pisar nesses espacos até que, sem notar, encontrar-se com o autor da obra. Nesse encontro
Solugo ergue novamente a mao em dire¢do ao rosto do dragdo mantendo-a parada a uma certa
distancia. O Furia-da-noite completa a aproximagao encostando seu rosto na méo do garoto e
fechando os olhos.

33:14

Bocéo reunido com os aprendizes em volta de uma fogueira, conta-lhes que um dragéo, em
um sé golpe, arrancou-lhe a méo e a engoliu inteira e que em menos de um més outro dragao
comeu-lhe a perna. Aproveitou a historia para dar uma li¢do: arrancando as asas e 0s rabos
dos drag0es eles ndo poderiam voar e, consequentemente, ndo poderiam fugir, e completa:
“um dragdo abatido ¢ um dragdo morto”. Solugo reflete sobre a licdo e vai embora escondido.
Apenas Astrid nota a auséncia no menino e observa em siléncio.

Todos em volta da fogueira assam e comem frangos, exceto Solugo cujo espeto possui um
peixe no lugar de uma ave.

34:13

Perna-de-peixe pergunta para Cabeca-dura se a mée dele o deixou fazer uma tatuagem e ele
responde que ndo é uma tatuagem € apenas um sinal de nascenga. A irma de Cabega-dura,
Cabeca-quente, diz que o conhece a tempo o suficiente para saber que aquela marca ndo
existia antes.

34:30

Solugo vai para a oficina de Bocdo e, abrindo seu caderno de anota¢des, desenha uma nova
nadadeira caudal na figura feita por ele representativa do Furia-da-noite. Depois, utilizando-se
de metais, pregos e tecidos ele constréi uma nadadeira caudal.
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35:05

Soluco chega ao local onde esta o Furia-da-noite e 0 chama de Banguela. O menino leva um
grande cesto cheio de peixes e a nadadeira caudal recém-construida. Solugo despeja o cesto
no chdo e diz ao dragéo que levou “salméo, bacalhauzinho da Noruegua e enguia defumada”.
Nesse momento o dragdo afasta-se dos alimentos mostrando-se irritado. Soluco pega a enguia
e a ergue, o que faz com que Banguela fique ainda mais irritado. O garoto joga-a para longe
dos dois e o Flria-da-noite volta a se alimentar tranquilamente.

35:36

Enguanto Banguela se alimenta dos peixes levados por Solugo, 0 menino instala a nadadeira
caudal (produzida por ele) na cauda do dragdo. Depois de instalada, o animal levanta v6o
levando Solug¢o em seu rabo. O menino observa que enquanto o dragdo voa, o vento faz com
que a nadadeira artificial se feche e o animal perca altitude. Com a intervencdo do garoto que
a abre e a mantém aberta, Banguela consegue, novamente, voar. Solugo comemora sua
conquista e o Furia-da-noite, percebendo a presenca daquele, lanca-o sobre a é&gua.
Imediatamente apds se desfazer do garoto a nadadeira artificial novamente se fecha e o
dragdo ndo mais consegue voar, caindo também na agua.

37:10

Bocdo avisa que a aula do dia é sobre “trabalho em equipe”. O homem esclarece que um
dragdo com a cabeca molhada ndo consegue cuspir fogo e que o Ziper-arrepiante tem duas
cabec¢as: uma lanca o géas e a outra acende a faisca. Todos os aprendizes estdo segurando
baldes contendo agua e andam em dupla, um encostado nas costas do outro. Todos os jovens
fracassam na tentativa de jogar dgua na cabega que lanca a faisca — inclusive Soluco. Mas
toda a equipe de treinamento, incluindo o professor, fica surpresa ao ver Solugo ordenando,
com sucesso, que o dragdo caminhe em dire¢do a propria jaula. Antes de trancar o animal o
menino levanta o colete de pelo e pega — entre esta vestimenta e a blusa — uma enguia,
jogando-a préxima ao dragdo que se encolhe no fundo da cela. Solu¢o fecha a porta da
mesma, deixando o dragao preso no espaco.

39:07

Solugo constroi na oficina, um artefato em couro — em forma de colete — e o0 leva até
Banguela que, a principio, foge do garoto. Depois 0 menino e 0 animal sdo vistos juntos,
voando, testando o novo experimento. O artefato é colocado nas costas do dragdo como uma
sela. O menino segura uma corda que esta ligada a nadadeira caudal artificial. Solugo puxa
esta corda, tentando manter a nadadeira artificial aberta, levando o animal a emitir um gemido
alto e resultando na queda de ambos.

39:25

Solucgo na oficina, aperfeicoa o experimento e volta a testad-lo com o dragdo. Durante o v6o de
teste, o dragdo pousa em um campo gramado e esfrega a regido posterior do corpo na grama,
mantendo as patas erguidas e uma expressdo de prazer.




294

39:44

Solugo ia ser atacado por um dragdo, em mais um treinamento, quando ergue a mao
segurando uma porcdo de grama. O animal para imediatamente ao reconhecer o cheiro do
vegetal e permite que o menino esfregue as folhas em seu rosto. Algumas pessoas da aldeia se
aproximam do local para assistir ao treinamento.

39:57

Os jovens aprendizes caminham juntos pela aldeia e todos (com excecdo de Astrid) alcangcam
Solugo, cercam-no e comecam a questiona-lo, com respeito. Ele, usando a desculpa que
esqueceu seu machado, sai do interior do grupo e volta no sentido contrario ao que todos
caminhavam.

40:06

Solugo coga as costas de Banguela. Este, amolece todo o corpo e cai no chdo desacordado.

40:19

Na arena de treinamento, Solu¢o percebe que um dragdo iria ser atingido por Astrid.
Rapidamente 0 menino co¢a o pescogo do animal fazendo com que o mesmo caia no chéo
desacordado, o que impediu que a menina o atingisse com um machado.

40:30

Solugo entra em uma sala e caminha em direcdo a uma mesa vazia. Assim que se senta, 0s
jovens se levantam da mesa onde estavam e correm em direcdo a mesa do menino. Também
alguns adultos se sentam com o garoto. Astrid, que fica sozinha na mesa onde estava
acompanhada pelos outros joves, fica irritada com a cena.

40:37

Solugo, usando um martelo, reflete a luz solar no chdo e observa que Banguela brinca com
esse reflexo, tentando captura-lo.

40:44

Durante mais um treinamento, Solu¢o prende o dragdo fazendo com que 0 mesmo entre
sozinho em sua jaula ao seguir a luz do sol refletida no escudo, projetada no chao. Depois que
o0 animal € preso, Cabeca-dura diz para Astrid que o Soluco é melhor do que ela.

41:04

Astrid estd na mata treinando o langamento de machados e avista Soluco. Ela tenta segui-lo,
mas o perde de vista e se enfurece.

41:21

Enquanto Benguala esta ocupado alimentado-se, Solu¢o prende uma corda ligando a
nadadeira caudal artificial do animal a um estribo colocado na porcéo esquerda da sela. O
menino esta ligado a sela do dragdo por uma corda que é presa a um cinto em sua cintura.
Pelo estribo, Solugo controla a abertura da nadadeira artificial. O garoto percebe que amarrou
a corda da sua cintura ao colete do dragdo e, consequentemente, esta preso ao animal.
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41:48

Ao anoitecer, Soluco leva Banguela para a oficina e tenta se soltar do animal. Astrid, que
ouve um barulho vindo do interior do local, chama pelo menino. Ele sai pela janela e a fecha
atras de si. Porém continua preso a Banguela pela corda. O animal se move dentro da oficina
fazendo com que Solugo, involuntariamente, também se mova. Astrid fala ao companheiro de
treinamento que ele estd mais estranho do que o normal. Depois que o0 goroto é puxado pelo
dragdo para o interior do espaco, a menina segue-0, mas hdo 0s encontra.

42:29

A embarcacdo de Stoico retorna a aldeia bastante destruida. Todos os componentes desta
mostram-se desanimados. Bocdo pergunta ao chefe da tribo se eles encontraram o ninho dos
dragdo e ele responde que ndo. Stoico pergunta se Bocdo teve mais sucesso, na aldeia, do que
ele na expedicdo e o guerreiro responde que sim. Antes que ele possa entender, varios
membros da sociedade se aproximam dele o parabenizam: “Que alivio para toda a aldeia!”,
“Ninguém vai sentir falta daquele imprestavel” dentre outros. Stoico, desacreditando no que
ouve, pergunta a Bocdo se Soluco foi embora e o mestre responde que ele vai embora toda
tarde para fugir do assédio dos seus fas. O chefe questiona se ele realmente esta falando do
Solugo e ele confirma que o jovem tem muito talento com os drag8es. Stoico se alegra.

43:29

Solugo e Banguela fazem um v6o de treinamento enquanto o garoto narra para o animal qual
serd o préximo modo/posicdo da nadadeira artificial. Em uma folha de papel, presa a sela,
estdo desenhados seis modos que o menino analisa antes de dizer ao dragdo. Depois de
escolher 0 modo a ser treinado, Solugco o aciona por meio do estribo. Ao aciona-lo a
nadadeira toma a forma do modo escolhido. A primeira tentativa funciona, mas o garoto
empolgado, esquece de direcionar o animal para a direita e para a esquerda e este choca-se
com algumas pedras que emergem da agua. Irritado, Banguela bate no rosto de Solugo com a
protuberancia da sua face. Durante o treino de um segundo modo, o jovem perde a folha de
papel e, ao tentar recupera-la, se solta da sela do dragdo. Ambos caem desgovernadamente até
que Soluco consegue novamente montar em Banguela, prender a corda da sua cintura na sela
do animal e reestabelecer a harmonia do vdo.

45:57

Solugo e Banguela estdo no vale onde o animal se refugia. Este regurgita um peixe e,
imediatamente, alguns pequenos dragdes se aproximam tentando capturar o alimento expelido
e outros peixes espalhados pelo chdo. Banguela rosna com a aproximagdo e zomba de um dos
animais depois de recuperar deste o alimento recém-roubado. Este dragdo, ofendido, ameaca
lancar fogo em Banguela, porém ele mais rapido, lanca suas chamas primeiro. O dragdo
atingido afasta-se vencido, mas Solugo Ihe oferece um peixe. Depois de se alimentar, esse
animal atingido, se aproxima do menino, levanta a méao dele com a cabega e deita-se do lado
do garoto, passivo. Solugo, surpreso, acarecia o dragdo e divaga que tudo o que a sociedade
sabe sobre eles esta errado.
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47:09

Solugo estd debrucado em uma escrivaninha contendo vérios desenhos de dragdes e
ferramentas tecnoldgicas. Stoico entra no local e diz ao garoto que ja sabe do segredo. O
menino fica assustado. O pai ri e diz que sempre sonhou com aquilo e que sempre esperou
pelo momento em que ele se tornaria um guerreiro, chamando-0 de “poderoso Thor”.
Também afirma que o filho o enganou muito bem fingindo, por anos, ser o “pior Viking que
ja existiu”, e que por isso ele quase desistiu do proprio filho. Stoico completa o didlogo
propondo que ja que Soluco estava indo tdo bem na arena, eles teriam “enfim” assunto para
conversar, e se cala esperando que o filho se manifeste; mas este permanece em siléncio.
Vendo que o jovem ndo narra nada, Stoico o presenteia com um chapéu-de-chifres e afirma
que a mae dele gostaria que ele usasse. Soluco agradece o presente e finge estar com sono
para que o pai se retire.

49:47

Na arena, Astrid diz para Soluco ndo interferir porque aquela luta ela quer vencer. O menino
que usa o chapéu-de-chifres ganhado na noite anterior, v& o pai presente na plateia. Astrid,
segurando um machado, parte em dire¢do ao dragdo, mas o encontra deitado no chdo aos pés
de Soluco. A garota fica extremamente irritada e xinga o jovem. Este tenta sair rapidamente
do local mas é impedido por Bocdo e Astrid que o seguram ao ouvir Stoico pedir que esperem
porque a ancid quer comunicar a sua decisdo. Esta senhora aponta Soluco e toda a plateia
comemora, incluindo Bocédo que parabeniza o menino por ter sido o escolhido para matar um
dragdo. Os outros aprendizes entram na arena e carregam Solugo nos ombros, depois de o
jogar para o alto. O chefe da tribo comemora: “Esse é meu garoto!”.

51:01

Solugo esta levando um cesto de peixes para Banguela se alimentar e, enquanto caminha,
conversa sozinho que os dois vao viajar para sempre. Em certo momento ele depara-se com
Astrid que afia seu machado e diz que quer saber o que aconteceu com ele porque é
impossivel alguém ficar tdo bom de forma tdo rapida, principalmente ele. O menino mente
para a garota e tenta fazer com que ela saia do local, mas ela o bate e ouve um rugido de
dragdo, avistando Banguela a frente. O Furia-da-noite parte em direcdo & menina para ataca-la
e esta posiciona seu machado para feri-lo. Solugo intervém e evita que a jovem atinja o
animal e que este a ataque, avisando-o que ela é amiga. Solugo apresenta os dois, mas Astrid
sai correndo aterrorizada e Banguela — com Soluco sobre a sela — corre atras dela e a captura,
depositando-a no pico de uma arvore. O garoto propde deixa-la ir se ela se dispuser a ver o
que ele tem a mostrar. A jovem monta em Banguela e Soluco pede para que o animal desca
devagar. Mas este faz vdos velozes e desordenados, deixando a menina ainda mais apavorada.
O jovem comenta que o dragdo “costuma ser obediente”.




297

54:03

N

Abracada & Solugco e com os olhos fechados, Astrid pede desculpas e Banguela,
imediatamente, passa a voar calmamente. A jovem passa a curtir o passeio, ergue os dois
bracos e tenta pegar um pouco de nuvem; ela mostra-se encantada por observar a aldeia de
um angulo superior e abraca, feliz, as costas de Solugo. Banguela fica contente com a cena. A
menina admite que tudo aquilo “¢ muito legal, ¢ incrivel! Ele ¢ incrivel”, referindo-se ao
Furia-da-noite. E pergunta ao garoto como sera dali para frente ja que ele tera que fazer o
exame final no qual tera que matar um dragdo. Banguela modifica sua pupila da forma
circular para a forma elipsoidal e perde altitude rapidamente, mostrando-se irritado.

56:20

Solugo, estranhando o comportamento do animal, questiona 0 que esta acontecendo e varios
dragdes surgem ao redor deles, entre a neblina. Todos carregam nas patas, presas. O garoto
pede a Banguela que ele os tire de 14, mas o Furia-da-noite mostra-se avesso ao menino.
Banguela e os outros dragbes entram em uma caverna de cor avermelhada, no interior de uma
montanha. Soluco comenta que o pai dele daria tudo para ver aquilo. O Furia-da-noite
esconde-se atrds de uma pedra e permite que 0s jovens observem o0 que se passa: todos 0s
dragbes depositam as presas naquele local. Astrid analisa que nenhum deles come nada,
apenas joga os alimentos. Neste momente um enorme dragdo surge do fundo da caverna e
engole um dragdo cuja doacéo foi bem pequena. Os trés — seguidos por centenas de outros
dragdes — saem da caverna antes que também fossem engolidos por aquele gigante.

58:43

Astrid, indignada, conclui que a cena que presenciaram representa uma colmeia: os dragdes
580 0s operarios e o gigante é a rainha. Ela pede que eles falem com Stoico. Soluco a detém
explicando que se eles revelarem aquilo, a comunidade ird matar o Banguela. A garota se
dirige ao menino dizendo que eles acabaram de encontrar o que os Vikings sempre buscaram:
0 ninho dos dragdes. E questiona se ele vai querer manter segredo somente para proteger o
“dragozinho de estimacdo” dele. Soluco olha para ela firme e confiante e diz que sim. Astrid
se surpreende com a atitude do garoto e pergunta o que eles devem fazer, ele responde que
vai pensar até o dia seguinte. Ela concorda, e lhe d& um murro no ombro dizendo que aquilo é
por ele té-la sequestrado. Em seguida Astrid beija o rosto de Solugo e diz que aquilo é por
todo o resto.

59:56

Uma enorme plateia esta em volta da arena gritando o nome do Solugo. Stoico aparece em
uma arquibancada superior a area da plateia e fala: “Enfim aparego em publico com a cabeca
erguida!”. O chefe da tribo completa seu discurso dizendo que ha algumas semanas ele nio
acreditaria em ninguém que o dissesse que seu filho deixaria de ser o Solugo para ser o
melhor no treinamento com dragdes, “mas aqui estamos. E ninguém esta mais surpreso e
mais orgulhoso do que eu! Hoje o meu filho se torna um Viking. Hoje, ele se torna um de
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01:00:45

Solugo, na entrada da arena, ouve o discurso do pai com tristeza. Astrid aproxima-se do
jovem e pede que ele tenha cuidado com o dragdo. Mas ele, olhando para o pai, responde que
sua preocupacdo ndo é com o animal. Depois, voltando-se a garota, Soluco a faz prometer que
se algo o acontecer ela ndo permitird que ninguém encontre o Banguela. Astrid promete e
pede que 0 menino prometa que nada vai acontecer a ele.

01:01:07

Bocéo aproxima-se do casal e diz para o menino: “Quebra tudo!”. Solugo coloca seu elmo na
cabeca e entra na arena. No interior desta ele se arma com uma armadura e uma pequena faca.
Stoico que o observa (e é o Unico da plateia que esta sentado em uma poltrona de pedra)
comenta que escolheria um martelo.

01:01:46

Um dragdo da classe dos Pesadelos-monstruosos entra na arena lancando fogo em todas as
direcdes. Soluco para em frente ao animal, joga a faca e o escudo no chdo e pede que ele se
acalme. Depois 0 menino retira 0 elmo da cabega, olha para o pai, e atira 0 objeto no chéo
dizendo: “Eu ndo sou um deles”, enquanto aponta para a plateia. O dragdo olha para Stoico e
o chefe da tribo ordena que a luta seja interrompida. Mas Soluco pede que a luta ndo seja
interrompida, justificando que todos ali presentes precisam ver algo, e fala: “Tudo o que
sabemos sobre eles estd errado. N&o precisamos mata-los”, enquanto mostra o Pesadelo-
monstruoso com o qual deveria estar lutando . Stoico se enfurece e bate sua marreta na grade
em torno da arena. O dragéo se assusta com o barulho e ataca Solugo, que grita.

01:02:52

Banguela ouve o grito do Solugo e corre em direcdo a arena. Ao mesmo tempo, Astrid e
Stoico entram no espago para socorrer o garoto. A menina consegue correr até a porta de
saida aberta pelo chefe da tribo, mas Soluco fica preso entre as unhas do Pesadelo-
monstruoso. Neste instante, Banguela entra na arena retirando aquele dragdo de cima do
menino. Os dois animais se enfrentam até que o Pesadelo-monstruoso, apesar do porte fisico
maior, desiste do combate.

01:04:08

Solugo pede a Banguela que saia rapidamente da arena. Mas a plateia, reconhecendo a
presenca de um Furia-da-noite no local, avanca para cima do animal, incluido Stoico. O pai
de Solugo e Banguela se enfrentam e o animal tem a chance de atingir o homem com sua
chama, mas é detido pelo grito de reprovacdo do menino. Banguela fica imovel diante do
grito e os homens da aldeia o seguram. Stoico manda que ele seja preso junto com 0s outros
dragdes.
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01:04:49

Stoico ¢ Soluco entram em uma sala e o homem fala: “Eu devia saber. Eu devia ter visto os
sinais”. Solugo pede que o pai fique bravo com ele mas ndo machuque o Banguela. O chefe
da tribo se irrita ao ver que o filho esta preocupado com o dragdo e ndo com as pessoas que
quase morreram. O garoto justifica que o animal ndo é perigoso, ele fez aquilo querendo
protegé-lo. O pai retruca que os dragdes mataram centenas de Vikings e Soluco rebate que 0s
Vikings mataram milhares de dragdes. O jovem explica que os animais sdo obrigados a levar
bastante comida para a ilha deles sendo eles acabam sendo comidos. Stoico se altera ao ouvir
o menino pronunciar “a ilha deles”, entendendo que ele foi até o ninho dos dragdes ¢ 0
pressiona a dizer como ele o encontrou. Solugo responde que s6 um dragdo pode encontrar o
ninho. O homem reflete por um tempo e caminha em direcdo a saida.

01:05:58

Solugo pede que o pai ndo va até o ninho porque ele ndo sabe o que o espera. Stoico néo lhe
da atengdo e o menino impolhara para que “uma vez na vida” o pai lhe ouga. O homem joga o
garoto no chdo e diz: “Vocé passou para o lado deles. Vocé ndao ¢ um Viking. Como pode ser
meu filho?”. O garoto permanece no chdo enquanto o pai sai da sala. Depois de sair, Stoico
demonstra profunda tristeza.

01:06:30

A aldeia esta reunida preparando varias embarcagdes. Banguela é colocado na embarcagéo de
Stoico e Solugo, de longe, assiste a tudo. O chefe da tribo chama Banguela de “demonio” e
ordena que ele mostre o caminho.

01:07:43

Depois que as embarcagdes partiram, Solugo permanece no mesmo local, observando o mar
vazio. Astrid se aproxima do garoto e fala sobre o quanto ele deve estar arrasado depois de ter
perdido o pai, a tribo e o melhor amigo. Solugo reflete que talvez tivesse sido melhor ter
matado Banguela assim que o encontrou, pois tal atitude evitaria tudo aquilo. A menina
questiona 0 motivo de o jovem ndo ter matado o animal e ele responde: “Eu fui covarde. Eu
fui fraco. Eu ndo queria matar um dragdo” e completa que ¢ o primeiro Viking, em trés
séculos, a ndo querer matar um dragdo. Astrid rebate: “Mas foi o primeiro a montar em um”.
Solugo justifica que ndo péde matar Banguela porque o animal estava tdo assustado quanto
ele: “Quando eu olhei pra ele, eu vi a mim mesmo”. A jovem pergunta o que o garoto vai
fazer para ajudar o Furia-da-noite e ele responde que fard uma loucura, e sai correndo.

01:09:23

Bocdo diz a Stoico que alguns homens, ndo ele, querem saber o que eles estdo fazendo 14 e
qual é o plano. O chefe da tribo responde que o plano é encontrar o ninho dos dragdes e o
destruir.

01:10:31

Solugo convoca os jovens da comunidade para participarem do seu plano e eles aceitam.

01:10:53

Stoico direciona a embarcacao para 0 meio de algumas rochas e atraca em uma praia aos pés
de uma montanha rochosa. Banguela fica muito desinquieto. Ao descer da embarcacdo o
chefe da tribo afirma: “E aqui!”.
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01:11:48

Solugo retira o Pesadelo-monstruoso da jaula e 0 amansa na frente dos jovens aprendizes, que
assistem a tudo admirados e amedrontados. O garoto faz com que o Melequento coloque a
mao sobre o dragdo e este jovem fica feliz com a experiéncia. Soluco pega algumas cordas e
monstrando-as diz que os companhanheiros vdo precisar de “alguma coisa” para se
segurarem.

01:12:38

Enquanto alguns guerreiro constroem armadinhas utilizando madeira, Stoico desenha seu
plano na areia, do lado de fora da montanha. Bocdo mostra-se com medo de invadir a mesma.
Algumas catapultas sdo acionas lancando pedras na montanha e abrindo buracos nesta. Uma
bola em chamas é langada e centenas de dragbes saem pelo buraco aberto. Banguela encolhe-
se ao ver a cena ¢ Bocao pergunta: “Entdo ¢ s6 isso?”. Os guerreiros comemoram a vitoria:
“Conseguimos!”.

01:13:59

Stoico observa a angustia de Banguela e avisa que o perigo ainda ndo acabou, ordenando que
todos permanecam “em formacao”. Uma grande rachadura abre o chao da montanha e dela
surge um dragdo gigante que avanca sobre os guerreiros e langa fogo pela boca. A
embarcagdo onde Banguela esta preso é atingida pelo fogo. Stoico ordena que os guerreiros se
desloquem para o lado oposto da ilha e diz para Bocdo que fez papel de tolo e fard com que o
dragdo gigante vé atras dele para que os guerreiros tenham mais tempo de fugir. Bocdo diz ao
chefe da tribo que ficara com ele, assim os homens terdo “o dobro do tempo”.

01:15:28

Stoico e Bocéo chamam a atengéo do dragdo gigante. Este iria atacar os dois homens, mas foi
interrompido por uma bola de fogo vinda do céu.

01:15:49

Da chama surgem os jovens Vikings montados nos dragfes: Soluco e Astrid estdo com um
Nadder-mortal; Perna-de-peixe ficou com o Gronkel; os gémeos Cabeca-dura e Cabeca-
quente escolheram o Ziper-arrepiante; Melequento j& tinha sido apresentado ao Pesadelo-
monstruoso. Os guerreiros (incluindo Stoico e Bocdo) ficam imdveis olhando a cena da
chegada. Bocdo, dirigindo-se ao chefe da tribo, afirma que Solugo é um “cabega de javali
teimoso, igualzinho o pai dele”. Stoico concorda com um balangar de cabeca. Solugo
ordenada que os companheiros confundam o dragdo gigante com barulho, o irritem e
descubram quantas chamas ele pode langar, enquanto isso ele tenta libertar Banguela. Os
jovens lutam contra o dragdo gigante.

01:18:06

Um pedaco de madeira em chamas cai sobre a embarcacéo onde esta Banguela, e esta afunda
junto com o dragdo. Solugo mergulha tentando salvar o animal, mas perde os sentido e €
resgato pelo pai. Stoico volta a agua e liberta Banguela.

01:18:52

Fora da 4gua, Soluco monta em Banguela, mas antes que partam para a batalha, Stoico segura
a mao do filho e pede-lhe desculpa “por tudo”. O pai fala que ele ndo precisa lutar, o garoto
responde: “Somos Vikings, é um risco ocupacional.”, o chefe da tribo segura a mao do jovem
entre suas duas méos e, olhando-o com firmeza diz: “Eu tenho orgulho de te chamar de
filho”.
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01:19:22

Soluco e Banguela voam em dire¢do a batalha com o dragdo gigante. O jovem observa que
este animal possui asas e o incita a voar ganhando altitude. Todos 0s guerreiros presentes
assistem a batalha entre o dragdo gigante contra Soluco e Banguel. Entre as nuvens escuras,
Banguela atinge varias vezes, o dragdo gigante com seus raios. Mas este, irritado, lanca fogo
em varias diregdes, atingindo a nadadeira artificial do Banguela. Soluco manda que seu
animal voe em direcdo horizontal descendente e ambos sdo seguidos pelo inimigo. Quando
este abre a boca para langar suas chamas, é atingido pelo raio do Banguela, engolindo-a e
caindo na praia proximo aos guerreiros que assistem a tudo, enquanto se incendeia.

01:23:07

Banguela, com Solugo montado em sua sela, voa para fora do alcance das chamas do dragdo
gigante. Solugo movimenta o pé esquerdo para soltar a nadadeira artificial que j& foi
consumida pela chama. Banguela, que ja ndo tem equilibrio para voar, choca-se na cauda do
dragdo gigante (recém caido). Soluco e Banguela s&o violentamente lancandos pelo ar.

01:23:27

Stoico procura por Solugo entre as cinzas resultantes da batalha. O chefe da tribo encontra
Banguela bastante fraco, caido no chdo. O pai fica de joelhos e lamenta: “Oh meu filho. O
que foi que eu fiz?”. Os componentes da expedi¢do e os jovens chegam em seguida e
observam a cena. Astrid passa na frente das pessoas e olha mais perto o ocorrido, com
expressdo de surpresa e tristeza. Os dragfes de estimacdo dos jovens ficam atras das pessoas,
também observando. Banguela e Stoico se olham e o homem pede perd&o para o animal. Este
abre as asas e mostra 0 menino enconstado em seu ventre, protegido pelas patas, asas e corpo
do Flria-da-noite. O pai pega o menino em seu colo, acaricia o rosto dele e ouve 0 seu
coragdo avisando que ele esta vivo. Dirigindo-se ao dragdo o homem diz: “Vocé trouxe ele
vivo!”. Toda a comunidade que assite a cena comemora.

01:25:11

Stoico coloca a mdo sobre o rosto de Banguela e fala: “Obrigado, por salvar meu filho”.
Bocdo aproxima-se e completa: “Bom, ao menos boa parte dele”.

01:25:25

Banguela acorda Solugo e este nota, surpreso, que esta na propria casa e mais: o animal esta
na casa dele. O jovem pergunta se o pai dele sabe que o Furia-da-noite estd la. Soluco se
descobre e fica triste com o que vé. Ele coloca o pé direito no chdo e, ao descer a perna
esquerda, ha uma adaptagdo em metal instalada no lugar do pé ausente. O garoto respira
fundo algumas vezes e, apoiando-se na cama, fica de pé. Com muita dificuldade e
demonstrando dor, ele da o primeiro passo. No segundo passo ele desequilibra e cai, mas é
amparado por Banguela que novamente o coloca de pé e lhe serve como apoio na caminhada
até a porta da casa. Na cena que foca ambos os personagens caminhando de costas, nota-se a
auséncia do pé esquerdo do Solugo e da nadadeira caudal esquerda de Banguela.
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01:26:55

Solugo abre a porta e encontra, do lado de fora da casa, um Pesadelo-monstruoso. Ele fecha a
porta assustado e diz ao Banguela que ele fique dentro de casa. Ao abrir a porta novamente,
observa os jovens da aldeia (Melequento, Perna-de-peixe, Cabeca-dura, Cabeca-quente e
Astrid) voando sobre dragdes e se divertindo. O garoto da alguns passos para fora da casa e
encontra a aldeia repleta de dragdes vivendo em harmonia com os humanos, ele exclama: “Eu
sabia, estou morto!”. Stoico aproxima-se e sorrindo avisa ao filho que apesar do esfor¢o que
ele fez para morrer, ele ndo estd morto. Varias pessoas correm em direcdo ao garoto
perguntando com ele esta.

01:27:28

Stoico, apontando para Solugo, diz: “No fim sé precisdvamos de tudo... isso!”, o filho
responde que o pai esta apontando para ele todo e 0 homem confirma com um gesto positivo
de cabeca. Bocdo aproxima-se e diz que esta apontando para ele “quase todo” ja que “aquele
pedacinho” (apontando para o pé esquerdo ausente) foi ele quem fez com um pequeno toque
no estilo Solugo. Astrid chega na roda e d4 um muro do brago do Solugo dizendo: “Isso, é por
me assustar”, depois ela o beija na boca.

01:27:55

Bocdo entrega a Solugo uma sela e uma nova nadadeira caudal artificial e diz “Seja bem-
vindo”. O menino sorri. Um dos guerreiros que esta proximo grita: “Faria-da-noite!” e Stoico
diz: “Abaixem-se”, surge entdo Banguela, pulando sobre a cabeca de todos os presentes
enguanto olha fixamente para Solugo e Ihe sorri.

01:28:07

Solugo encaixa o pé artificial no estribo e acionando-o, abre a nadadeira artificial do
Banguela. Ao lado de Astrid montada em um Nadder-mortal, ambos preparam-se para voar
enquanto Solugco observa a aldeia composta por homens fortes e corajosos montados em
dragdes doceis. O menino narra: “Essa ¢ Berk. Neva nove meses por ano e nos outros trés cai
granizo. Tudo o que é cultivado aqui é duro, sem sabor. E 0 povo que vive aqui é mais ainda.
A Unica coisa boa sdo nossos animais de estimagdo. Sabe, em outros lugares as pessoas tém
poneis, papagaios. Mas nos temos...dragdes!”.




