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Resumo

THOMAZ, Nathélia Xavier. Alice em metamorfose: o grotesco e o nonsense em dialogo nas
obras de Carroll e Svankmajer. [dissertacao]. Sao Paulo: “Faculdade de Filosofia, Letras e

Ciéncias Humanas, Universidade de Sao Paulo”, 2011, 143p.

Esta dissertagdo estuda comparativamente o grotesco presente no manuscrito Alice s Adventu-
res Underground, de Lewis Carroll e no filme Alice (1988) do diretor Jan Svankmajer. Consi-
derando a diferenga dos campos narrativos em que atuam, relevou-se a especificidade de cada
suporte, identificando como cada artista desenvolveu a estética em seu trabalho. Para focar a
analise, selecionamos alguns aspectos: o inicio das histdrias, o personagem do coelho branco,
as mudancas de tamanho sofridas por Alice, a unido do humor e do horror e o encerramento
das narrativas. Observamos como esses elementos, marcantes no manuscrito de Carroll, re-
verberam na obra do cineasta surrealista, levando a constru¢ao de um filme capaz de ampliar,
com maestria, os elementos da estética do grotesco, estabelecendo um didlogo criativo com o

escritor vitoriano.

Palavras- chave: literatura e cinema, literatura infantil, Alice no Pais das Maravilhas, Alice’s

Adventures Underground, Jan Svankmajer, grotesco



Albstract

THOMAZ, Nathalia Xavier. Alice through metamorphosis: the dialog of grotesque and non-
sense in Carroll’s and Svankmajer’s work. [dissertation]. Sdo Paulo: “Faculdade de Filosofia,

Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de Sao Paulo”, 2011, 143 p.

This thesis studies, through comparison, the grotesque found in the manuscript by Lewis ,jer.
In view of the difference between their narrative fields, the specific traits of each medium were
taken into consideration, and it was recognized how both the writer and the film director deve-
loped aesthetics in their work. To refine the analysis, some aspects were selected: the beginning
of the stories, the White Rabbit character, the size changes through which Alice goes, the joi-
ning together of humor and horror, and the ending of the tales. We remark how these elements,
so distinguished in Carroll’s manuscript, echo in the work of the surrealist filmmaker, leading
him to the creation of a film capable of masterly increasing the elements in the aesthetic of the

grotesque, establishing a creative dialogue with the writer from the Victorian era.

Keywords: literature and cinema, juvenile literature, Alice in Wonderland, Alice’s Adventures

Underground, Jan Svankmajer, grotesque, nonsense.
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I ntroducao

Em uma tarde de verdo, uma garotinha esta entediada ao lado da irma que 1€ um livro.
Aborrecida, ela pensa “de que serve um livro sem figuras e sem dialogos?” De repente, um
coelho branco de olhos cor-de-rosa cruza seu caminho, vestido com um colete, olhando para
um relogio e dizendo estar atrasado. A menina acha o acontecimento inusitado e resolve seguir
o coelho para descobrir seu destino. O coelho entra em uma toca embaixo de uma cerca viva
e a garota o segue, percebendo que a toca na verdade é um enorme buraco. E assim que Alice
encontra o mundo subterraneo, um pais dos sonhos e do nonsense, regido por regras totalmente
diferentes das que a garota conhece.

Durante a historia, ela fica tdo grande que ndo cabe em uma casa, tdo pequena que teme
sumir como a chama de uma vela, duvida da propria identidade e tem dificuldade para se co-
municar com as criaturas que encontra. As situacgdes inusitadas vividas pela menina provocam
sensagoes conflitantes, o leitor fica aflito e se sente deslocado ao mesmo tempo em que acha
graca no que acontece.

A escrita nonsense provoca a dicotomia, ao desconstruir a l6gica a qual o leitor esta acos-
tumado por meio de jogos com a linguagem e com significados. Ela cativa pelo sarcasmo mis-
turado ao cdmico, que faz com que disparates soem de maneira graciosa. Os jogos de palavras
remetem a ingenuidade infantil e aos contetidos de sonhos; uma brincadeira que leva o leitor a
sorrir pelo canto da boca e sentir-se desconfortavel ao mesmo tempo. Provavelmente por essa
linguagem ludica, o nonsense atrai tanto criangas quanto adultos. Em uma época em que os
livros infantis seguiam uma tendéncia doutrinaria, o livro de Lewis Carroll rompe, desafia.

Filomena Vasconcelos diferencia o livro nonsense dos livros educativos:

O livro nonsense nao é, todavia, um livro didatico, moralizante, que investe na edifica-
¢do das criangas, mas que se preocupa antes em deslizar na mesma rota de interesses
dos mais pequenos, na descoberta do prazer que a fantasia sempre alberga, na trans-
gressdo do decoro das boas maneiras, através do gesto “que ndo se faz” e da palavra

ilicita, s6 pelo gosto da asneira, de pregar uma partida e dizer um disparate. Nonsense
¢ aldgica do jogo das coisas ilogicas. (VASCONCELOS, 2004, p. 34)
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Nessa ordem de ideias, ¢ possivel afirmar que o discurso €, ao mesmo tempo, ladico-
-infantil e complexo-questionador. Abandona o util e o sensato para aproximar-se do ilogico e
irracional. Coloca em xeque os sentidos racionalistas e suas linhas de raciocinio, enfatizando
uma logica labirintica que leva o leitor a perder-se nas possibilidades de sentido. E o jogo
ludico-estético do nonsense que assusta e encanta o leitor, que torna o manuscrito e o livro de
Carroll obras que foram desafiadoras no século XIX e continuam sendo até os dias de hoje. As
ambigiiidades, a pluralidade de caminhos, as sequéncias nao-lineares do nonsense criam um
labirinto no qual Alice e o leitor se perdem.

A linguagem nonsense e o paradoxo marcam a obra de Carroll e fazem parte do descon-
forto que o leitor sente. Entretanto, ao observar o manuscrito Alice s Adventures Underground,
feito por Lewis Carroll para presentear Alice Liddell - a crianga que inspirou a historia — € pos-
sivel notar elementos que vao além das brincadeiras com a linguagem escrita. As ilustragdes e
a atmosfera do livro remetem a estética do grotesco.

Como descrito por Kayser (2010) e Bakhtin (1987), o grotesco se relaciona, inicialmente,
a logica do avesso presente nas comemoracdes carnavalescas medievais. Funda-se na ideia de
eterna transformacao, opostas a concep¢ao de perfeicdo e acabamento. Realiza um jogo entre
atracdo e repulsa, sempre se destacando na tensdo entre as pontas opostas. A obra de arte grotes-
ca causa a inquietagdo de encarar o vazio, mostra ao interlocutor o vacuo existente entre o que
ele compreende do mundo e o que a realidade ¢ de fato.

Tanto no conhecido livro publicado — Alice’s Adventures in Wonderland — como no ma-
nuscrito Alice’s Adventures Underground, os aspectos do grotesco sdo evidentes na presenca
de simbolos recorrentes na estética (como a ideia de comer muito ou metamorfosear-se) que
participam das sensacoes transmitidas ao leitor.

As mutagdes constantes ndo acontecem apenas com a protagonista. A histéria de Carroll
realiza um longo percurso de transformacdes e adaptacdes ao longo do tempo. Comegou como
uma histdria espontanea, narrada para criangas durante um passeio em um rio. Depois, o autor
transformou-a em um manuscrito, desenvolvido artesanalmente para presentear a crianga que

inspirou a narrativa. Mais tarde, tornou-se um livro publicado, com ilustra¢des diferentes e
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trechos acrescentados e modificados. A partir dai, passou a estabelecer didlogos com diversos
artistas, desencadeando inimeras obras de arte.

Entre elas, o cinema ¢ uma das formas artisticas que mais se apropriam da obra de Lewis
Carroll. A primeira adaptagdo de Alice s Adventures in Wonderland aconteceu em 1903, quando
a sétima arte ainda estava em seus primordios, € iniciou um vinculo que persiste até os dias de
hoje. Evidentemente, existem diferengas claras entre os recursos de expressdo utilizados no
cinema e na literatura, por isso, adaptar uma obra de um suporte para outro ¢ uma tarefa dificil.

Em regime de adaptagdo deve ter-se em conta que se estd em contexto de arte que pro-
cura ndo s6 uma interpretagdo do objecto literario (é inacreditavel que um realizador
possa adaptar sem interpretar o que adapta), mas essencialmente sua reconfiguragdo
estética. (...) O realizador que adapta literatura distancia-se do leitor que a 18, ja que
procede da um redimensionar do livro numa nova obra de arte. Sendo em arte ilimita-
da a liberdade de criar, ndo se pode pensar em regulamentagdes ou instrugdes estritas
sempre que a sétima arte escolha fazer-se a partir da literatura, com excep¢io feita
para casos concernentes a pré-definicdo ontoldgica da obra a reproduzir. (SOUSA,
2001, p. 5)

Assim, ndo se trata apenas de retratar a mesma narrativa em suportes diferentes, mas de
criar outra obra inspirada no texto. Pelo fato de literatura ser um suporte que possibilita infinitas
interpretagdes, a fidelidade do filme ao que esta escrito nunca sera absoluta.

No caso da obra de Carroll, a transposi¢do semiotica torna-se um grande desafio: a 16-
gica onirica do louco e da crianga, retratada pelo nonsense, ¢ irreal por natureza. No cinema,
retratar os trocadilhos com as palavras e as brincadeiras com os significados trazidas pelo non-
sense, envolve muito mais do que palavras e expressoes lingliisticas. Adaptar este livro € ilus-
trar o disparate e dar forma ao irrealizavel. A maior parte dos diretores opta por trabalhar com o
livro publicado, enfocando a multiplicidade dos personagens, reproduzindo parte dos didlogos
e construindo uma Alice alegre e curiosa, como na famosa adaptagdo Disney. O aspecto grotes-
co, por sua vez, ¢ atenuado a0 maximo na maior parte das transposi¢des cinematograficas, por
gerar uma sensag¢ao de desconforto e deslocamento.

Neste trabalho pretendemos enfocar o filme Alice (1988) de Jan Svankmajer que realiza
o0 movimento inverso da maioria das adaptagdes: exalta o grotesco presente na historia desde o

manuscrito, ao invés de dilui-lo. Membro do Grupo Surrealista de Praga, o cineasta entrelaga

elementos da vanguarda surrealista com o nonsense e o grotesco da obra artesanal de Carroll.
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Mais do que adaptar, Svankmajer estabelece um didlogo direto com o manuscrito Alice’s Adven-
tures Underground, ndo so representando o nonsense e destacando o grotesco, como também
acrescentando novos elementos, propondo uma leitura que relaciona a obra as caracteristicas do
surrealismo, movimento do qual o diretor faz parte. Fica visivel o ponto que une as trés vertentes:
a presencga do insolito e do fantastico, fundados na hesitagao do leitor diante de um acontecimento
extraordinario, na duvida entre considerar um acontecimento estranho ou maravilhoso.

No primeiro capitulo, intitulado “As Metamorfoses de Alice”, procuramos acompanhar
as transformacdes ocorridas na historia de Lewis Carroll. Iniciamos nosso percurso pela nar-
rativa oral, passando pelas adaptacdes e reverberagdes recebidas pela obra ao longo do tempo.
Montado este painel, tratamos dos conceitos basicos de nonsense e paradoxo para possibilitar
um olhar mais especifico para tais elementos no manuscrito, obra sobre a qual discorreremos
em seguida. Para isso, utilizamos principalmente os conceitos de BASTOS (2001), PIGNATA-
RI (2004) e DELEUZE (2009).

No segundo capitulo, “O grotesco enquanto categoria estética”’ apresentamos um breve
panorama do desenvolvimento da estética grotesca, desde sua presenca no carnaval medieval
passando pela relacao estabelecida com o romantismo, até as aproximacgoes e diferencas com
o surrealismo e o nonsense. Para tanto, recorremos principalmente aos estudos de BAKHTIN
(1987) e KAYSER (2010).

Em “Devorando Svankmajer: o banquete da criagdo e do grotesco”, o terceiro capitu-
lo, apresentamos uma visao geral da obra do cineasta e os recursos por ele utilizados. Para cons-
truir essa compreensao, uma breve explanacao sobre o surrealismo se fez necessaria, utilizando
as explicagdes sobre o movimento nos Manifestos de BRETON (1985) e pelos estudos como os
de FREITAS (1988) e KLINGSOR- LEROY (2008).

“No mundo subterraneo. Lewis Carroll e Svankmajer pelos caminhos do grotesco.” - o quar-
to capitulo - trata da comparagao entre o manuscrito Alice s Adventures in Underground de Carroll
e Alice (1988), utilizando como fio condutor o grotesco e o nonsense. Focamos as analises em cinco
aspectos das obras: o inicio de cada historia, as representacdes do coelho branco, as transformagoes

sofridas por Alice, a presenga do humor e do horror e a finalizagao de cada narrativa.
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Esta investigacdo buscou langar um olhar sensivel para a literatura para criangas e jovens,
deslocando essa literatura do campo da pedagogia para o campo das artes.

A ampliacao do grotesco da obra artesanal na pelicula de Svankmajer aponta para os ca-
minhos da criacao e da recriagdo de uma obra classica, sempre em movimento. O ludico e os
desafios propostos por Carroll em seus trabalhos reverberam em outros, eternizando a historia

no imaginario coletivo.
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- As Metamorfoses
de Alice




Capitulo I - As metamorfoses de Alice

1.1. Da narrativa oral as reverberacoes artisticas

All in the golden afternoon

Full leisurely we glide;

For both our oars, with little skill,

By little arms are plied,

While little hands make vain pretence
Our wanderings to guide.

Ah, cruel Three! In such an hour
Beneath such dreamy weather,

To beg a tale of breath too weak
To stir the tiniest feather!

Yet what can one poor voice avail
Against three tongues together?

Imperious Prima flashes forth
Her edict to begin it

In gentler tone Secunda hopes
“There will be nonsense in it!”
While Tertia interrupts the tale
Not more than once a minute.

Anon, to sudden silence won,

In fancy they pursue

The dream-child moving through a land
Of wonders wild and new,

In friendly chat with bird or beast --
And half believe it true.

And ever, as the story drained

The wells of fancy dry,

And faintly strove that weary one

To put the subject by,

;The rest next time’ -- ‘It is next time!’
The happy voices cry.

Thus grew the tale of Wonderland:
Thus slowly, one by one,

Its quaint events were hammered out
And now the tale is done,

And home we steer, a merry crew,
Beneath the setting sun.

Alice! a childish story take,

And with a gentle hand

Lay it where Childhood’s dreams are twined
In Memory’s mystic band,

Like pilgrim’s wither’d wreath of flowers
Pluck’d in a far-off land.

(Lewis Carroll — Alice in Wonderland)
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O poema, que escolhemos como epigrafe, abre o livro Alice’s Adventures in Wonderland,
e remete a tarde e a empolgacdo do momento em que a historia de Alice foi narrada pela primei-
ra vez, com a participagdo das criangas, as quais ela se destinava. A narrativa assim produzida
gerou outra obra — um livro realizado artesanalmente — que foi entregue, anos depois, como
presente para uma das ouvintes.

Lewis Carroll fala em seu poema de um passeio de barco na “tarde dourada” (golden afiter-
noon) do dia 4 de Julho de 1862 com as trés meninas apelidadas por ele de Prima (Lorina, a crianga
mais velha, de 13 anos), Secunda (Alice, de 10 anos) e Tertia (Edith, a mais nova, com 8 anos). Elas
pediram a Carroll que lhes contasse uma historia, e, de acordo com a exigéncia de Secunda, referida
no poema: “there will be nonsense in it”, ou seja, deveria ser uma historia “sem pé nem cabega”.

A histéria de Alice surgiu de um momento, o qual ndo ¢ possivel capturar ou retomar
da mesma forma. Qualquer tentativa de apreendé-lo ja implica em modificacdo. A tarde a que
Carroll se refere no poema foi tdo impar quanto a performance de seu narrador. Contar uma
historia ¢ um processo que envolve um movimento constante de criagcdo e incorporac¢ao de no-
vos elementos que surgem do cotidiano, das fantasias individuais de cada pessoa presente, do
momento que esta sendo vivido.

Nessa tarde, Lewis Carroll constituia-se como o classico narrador descrito por Walter
Benjamin no texto “O Narrador — Consideragdes sobre a obra de Nikolai Leskov” (1987). Para
o ensaista alemao, esse narrador ¢ aquele cujo instrumento ¢ a voz, ¢ aquele que utiliza como
matéria prima a vida cotidiana para tecer a histdria, tornando a narrativa uma experiéncia unica
e irreprodutivel. Ele destaca que “o narrador retira da experi€ncia o que ele conta: sua propria
experiéncia ou a relatada pelos outros. E incorpora as coisas narradas a experiéncia de seus
ouvintes” (BENJAMIN, 1987, p. 201).

A histoéria de Carroll tornou-se importante para as trés meninas por apresentar relagdes
estreitas com suas vidas. A protagonista tem o nome de uma das garotas, a gatinha da familia
¢ mencionada (Dinah), Edith e Lorina aparecem caricaturadas em alguns personagens, assim
como Carroll aparece no personagem Dodo6 (que, para Martin Gardner, ¢ uma brincadeira com

o nome do autor — Charles Lutwidge Dodgson, que a gagueira deste fazia pronunciar Do-Dodg-
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son). A obra também realiza uma espécie de recolha cultural da era vitoriana, ao incorporar os
ditados populares, as cantigas e nursery rhymes e parodia-las.
Evidentemente, o ludico e o fazer artistico entrecruzam-se profundamente nesse momento,
dando origem a historia que mais tarde fara parte do imaginario popular na Inglaterra € no mundo.
Para Walter Benjamin (1987), ao contrario do romancista, o narrador ndo ¢ um individuo
isolado. Ele tem ouvintes que exercem um papel decisivo sobre o desenvolvimento da histéria
ao acrescentar detalhes, fazer perguntas, modificar trechos. Uma historia contada ¢ bem dife-
rente de uma informacao, que precisa ser plausivel e s6 tem valor no momento em que € nova.
A narrativa ndo tem compromisso com a realidade. Alids, este autor pontua que “metade da arte
narrativa estd em evitar explicacoes” (BENJAMIN, 1987, p.203), em conseguir que o ouvinte
se envolva profundamente com a histéria e deixe a verdade dos fatos ficar em segundo plano.
Carroll consegue aproximar-se e distanciar-se da realidade das interlocutoras, a0 mesmo
tempo em que se utiliza de elementos presentes em suas vidas, desconstroi as conexdes diretas
de sentido. Essa dindmica imprime a historia que fascinou tanto as meninas que Alice passou a
pedir repetidamente para que Lewis Carroll escrevesse a historia para ela.
Ainda lembrando W. Benjamin:
Nada facilita mais a memorizagéo das narrativas que aquela sdbria concisao
que as salva da andlise psicoldgica. Quanto maior a naturalidade com que o narrador
renuncia as sutilezas psicoldgicas, mais facilmente a histdria se gravard na memoria do

ouvinte, mais completamente ela se assimilara a sua prdpria experiéncia e mais irre-
sistivelmente ele cedera a inclinagdo de reconta-la um dia. (BENJAMIN, 1987, p. 204)

O abandono da logica ja estabelecida conferiu as ouvintes liberdade para se identificarem
com varios aspectos da narrativa. A identificag¢do, o fascinio e os instigantes desafios impostos pelos
jogos de linguagem de que langava mao o autor da narrativa foram efetivos a ponto de a historia ser
recontada varias vezes durante encontros com as meninas e depois transformada em manuscrito.

A criacdo da narrativa também esté relacionada ao momento e ao lugar. Ao narrar, a voz,
entre outros sons da natureza, ¢ reconhecida pelo corpo do qual emana, pela musica que pro-
nuncia. Essa experiéncia reune intérprete e ouvinte em um instante unico, o da performance, no
dizer de Zumthor (1993), uma acao por meio da qual uma mensagem poética ¢ simultaneamen-

te percebida e transmitida.
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Tempo, lugar e pessoas sdo os elementos responsaveis pela performance. Um passeio
de barco no rio Tamisa ¢ uma atividade bastante contemplativa, caracteristica que para Walter
Benjamin (1987), colabora com uma boa narrativa. O narrador ¢ considerado pelo autor um
artesao - tece fios da vida e, ao fazé-lo, coordena a alma, o olhar e a mao no gesto de narrar.

Benjamin (1987) considera o artesanato como grande inspirador de boas histdrias, pois
a atividade ¢ tdo repetitiva que enquanto o corpo trabalha, a mente fica livre para divagar. Ao
realizar uma atividade metddica € possivel alcangar um estagio de distensdo psiquica que favo-
rece a fluidez da imaginacdo. O narrador possui o acervo de uma vida e, ao tornar interpretavel
0 que vive, marca com seu gesto a narrativa tal como o oleiro, cujas maos aderem ao pote — em
uma relacao artesanal com a matéria-prima.

No final de seu texto, Walter Benjamin (1987, p. 221) questiona: seria a tarefa do narra-
dor trabalhar a matéria-prima da experiéncia (sua e dos outros) e transforma-la em um produto
solido, util e tnico?

Lewis Carroll conseguiu tecer essa trama ao entrelagar a histéria das trés meninas, da
sociedade vitoriana e o universo infantil com os disparates e as brincadeiras que a linguagem
nonsense permite criar. Depois, ao produzir um livro artesanalmente, o autor deu origem a uma
nova obra, em uma instancia narrativa mais concreta que a narrativa oral, mas ainda embebida
do aqui e agora da criagdo.

Até chegar a publicacdo do primeiro livro de Alice, Lewis Carroll realizou diversas mo-
dificagdes no manuscrito. Além de substituir alguns detalhes relacionados apenas a sua relagao
com as trés meninas e buscar acrescentar brincadeiras que pudessem interessar a outras crian-
cas, Carroll expandiu o livro, modificando a quantidade de capitulos, de 4 capitulos para 12,
fazendo o livro saltar de 90 paginas para 192.

Os acréscimos ndo significaram apenas mais material de leitura dentro do livro. Eles mu-
daram o foco da narrativa, inseriram novos personagens que influenciaram a historia de modo
decisivo. Se antes Alice perdia-se num labirinto de acontecimentos e modificagcdes que nao
era capaz de compreender, no livro estara perdida em um labirinto ainda mais complexo, que

inclui novos pensamentos e personagens que nao consegue acompanhar. O Gato de Chershire,
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o Chapeleiro Maluco, a Lebre de Mar¢o, a Condessa, personagens que hoje sdo considerados
classicos na historia de Alice, mas ndo estavam presentes no manuscrito Alice s Adventures Un-
derground. Agora a personagem se perde no discurso sem conseguir acompanhar muitas linhas
de pensamentos e logicas que se entrecruzam nas mentes das criaturas do Pais das Maravilhas.

A mudanga do ilustrador também influencia diretamente no impacto sobre o leitor. As
ilustragdes do manuscrito foram feitas pelo proprio Lewis Carroll e tinham um trago bizarro
e desproporcional que causavam desconforto. A substituicdo dos desenhos de Carroll pelos
de John Tenniel resultou um conjunto de imagens graciosas, mais ligadas ao universo infantil
ainda que ligeiramente desproporcionais. As ilustracdes de Carroll eram inconstantes, podendo
ocupar um pedaco da pagina ou uma pagina inteira, feitas para serem observadas horizontal-
mente ou verticalmente. As de Tenniel seguiam um padrdo, eliminando a brincadeira com o
leitor, estabelecendo uma logica de leitura, tornando a imagem uma maneira de “concretizar” a
leitura realizada, e ndo mais um desafio a ser superado no labirinto do nonsense. Ainda assim,
sdo essas as ilustracdes mais classicas de Alice e que a imortalizaram como a garota de cabelos
loiros e vestido delicado.

Alice eternizou-se na cultura popular, suas caracteristicas mais evidenciadas figuram em
diversas formas de artes verbais e visuais da Era Vitoriana a arte contemporanea, passando pelo
surrealismo aos filmes da Disney e as gothic lolitas. Em tal percurso, novas articulagdes entre
os textos verbais e imagéticos surgem, enfatizando a multiplicidade de leituras que a obra de
Lewis Carroll possibilita. A obra de Carroll passa a ser um desafio a inumeros artistas, o que
resulta em diferentes obras que reverberam a sua.

Além da protagonista da histéria — uma crianga -, da proposta de acreditar na capacidade
imaginativa de seu interlocutor, de adentrar outros universos nos quais a légica cotidiana era
colocada em cheque, a0 mesmo tempo em que tecia ferrenha critica ao reinado da Rainha Vito-
ria (na personagem da Rainha de Copas); Carroll desafia a 16gica cartesiana’, propde elementos

paradoxais, dedicando-se ao nonsense como norteador do texto. Os artistas do verbal, ilustrado-

1 Na célebre obra Discurso do método, do pensador francés René Descartes, consta a consagragdo do método dedutivo. A 16gica
que o preside ¢ a obtencdo de determinados resultados a partir de constatagdes genéricas. Em suma, o raciocinio dedutivo € um
caminho percorrido do geral ao particular. Assim, consoantes preconizados por Descartes, por meio de verdades estabelecidas,
encontram-se as premissas, utilizando-se, para tanto, do raciocinio dedutivo. (ARAUJO, 2009, p. 79)
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res e cineastas foram levados a descobrir ou inventar novas relagdes entre o texto e a imagem.
A configuragdo da tematica ¢ constantemente subvertida dada a atragdo pelo desconhecido e
pelo inexplicavel: na verdade sdo provocagdes e transgressdes que renovam — € ndo repetem — a
obra. Ao perpetuar Alice, buscou-se continuamente acentuar o nonsense € o paradoxo. Concei-

tos que explicitaremos a seguir.

1.1.1. O nonsense

Segundo Lucia Bastos (2001), o foco do nonsense nao ¢ apenas o nao-sentido, mas uma
busca por tornar o sentido mais intuitivo e imaginario. E uma desconstrucao do paradigma car-
tesiano por meio de sua negagdo e com a imposi¢do uma logica do avesso, que lembra o pen-
samento infantil. Apesar de se fundar na idéia da brincadeira com os significados das palavras,
com a desobediéncia do gramatical e do pragmatico, o nonsense tem uma forte l6gica interna de
funcionamento. E essa logica que permite que o trocadilho seja entendido, e o questionamento
seja valido. Joga-se com as regras, e muitas vezes as agride; mas para que se estabeleca o jogo,
0 nonsense precisa primeiro admitir que as regras existem.

(...) os textos de nonsense combinam um respeito minucioso as regras da gramatica
com a necessidade compulsiva de transgredi-las todas, além da tentagio incessante do
caos da linguagem. O nonsense instala-se nas fronteiras da lingua, onde o gramatical
e o agramatical se encontram, onde a ordem (sempre parcial) da lingua encontra a
desordem (nunca total) do que estd além dela. Objeto curioso e paradoxal, uma fron-
teira ou um limite. O que aconteceria, dizia Lucrécio, se tendo chegado as fronteiras
do universo eu atirasse minha lan¢a? Ou ela ndo atravessaria o limite, porque haveria
alguma coisa para impedi-la, ou ela o atravessaria, mas neste caso ela passaria dentro
de alguma coisa. H4 sempre alguma coisa além do ponto ultimo, barreira ou espago
(...) (LECERCLE, J.J. Intuitions Linguistiques in Anotagdes sobre leitura e nonsense.
BASTOS, Lucia, 2001, p.21)

Como a langa de Lucrécio, o nonsense ultrapassa um limite e, ao ultrapassa-lo, incorpora-
-0. O nonsense nao € puro caos, pura confusdo. Trata-se de uma quebra de limites, uma tentativa
de olhar através do esperado. Desta maneira, ndo apenas nega a logica cartesiana como a ultra-
passa. Cria uma expectativa de sentido direto s6 para rompé-la com palavras bizarras, abando-

nos gramaticais, parodias. E um jogo de desmontar e remontar de uma maneira nova. Como dito

por Lucia Bastos, “o nonsense ¢ uma possibilidade” (BASTOS, 2001, p.18).
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O nonsense recupera nosso prazer antigo em brincar com as palavras e a logica e, de
uma maneira alegre, nos diz algo de nossa infelicidade diante da ordem costumeira.
Por varias vezes, com sua aparéncia cdmica, mexe com as coisas sérias de nossas vi-
das - desejo e morte, identidade e autoridade, linguagem e significado, divertimento e
jogos. E ainda é inerentemente um processo contra a tirania de uma ortodoxia séria. O
nonsense é contra a ordem ao erigir o impossivel através do ludico. (HAUGHTON, H.
The Chatto Book of Nonsense Poetry. In:Anotagoes sobre Leitura e Nonsense. BASTOS,
Lucia, 2001, p 19)
O nonsense ¢, antes de tudo, ludico. Funda-se na brincadeira, no que foge do obrigatério
e do lugar comum para explorar caminhos novos. Utilizando a linguagem de maneira criativa
e inesperada, a regra ¢ desafiada e incorporada ao mesmo tempo. E um jogo de criar expectati-
vas para subverté-las. As palavras apenas parecem ser aleatorias, mas ndo sao. Como dito por
Bastos (2001), “Se, por um lado, o nonsense se da exatamente porque buscamos sempre inter-
pretagoes plausiveis para tudo, porque esperamos sempre encontrar, na linguagem, um sentido,
por outro ir contra o sentido ¢ uma tentagdo vertiginosa.” A autora considera-o tao constitutivo
da linguagem quanto o sentido.
A logica distorcida que leva o leitor a perder-se pelos caminhos de Alice faz parte de um
estilo literario que surgiu no século XIX. Fruto do choque entre o desejo da sociedade vitoriana
de manter seus costumes com o pensamento moderno e progressista que surgia com o advento

da ciéncia moderna. Lewis Carroll é o maior representante do estilo em prosa enquanto Edward

Lear o representa em poesias.

1.1.3. O paradoxo

Recorrente na obra de Carroll, o paradoxo alia-se ao nonsense para obter sentidos extra-
ordinarios no decorrer da historia. Para Deleuze (2009) pode ser entendido como a afirmagao
de dois sentidos a0 mesmo tempo, contrariando a idéia da existéncia de um sentido unico e
identidades fixas.

Muitas vezes, as palavras criadas pelo paradoxo e pelo nonsense dizem seus proprios
sentidos ou somam sentidos, neste caso, economizando vocabulario ao unir duas palavras des-
conhecidas em uma nova. A palavra snark (que mistura snake com shark), presente no poema

nonsense “The Hunting of the Snark” de Lewis Carroll pode ser tomada como exemplo.
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Para passar pelas primeiras portas no subterraneo, Alice precisa tomar o liquido da gar-
rafinha e comer o bolinho para continuar seu caminho, portanto, ela deve experienciar duas
formas, dois tamanhos: Alice grande, Alice pequena; assim como diante da Lagarta, a menina
precisa comer os dois pedagos do cogumelo. Como dito por Sonia Khéde (1986): “Alice nao
cresce sem ficar pequena, nem fica pequena sem crescer. A riqueza do paradoxo estd justamente
em tornar simultaneas duas ordens, opostas”. A ocorréncia do paradoxo se faz de modo diverso
no manuscrito e no primeiro livro publicado, em Alice s Adventures Underground (fac-similar
publicado em 2008), o paradoxo ¢ mais marcante do que em Alice s Adventures in Wonderland
(1865). Isto porque as mudangas de tamanho de Alice no manuscrito percorrem praticamente
toda a linha narrativa, diferente do livro publicado, que teve capitulos acrescentados e nos
quais nenhuma alteragdo ao tamanho de Alice acontece. No manuscrito, entretanto, Alice tem
seu tamanho alterado em trés dos quatro capitulos, geralmente por comer ou beber algo que a
faz crescer ou diminuir. Mesmo assim, a alteragdo de tamanho de Alice ndo ¢ proporcional. No
trecho em que come os pedacos de cogumelo, Alice encolhe de maneira que seu queixo chega a
bater em seu pé. Ou seja: sua transformacao nao segue um padrdo. Ela vira uma cabeca grande
num corpo minusculo apoiado em um pé gigantesco. O paradoxo aparece fortemente nas ilus-
tragoes feitas por Lewis Carroll.

Realizadas estas consideracdes acerca desses conceitos que entendemos essenciais, pas-
samos a nos ocupar, ainda neste capitulo, de alguns aspectos que dizem respeito a traducao da

narrativa oral realizada por Carroll para a forma de manuscrito.

1.2. Alice’s Adventures Underground

Sally Brown (2008) revela que, segundo o didrio de Lewis Carroll, o manuscrito de
Alice’s Adventures Underground teve inicio no dia 13 de Novembro de 1862. Ha o registro
ainda de ser a intenc¢ao do autor a de terminar até o natal do mesmo ano, mas o livro s6 foi des-
pachado para ser entregue a Alice em 1864.

Trata-se de um livrinho caprichosamente feito a mao, com 94 paginas escritas, contendo

37 ilustracdes, destas, sendo 14 dessas de pagina inteira, todas feitas pelo proprio Carroll.
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Fig. 01 — Dedicatoria de Alice s Adventures Underground

A dedicatoria ¢ uma das paginas mais coloridas do livro e, com a frase “Um presente
de natal para uma crianga querida em memoria de um dia de verdo”, Lewis Carroll, por meio
da metalinguagem, dialoga com a histéria do dia especifico em que a aventura de Alice surgiu.
A referéncia ao dia de verdo prepara a leitora a quem o livro se destina para a historia que esta
por vir, adaptada agora para um novo suporte: a narrativa que foi produzida conjuntamente —
narrador/ouvinte - transformada agora em um livro escrito a mao, cuidadosamente ilustrado.

Se a performance, como ja comentado, foi Unica e ocorreu apenas na tarde de 4 de
Julho de 1862 - um momento artistico efémero — o manuscrito, por sua vez, foi um trabalho
que o autor realizou por anos e, apesar de ser escrito para um destinatario especifico, pode ser
acessado até os dias de hoje. Vinte e dois anos depois de presentear Alice com o manuscrito,
Carroll o pediu emprestado para uma edi¢do da obra fac-simile que hoje estd disponivel para

download no site da British Library.
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Vale lembrar que Lewis Carroll organiza o ato criativo da tarde de Julho em uma obra
fisica, e acessando via memoria transforma a matéria-prima da experiéncia em um manuscrito
confeccionado para presentear a ouvinte da historia. Esse ato também criador modifica a experi-
éncia vivida para a construcao da obra, “a originalidade da construcao encontra-se na unicidade
da transformacdo: as combinacdes sdo singulares. Os elementos selecionados ja existiam, a
inovacao estd no modo como sdo colocados juntos” (SALLES, 2009, p. 93)

No manuscrito, Carroll une os elementos que o inspiraram no momento de performance
narrativa com elementos que surgiram posteriormente nas brincadeiras com as criangas, 0s
elementos do nonsense com que ja lidava em suas criagdes poéticas € o tempo presente daquela
criagdo. E essa mistura de referéncias que torna A/ice uma obra singular.

A percepgio artistica, como atividade criadora da mente humana, é um dos momentos
em que se percebem agdes transformadoras. O filtro perceptivo vai processando o mun-
do em nome da criagio da nova realidade que a obra de arte oferece. A ldgica criativa
consiste na formacio de um sistema, que gera significado, a partir de caracteristicas que

o artista lhe concede. E a constru¢io de mundos magicos decorrentes de estimulagio
interna e externa recebidas por meio de lentes originais. (SALLES, 2009, p. 94)

Assim, podemos pensar que a percep¢ao de Carroll gerou uma narrativa no passeio de
barco. E, mais tarde, essa narrativa transmutou-se em manuscrito, uma nova obra, outro mundo
magico fruto do olhar artistico do escritor. O livro reflete o olhar de Lewis Carroll enquanto

matematico, fotografo, admirador das criangas, homem do século XIX.

1.3. Desafios e brincadeiras do manuscrito

A influéncia da colaboragdo das criancas se destaca na presenga das duas instancias nar-
rativas: tanto da crianga quanto do adulto. O narrador representa a voz do adulto, que conta a
histéria e interage com o receptor ao fazer perguntas. Dirigir-se ao leitor, afirma Lucia Bastos,
¢ uma heranga direta da oralidade (BASTOS, 2001, p. 19), e esta aparece claramente nos co-
mentérios do narrador. A voz da crianga aparece nas reflexdes de Alice, que permeiam todos os
passos da personagem no Subterraneo. As duas vozes se misturam, formando uma narrativa de

multiplos olhares, como no trecho:

27



Presently she began again: “I Wonder of I shall fall right through the earth! How funny
itll be to come out among the people that walk with their heads downwards! But I shall
have to ask them what the name of the country is, you know. Please, Maam, is this
New Zealand or Australia? — and she tried to curtsey as she spoke, (fancy curtseying as
you're falling through the air! Do you think you could manage it?)” and what a igno-
rant little girl she’ll think me for asking! No, it'll never do to ask: perhaps I shall see it
written up somewhere” (CARROLL, 2008, p.4, grifo do autor)?

O pensamento de Alice funde-se com o que ela fala em voz alta. H4 também a intromissao
do narrador para incitar a participagao do leitor e, desta maneira, leva-lo a participar da historia
e colocar-se na pele de Alice naquele momento. O convite a interatividade remete ao momento
inspirador da narrativa no rio. Essa multiplicidade de pontos de vista marca a obra e faz com
que a leitura do livro transforme-se em uma espécie de aventura por um labirinto.

O livro propde varias brincadeiras para o leitor. Algumas sao realizadas com imagens,

outras com palavras na forma de trocadilhos e proposi¢des parddicas. O poema-cauda — uma

dupla paronomasia, no dizer de Décio Pignatari (2004) - também ¢ um bom exemplo:

2 Em seguida, comegou a falar de novo: “Gostaria de poder passar através da Terra! Como seria engragado sair do outro lado,
por meio das pessoas que andam de cabega para baixo! Mas entdo eu teria que perguntar para alguém que pais era aquele, vocé
sabe: Por favor, senhora, aqui ¢ a Australia ou a Nova Zelandia?”. E ela tentava fazer uma mesura enquanto falava (imagine
fazer uma mesura enquanto se esta caindo num buraco... veja se isso ¢ possivel!). “Mas que menina burra ele ia achar que eu
era! Nao, seria melhor ndo perguntar nada, provavelmente estaria escrito em algum lugar.” (Tradug@o de Adriana Peliano)
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Décio Pignatari (2004) aponta o poema como uma iconizac¢do dupla. A primeira, a nivel
verbal, surge como um trocadilho entre as palavras fale (historia) e fail (cauda). A segunda apa-
rece como iconico tanto verbal quanto nao verbal, pois Alice escuta a historia do camundongo
olhando sua cauda e ¢ essa forma que o poema assume.

Jano primeiro capitulo de Alice s Adventures Underground, o nonsense faz do manuscrito
uma obra lidica e participativa para o leitor. Nao apenas por apresentar a situagdo insolita de
uma garota ver um coelho de colete e relogio de bolso, reclamando que esté atrasado, mas tam-
bém pelos jogos de palavras e brincadeiras de sentidos que o texto propde.

Down, down, down: there was nothing else to do, so Alice soon began talking again.
“Dinah will miss me very much tonight, I should think” (Dinah was the cat.) “I hope
they’ll remember her saucer of milk at tea-time! Oh, dear Dinah, I wish I had you here!
There are no mice in the air, 'm afraid, but you might catch a bat, and that’s very like
a mouse, you know, my dear. But do cats eat bats, I wonder?” And here Alice began
to get rather sleepy, and kept on saying to herself, in a dreamy sort of way “do cats eat
bats? Do cats eat bats?” and sometimes, “do bats eat cats?” for, as she couldn’t answer
either question, it didn’t much matter wich way she put it. (CARROLL, 2008, p. 5)

Aqui ¢ possivel ver muitas das distor¢cdes provocadas pelo nonsense. A primeira delas € a len-
tidao com que ocorre a queda de Alice: o percurso € tao longo, que permite a personagem desenvol-
ver varias reflexdes: lembrar-se da gata Dinah, desejar que ela estivesse ali e recordar-se que a gata
Dinah come ratos. No ar (onde Alice se encontra naquele momento) ndo existem ratos, mas existem
morcegos — animais que se parecem com ratos, mas possuem asas. Temos ai um jogo de imagens: a
aparéncia do morcego e a aparéncia do rato como sendo a mesma coisa e levantando a possibilidade
de ambos serem um alimento interessante para a gata. No original em inglés, o jogo ¢ também com
palavras pela proximidade sonora em “cats” e “bats” - outra caracteristica do nonsense. Ao final da
reflexdo, a sonolenta Alice transforma a pergunta “do cats eat bats?”” em “do bats eat cats?”. Ao
que o narrador acrescenta: “ja que ela ndo sabia responder nenhuma das perguntas, ndo importava

muito como ela as formulava”. Depreende-se que uma das premissas do nonsense seria: o que im-

porta ndo ¢ tanto o significado das palavras, mas sim a sonoridade de que elas dispdem.

4 Caindo, caindo, caindo... Como ndo tinha nada mais para fazer, Alice comegou a falar de novo. “Dind, sentird muito a minha
falta essa noite.” (Dind era sua gata.) “Espero que se lembrei de sua tigela de leite na hora do cha! Oh, minha querida Dina,
gostaria tanto que vocé estivesse comigo! Nao ha nenhum rato por aqui, mas vocé poderia tentar pegar um morcego, que ¢
muito parecido com um rato, sabe, querida? Mas sera que gatos comem morcegos?” e enquanto Alice ia ficando cada vez mais
sonolenta, continuava dizendo consigo mesma, como se estivesse sonhando, “Gatos comem morcegos? Gatos comem morce-
gos?” E, as vezes, “Morcegos comem gatos?”, mas, como ndo sabia nenhuma das duas respostas, ndo importava a ordem das
perguntas. (Tradugdo de Adriana Peliano)
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A importancia conferida a sonoridade indica a afinidade do nonsense com a linguagem
oral. O som das palavras tem uma grande importancia, assim como as parlendas e as rimas in-
fantis que sdo parodiadas durante a obra. No manuscrito, misturam-se referéncias populares a
vivéncia das garotas e de Lewis Carroll em uma narrativa ndo-linear, com indices que levam a
outras referéncias e novos caminhos, propondo um percurso labirintico. O leitor passa a fazer
parte da historia ao acompanhar a personagem Alice, sua representante no percurso pelo texto.

Anténio Candido (2009) destaca a importancia do personagem bem desenvolvido para
uma identificagdo com o leitor. E um ser ficticio que, paradoxalmente, precisa passar ao leitor a
sensagdo da possibilidade de realidade. Ao contrario da percepgao fisica (que sempre apreende-
mos com muita habilidade), a personalidade de uma pessoa tem varios aspectos, varias nuances
que raramente podem ser vistas. Na literatura, frequentemente essa dificuldade de compreender
a personalidade humana fica expressa por meio do desafio em descobrir a coeréncia e unidade
do personagem e, muitas vezes, pela incomunicabilidade nas relagdes.

E o caso de Alice — personagem — que é a representante do leitor, e por isso ndo é descrita
diretamente em nenhum momento e as suas caracteristicas mudam sempre. A identidade pessoal
de Alice ¢ questionada desde os primeiros momentos da historia e, junto com a dela, a do leitor.

No trecho em que Alice esta diante da Lagarta, o questionamento acerca de sua identidade
ocorre de forma evidente com a pergunta “Who are you?” feita pela Lagarta, questdo a qual a
menina ndo consegue dar uma resposta direta.

Alice sente enorme dificuldade para dizer quem &, pois, ao olhar para todas as mudancas
que sofreu desde que acordou naquele dia, ndo sabe definir qual € o seu referencial. Esta confu-
sa por ter experimentado outras maneiras de ser, por ter sido tdo questionada e tem mais duvidas
do que respostas. Ao ver a confusdo da menina, a Lagarta insiste: “Explique-se!” (em inglés,
“Explain yourself”). Alice responde que ndo consegue explicar a si mesma por estar, naquele
momento, diferente do que sempre compreendeu de si, mas a Lagarta continua sem entender. A
toda pergunta que a menina faz, a outra faz questao de responder o exato oposto do que € espe-
rado. Alice tenta chegar a um consenso, mas a Lagarta se posiciona como se estivesse sempre

do “outro lado do circulo”. Durante a conversa entre ambas, ocorre um movimento, como se a
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menina percorresse um caminho circular, que tudo que retornasse — diante do posicionamento
da Lagarta — sempre ao comeco, em um novo ciclo.

Percebemos que o caminho escolhido pela personagem a mantinha no mesmo lugar.
Como em um labirinto, Alice precisa voltar ao inicio para tentar seguir por um caminho dife-
rente. E a partir da inversio da questdo, quando Alice resolve perguntar a Lagarta quem ELA ¢,
uma possivel conversa se desenvolve.

O tema do tamanho de Alice ¢ retomado mais tarde pela Lagarta:

This time Alice waited quietly until it chose to speak again: in a few minutes the Cater-
pillar took the hookah out of its mouth, and got down oft the mushroom, and crawled
away into the grass, merely remarking as it went: “the top will make you grow taller,
and the stalk will make you grow shorter”.

“The top of what? The stalk of what?” thought Alice.

“Of the mushroom’, said the caterpillar, just as if she had asked it aloud, and in another
moment it was out of sight.

Alice remained looking thoughtfully at the mushroom for a minute, and then picked
it and carefully broke it in two, taking the stalk in one hand, and the top in the other.

“Which does the stalk do?” she said, and nibbled a little bit of it to try: the next mo-
ment she felt a violent blow on her chin: it had struck her foot!

She was a good deal frightened by this very sudden change, but as she did not shrink
any further, and had not dropped the top of the mushroom, she did not give up hope
yet. There was hardly room to open her mouth, with her chin pressing against her foot,
but she did it at last, and managed to bite off a little bit of the top of the mushroom.
(CARROLL, 2008, p. 61-62, grifo do autor) °

A menina ¢ notificada que um lado do cogumelo a fara crescer, enquanto o outro lado

a fara diminuir. Alice fica em divida, uma vez que o cogumelo ¢ circular. Percebemos que a

5 Dessa vez Alice esperou calmamente a lagarta resolver falar de novo. Em alguns minutos ela tirou o narguilé da
boca, desceu do cogumelo e comegou a se afastar por entre a grama, comentando por alto enquanto ia embora: “A
de cima a fara crescer ¢ a de baixo a fara diminuir.”

“A de cima do qué? A de baixo do qué?”, pensou Alice.

“Do cogumelo”, respondeu a lagarta, como se Alice tivesse pensado em voz alta, e sumiu de vista num instante.
Alice continuou olhando para o cogumelo pensativa, entdo colheu-o com cuidado, partiu-o em dois, ficando com
a parte de cima em uma mao ¢ com a de baixo em outra. “Qual sera o efeito da parte de baixo?”, ela se perguntou,
experimentando um pedacinho. Imediatamente sentiu um violento impacto no queixo: ele estava espremido em
seus pés!

Ela ficou bastante assustada com essa abrupta mudanga, mas, como ndo encolheu mais e ainda ndo tinha experi-
mentado a parte de cima, nao perdeu as esperangas. Havia muito pouco espago para abrir a boca com os pés pres-
sionando seu queixo daquele jeito, mas enfim Alice conseguiu abrir a boca e morder um pedaco pequeno da parte
de cima do cogumelo. (Tradugdo de Adriana Peliano)
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imagem do circulo ¢ recorrente em toda a conversa: a Lagarta joga com Alice ao contesta-la
sempre. A menina, ao morder um dos pedagos, diminui, mas ndo uniformemente; encolhe de
maneira que seu queixo chega a tocar os pés. Em outras palavras, nem mesmo um referencial
de propor¢ao se mantém para a menina.

O autor colabora com a sensagdo de desconforto ao mesclar a primeira e a terceira pes-
soa no texto. Ao mesmo tempo em que narra a histéria de Alice de um ponto de vista externo,
questiona o leitor, coloca-o dentro do jogo e expressa os pensamentos de Alice. Essa tensao
confirma a crise de Alice no jogo do paradoxo e do nonsense, reafirmando a dificuldade de op-
tar por caminhos no labirinto. Do desconforto e agonia de Alice por nao entender com clareza
as regras do contexto no qual esté inserida desponta elementos do grotesco romantico, como o
sentimento de inadequacao e solidao.

Em nenhum momento Alice enfrenta um labirinto geografico, mas o percebe claramente
a cada tentativa de se comunicar. Na historia, ha vérias ordens de pensamento diferentes - do
narrador, do leitor, de Alice, das criaturas do subterraneo- que se entrelacam formando ora
pequenos labirintos lingliisticos, ora um grande entrecruzamento construido pela linguagem
nonsense ¢ paradoxal da obra, desafio que constitui a esséncia da aventura vivida por Alice e
pelo leitor na busca de sentidos.

O papel da personagem Alice dentro dessa narrativa € estar receptiva aos jogos de sen-
tido que surgem, as mudangas e quebras acontecidas pelos caminhos. Eles destroem a logica
cartesiana e aristotélica® a que o leitor esta acostumado, desmontando as referéncias logicas nas
quais ele se apdia.

As dificuldades de Alice para expressar-se no mundo subterraneo e lidar com as criaturas
que o habitam causam no leitor a necessidade de pensar em novas possibilidades, caminhos
diferentes do estabelecido. O leitor pode transformar-se tanto quanto a personagem durante a
leitura, e termina de percorrer os labirintos do nonsense transformado pelas inimeras 16gicas

que conheceu.

6 A logica aristotélica ¢ uma andlise racional das condi¢des a que deve satisfazer um raciocinio para que sua conclusao seja
concebida como necessaria. Nao se trata de saber como, de fato, raciocinamos na vida comum, mas de como deve ser cons-
truido um raciocinio para que a necessidade da ligagdo que ele estabelece apareca imediata e irresistivelmente como evidente.
(BOUTROUX, 2002, p. 55-56)

33



Tal transformagdo, entretanto, ndo ¢ sempre gratificante, posto que leva a uma figuragao
do abismo que se faz entre o olhar da personagem (junto com o do leitor) e o mundo que a cerca,
causando uma forte sensagdo de mal-estar. Esta sensacgao esta vinculada ao grotesco, que se fun-
da no sentimento paradoxal de fascinio e repulsa que temos por este abismo. E nessa fissura que
se encontram a imaginag¢ao, a curiosidade, o medo do desconhecido e a sensa¢do de inadequa-
¢do. O grotesco se configura na inquietacdo causada pela conjung@o de todos esses elementos.

Os elementos da estética do grotesco presentes na narrativa sdo intensamente evidencia-
dos pelas ilustragdes feitas por Lewis Carroll, como veremos nas analises que se seguirdo no

Capitulo IV.

1.3.1. Os dialogos entre o texto verbal e visual

Das noventa paginas do manuscrito, trinta e sete possuem desenhos realizados pelo pro-
prio Carroll. Nesses fica evidente tanto a paixao do autor pela fotografia, na semelhanga dos
olhares e poses retratadas nas ilustragdes, como seu cuidado e meticulosidade, na riqueza de
detalhes nos desenhos feitos com caneta bico de pena. Os desenhos nao sao simplesmente refe-
renciais, apenas reafirmando o sentido do que esta escrito, eles completam o verbal, com tragos
que oscilam entre o real e o fantéstico, levando a dualidade que remete a estética do grotesco,
potencializando o impacto causado pelo texto.

Com a intengdo de construir um olhar mais detalhado para as ilustragdes, destacaremos
algumas paginas do manuscrito.

Logo apo6s a dedicatoéria (Fig. 1), no corpo do Capitulo 17 da obra, ha uma ilustragdo que
traz a irma de Alice lendo um livro, imagem que também indicia o processo de leitura, o que
acontece ao leitor naquele exato momento. No texto verbal, Alice questiona “where is the use
of a book without pictures or conversations?”® e, ao longo da obra, descobre-se que a pergunta
ndo se refere apenas a falta de imagens no livro que a irma 1€ ou a falta de dialogos para di-

luir o conteudo escrito. Trata-se também da proposta que Lewis Carroll faz ao escrever Alice:

7 A divisdo de capitulos ¢ marcada por letras grandes, capitulares e com destaque em vermelho

8 Para que serve um livro sem figuras ou didlogos? (Traducdo de Adriana Peliano)
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questionar o leitor a ponto de estabelecer um didlogo direto com ele e sua imaginagao, de criar
imagens Unicas e instigar o receptor a criar as suas proprias enquanto 1€.

A pergunta de Alice relaciona-se ndo apenas a falta de ilustragdao, mas a falta de algo que
supere a estrutura fixa de um livro e de uma leitura corrente, que exija mais de um leitor (crianca
ou adulto). No livro da irma apenas a voz do narrador pode ser escutada. O livro de Lewis Carroll

trabalha multiplas vozes, e ¢ ai que vemos os “didlogos” que Alice sente falta em outros livros.
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Fig. 03- pagina 02 do manuscrito

Conforme se visualiza na Fig. 3, pagina 2 do manuscrito, a imagem aparece no canto es-
querdo e € envolvida pelo texto escrito, numa configuragcdo que lembra os livros convencionais.

Entretanto essa diagramacdo nao ¢ fixa, como veremos mais adiante.
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O primeiro capitulo do manuscrito ja mostra dois recursos muito utilizados por Lewis
Carroll para estabelecer um didlogo com o leitor: a presenca constante de parénteses para ex-
pressar os pensamentos de Alice, como uma explicagcdo para aquele que €, e a presenca de
trechos grifados, o que sugere uma énfase — nesse caso - de algo tdo absurdo como um coelho
tirar um relogio do bolso do colete.

Logo na primeira pagina o leitor j& depara-se com uma ordem diferenciada e com uma
pluralidade de pensamentos e acontecimentos: a personagem Alice ¢ apresentada, seus pensa-
mentos surgem entre parénteses, um acontecimento totalmente insélito quebra a monotonia e

Carroll convida o leitor através de Alice a seguir o coelho branco.
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Fig. 04 — P4gina 36 do manuscrito

Na pagina 36 do manuscrito, podemos conferir como se revela a imagem que Carroll

criou para a personagem Alice: cabelos longos, olhar parado, vidrado, como em uma fotografia.
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A inclinagdo lateral do rosto se repete em outras ilustragcdes ao longo do livro, sugerindo uma
dificuldade da personagem para limitar-se ao espaco definido para ela na pagina, como se aque-
le quadrado ndo fosse suficiente.

Sally Brown (2008) aponta como referéncia para os desenhos de Carroll, os trabalhos dos
pintores da Fraternidade Pré-Rafaelita, os quais Carroll admirava abertamente e chegou até mes-
mo a fotografar varios deles.Fundada em 1848 por Dante Rossetti, William Hunt e John Milliais,
foi motivada pela poesia e pintura de William Blake e pelos Nazarenos (grupo de artistas alemaes
que se organizava como confrarias em moldes medievais e artesanais em Roma). O movimento
surgiu como uma reacao a arte académica inglesa que seguia os moldes classicistas. Influenciados
pelo espirito romantico, os pré-rafaelitas desejavam devolver a arte a pureza e honestidade exis-
tente na arte medieval, até o inicio do Renascimento, na arte anterior a Rafael (por isso o nome do
grupo), artista que influenciou diretamente a arte inglesa. Os temas incluiam o cotidiano, alguns
mitos, a natureza. Apesar da paixao pelo medieval, os pré-rafaelitas ndo estavam isolados de sua
época, utilizavam os recursos disponiveis para melhorar os trabalhos. Esses aspectos e a reacio
contraria a arte academicista torna-os precursores, a seu modo, da arte moderna.

Ao buscar o medieval, os Pré-Rafaelitas indicam a transformacdo da arte moderna,
contribuindo para evitar na modernidade a repeti¢cdo academicista do classicismo.
Nesse sentido, eles sio uma esgécie de vanguarda que, no entanto, se apresentou como
“retaguarda’ artistica. (DAMIAQO, 2008, p. 323)

Brown (2008) aponta como referéncia desse movimento e periodo a obra de Arthur Hughes
The Lady with the Lilacs, pintura que pertencia a Carroll. A semelhanca entre a pintura de Hughes

e o desenho do manuscrito ¢ notavel: o rosto inclinado, o olhar perdido, os cabelos longos.
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Fig. 05 — The lady with the Lilacs, de Arthur Hughes, pintura a oleo, 1863

O traco realista dos desenhos de Carroll torna-se mais interessante na medida em que o
nonsense ganha maior espago na obra, desviando-se cada vez mais dos pontos de referéncia
a que estamos acostumados. Acompanhando o texto, as imagens também se descolam da
realidade objetiva.

Assim, verificamos que o paradoxo se faz presente nao apenas nas palavras, mas aparece
também nas ilustracdes, por meio de imagens detalhistas que refletem cenas incomuns, cada
vez mais distantes do realismo que o desenho inicial parece ter, surgindo dai, o ins6lito que

caracteriza a obra de Carroll, principalmente nos momentos onde Alice muda de tamanho.
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Quando as distor¢des de tamanho ocorrem, a maneira detalhista com que a imagem ¢
trabalhada favorece o choque ao apresentar um desenho que €, a0 mesmo tempo, realista e
absurdo. Tais caracteristicas colaboram para a construcao do grotesco, enfatizando a sensagao
de deslocamento, falta de referencial e permanente transformacao de Alice. Diversas vezes, o
desenho ¢ aplicado de uma maneira diferenciada na pagina. A imagem a seguir (fig. 06), ¢ um

exemplo desta diferenca.
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Fig. 06 — Pagina 11 do manuscrito
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A imagem acompanha a pagina lateralmente, e mostra uma Alice desproporcional, com
0 pesco¢o muito longo, olhando para os proprios pés. O crescimento da personagem combina
com o lugar em que estd na pagina: ela se tornou “esticada”, e o quadrado habitual das ilus-
tragdes nao tem espago o suficiente para a garota, fazendo com que ela se aperte no canto da
pagina. O desconforto de Alice ao ficar tdo grande ¢ enfatizado pela proximidade com as letras e
pelas maos unidas, proximas ao corpo, como se ao realizar qualquer movimento pudesse alterar
a configuracdo da pagina. Ao mesmo tempo, a imagem diverte, interage com o texto.

Ao mesmo tempo, a imagem diverte e dialoga com o texto verbal. A mistura de sensagdes
que combina o desconforto ao aspecto ludico ¢ forte caracteristica do nonsense e do grotesco.
O confinamento da personagem no canto da pagina pode ser relacionado a dificuldade para co-
municacdo com as criaturas do mundo subterrdneo que Alice experimentara ao longo do livro.

Carroll escolheu enfatizar as mudangas de tamanho de Alice por meio de diferentes for-
mas. Na pagina 37 do manuscrito, a menina estd em uma imagem de pagina inteira. Para Sally
Brown (2008), mais uma vez, revela-se a afinidade de Carroll com os pintores pré-rafaelitas, na

inspiracao em uma pintura de Dante Gabriel Rossetti para esta imagem.
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Fig 07 — Pagina 37 do manuscrito

Na pagina anterior a esta ilustracdo, o narrador descreve Alice na casa do coelho, onde
ingeriu o liquido de uma garrafinha e comegou a crescer sem parar. Na tentativa de se acomodar
melhor na casa - que fica cada vez menor para ela, cada vez mais desconfortavel - Alice deita-se
no chio. E o momento da ilustragdo: Alice encolhida, parecendo estar apertada dentro do qua-
drado que limita o desenho. Existe uma brincadeira com o leitor nessa imagem: ndo € possivel
determinar como ela deve ser olhada. Como o desenho ocupa a pagina inteira e ndo tem nenhum
ponto de referéncia, o leitor pode brincar com o livro ao gira-lo, olhar a posi¢ao de Alice de

varias maneiras e pontos de vista.
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O jogo de virar o manuscrito € pensar a imagem por outro ponto de vista aparece em
outros momentos. No caso da imagem anterior, o texto continua disposto em linhas horizontais
e o leitor s6 vira o livro para ver a ilustragao. Nem o texto ¢ disposto dessa maneira. Quando a
Lagarta sugere que Alice declare “You Are Old Father William”, a configuracdo do manuscrito
se altera totalmente, em uma brincadeira com o suporte, for¢ando o leitor a vira-lo para ler as

linhas que agora estdao dispostas verticalmente.
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Fig 08 - Paginas 52 e 53 do manuscrito

A poesia que Alice recita esta toda “errada” em relacdo a original. Trata-se de uma paro-
dia, como as poesias dos livros de Edward Lear — nos quais Carroll colaborou.

Ao ilustrar, o autor abandonou o ar realista das ilustragdes anteriores para assumir um
traco caricato, e arredondado, enfatizando o tom lidico da parddia e criando um grotesco mais
caricatural, escancarado.

A poesia ¢ subvertida na parodia, e a leitura proposta no manuscrito segue a mesma idéia

numa maneira diferenciada de ler o livro e ver as imagens. Durante toda a poesia, as ilustragdes
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seguem o modelo da fig.08. e o texto verbal acompanha a imagem. Apenas quando Alice termi-
na de recitar € que a escrita volta a ficar disposta em linhas horizontais.

A Lagarta diz para Alice que um lado do cogumelo a faré crescer enquanto outro a fara
diminuir. Na esperan¢a de recuperar seu tamanho original, a menina pega um pedago de cada

extremidade do cogumelo e morde, encolhendo no mesmo segundo.

32 63

: This 4ime Alice wadled qerietly antel

S chose % sfae,a,fg G.‘:ga_r.'n 5 a.ff_w st
the C‘ftﬂ-r/urluafr' took the hookah oult of il5
mouth, amd got down off the smushroorn,
and crawled oway inls the grass, merely
remarking as R e 2‘.5;.: will ke
yow grow Ttaller | and the slalk  will weake
‘\/au.- 3-fdw’ Sjio?ti;r .‘, ' y

90y top of what 7 the stalk of what!
Howght Alice.

" 0f the rriashroom . Savd Thel eelermillay
e e A she had asked cb aloud, anel
‘.L"n. anclter ruomerd £ was out of 5{5/4_{;'.

A i memained) losliny (Chey ey
ot the muwshreorn for a orinute, and then,
éru/de, L£‘ L fwo)
taking the slalhk
in omne Aa»ul} and
the lop (n the olher,
‘Which coes e,
:.‘7?:;,._(: o 2 ot _sau'n!
ol AL e
S sthy, bk of b B
"ty : the mext ano
et 2 ES
violernt Methsian i
her chim ¢ & had
Q[;‘.-u;}(' S j'-g 5| Eg

=
~

vy

Fig. 09 — Pagina 62 do manuscrito

O queixo de Alice toca o seu pé quando ela diminui, um reflexo do encolhimento total-

mente desproporcional. A ilustracdo que Lewis Carroll acrescentou ao texto enfatiza mais o
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aspecto grotesco da ideia de encolher, transformando a personagem em um monstro de olhar
vazio, cabega enorme, bragos e pernas curtos demais.

Como ja comentado, € a intencdo do nonsense provocar um choque que chame a atengao
do leitor, como uma provocagao. Mais uma vez, aqui, ¢ possivel ver que a ilustracao de Carroll
acompanha tal proposta.

Por fim, na tltima pagina do livro, Carroll desenhou a crianga Alice, que inspirou o ma-
nuscrito, € ndo a crianga de cabelos longos que representou a personagem durante a obra. En-
tretanto, descontente com o desenho, o autor cobriu a imagem com uma foto da crianca que

removeu quando foi publicar o fac-simile.
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Com a imagem da garota encerrando a obra, o autor retoma a homenagem a crianga, re-
lembrando no texto a tarde na qual a narrativa foi contada (por meio do sonho da irma de Alice)

e reforcando o vinculo entre a histéria e a menina que a inspirou.

1.4. Dialogos de Alice com o cinema

Alice’s Adventures Underground, ao longo do tempo, passou a constituir-se como um dos
canones da Literatura Infantil e Juvenil. Um classico que estabeleceu didlogo freqiiente com
varios autores e vanguardas artisticas.

A imagem de Alice passou a figurar em animagdes, filmes, ilustragdes, jogos de video-
-game, produtos, camisetas e ensaios fotograficos de moda.

De todos os suportes e linguagens, o cinema foi o que estabeleceu um didlogo mais in-
tenso e freqiiente com Alice. Em 1903, quando a sétima arte ainda dava seus primeiros passos,
estreou o filme do cineasta inglés Cecil Hepworth, e a partir dessa primeira adaptacdo, muitas
outras se seguiram.

Vale ressaltar que, ao se falar em adaptacdo cinematografica, o menos importante para
nods € a preocupagdo com a fidelidade a obra que a originou. Trata-se de uma reconfiguragdo
estética. (SOUZA, 2001)

Assim, ndo se trata apenas de transportar o livro, mas de criar outra obra inspirada no tex-
to. No caso das obras de Carroll, a transposi¢ao semidtica torna-se um grande desafio: a 16gica
onirica do louco e da crianga, retratada pelo nonsense, ¢ irreal por natureza. No cinema, retratar
os trocadilhos com a realidade e as brincadeiras com os significados trazidas pelo nonsense,
envolve muito mais do que palavras e expressdes lingiiisticas. Adaptar este livro € ilustrar o
disparate e dar forma ao irrealizavel.

Walt Disney estabeleceu o didlogo mais famoso com Alice ao produzir uma animacao
que funde Alices Adventures in Wonderland a Alice through the looking glass. Ainda que nao
estabeleca uma relagdo direta com o nonsense do livro, definiu uma imagem que persiste até
hoje para a personagem: a da garotinha curiosa de cabelos loiros e vestido azul. Uma nova

produgdo Disney feita recentemente — realizada pelo diretor Tim Burton — cria com efeitos
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especiais sofisticados uma historia de aventuras e explicagdes para a presenga de Alice no Pais
das Maravilhas, aproximando o filme de uma jornada do heroi e afastando-o dos despropositos
do nonsense.

Como ja acenamos, o nonsense funda-se na contradi¢ao da légica e € principalmente
literario; o paradoxo baseia-se na afirmacao de dois sentidos a0 mesmo tempo; o grotesco tem
suas raizes no hibridismo e no sentimento confuso de atragdo e repulsa causado pelo disforme.
Trés elementos fortes na obra de Carroll que tornam um desafio a adaptag@o cinematograficas.

Alguns cineastas optaram por tentar um didlogo com as brincadeiras do nonsense — uma
forte caracteristica da obra de Carroll. Na conhecida animacao da Disney, quando Alice encon-
tra lagarta fumando narguilé, esta tira o narguilé da boca e pergunta a menina: “Who are you?”.
Da boca da Lagarta sai uma fumaga que forma as letras “O”, “R” e “U”, cuja pronuncia em
inglés cria uma sonoridade muito proxima do som das palavras proferidas. Em outro momento,
quando a Lagarta diz “I don t see anything”, a fumaga forma um “C” quando a palavra “see”
¢ pronunciada, criando uma brincadeira de paralelismos entre o som das palavras e das letras.

Em sua maioria, as producdes concentram suas referéncias nos livros publicados, destacan-
do personagens icones como o Gato de Chershire, o Chapeleiro Maluco e Humpty-Dumpty. A
sensacao de vazio deixada pelo nonsense, os questionamentos mais incomodos e a atmosfera do
grotesco presente na obra de Lewis Carroll sdo minimizados para dar destaque aos personagens.

Poucos artistas escolheram estabelecer didlogos mais evidentes com o desconforto e o gro-
tesco presente na obra. Jan Svankmajer produz Alice (1989), enriquecendo o didlogo com a obra
de Carroll ao utilizar elementos do surrealismo. No filme, os elementos do grotesco que ja despon-

tavam no manuscrito sdo ampliados em uma pelicula desconfortavelmente questionadora.
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Capitulo 2 - O Grotesco enquanto
categoria estetica

Venham, meus caranguejozinhos! Era uma vez um menino pobre, que ndo tinha pai,
nem made. Tudo estava morto e ndo havia mais ninguém no mundo. Tudo morto. E o
menino andou, procurando dia e noite. E ja que ndo havia ninguém mais no mundo,
quis ir para o céu, onde a lua olhava com tanta simpatia. E quando chegou na lua, viu
que era um peda¢o de madeira podre. E entéo foi para o sol, e quando chegou no sol,
viu que era um girassol murcho. E quando chegou nas estrelas, viu que eram maripo-
sas douradas, estavam espetadas, como se espetam os vagalumes nas arvores. E quan-
do quis voltar para a terra, a terra era um porto destruido. E o menino estava sozinho.
Entdo se sentou e chorou, e até hoje ainda esta sentado, sozinho.

BUCHNER, George. Woyzec.

Este capitulo tem a inteng¢do de afinar nosso olhar para elementos que sao fundamentais
para a realizacao das analises a que nos propomos.

Uma vez que optamos pelo grotesco como fio condutor da nossa leitura analitica, na com-
paragao do manuscrito literario de Alice realizado por Lewis Carroll e da releitura dessa mesma
obra realizada pelo cineasta Jan Svankmajer, consideramos propicio percorrer, mesmo que de
forma muito breve, a historia do grotesco e seu desenvolvimento enquanto categoria estética, pre-
sente em diferentes formas de arte. Para tanto, buscamos referéncia, principalmente, nos estudos
de Wolfgang Kayser (2010) e Mikail Bakhtin (1987). Autores que se dedicam a discorrer sobre o
grotesco e suas transformacgdes ao longo do tempo. Enquanto o primeiro estuda-o diacronicamen-
te, analisando as modificagdes do conceito ao longo dos séculos, o segundo realiza um recorte sin-

cronico selecionando dois momentos especificos para o estudo: A Idade Média e o Renascimento.

2.1. O grottesco

Apesar de fazer parte da cultura popular hd muitos anos, a palavra que deu origem ao
termo “grotesco” surgiu a partir de escavagdes feitas durante o Renascimento, no ano de 1480,

em Roma, onde foi descoberta uma espécie de pintura ornamental totalmente diferente do que
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se tinha do classicismo romano até entdo. O termo surgiu do italiano grotta (gruta), referindo-
-se aos lugares nos quais foram encontrados tais ornamentos que refletiam imagens de criaturas
em transformacao. Os elementos encontrados em tais pinturas chamaram a atencao dos artistas
contemporaneos, como mostra o trecho escrito por Bakhtin (1987):
Essa descoberta surpreendeu os contemporaneos pelo jogo insolito, fantastico e livre
das formas vegetais, animais e humanas que se fundiam e transformavam entre si.
Nio se distinguiam as fronteiras claras e inertes que dividem esses “reinos naturais”
no quadro habitual do mundo: no grotesco, essas fronteiras sdo audaciosamente su-
peradas. Tampouco se percebe a imobilidade habitual tipica da pintura da realidade:
o movimento deixa de ser o de formas completamente acabadas — vegetais e animais
- num universo também totalmente acabado e estavel; metamorfoseia-se em movi-

mento interno da propria existéncia e exprime-se na transmutacao de certas formas
em outras, no eterno inacabamento da existéncia.

Sente-se, nesse jogo ornamental, uma liberdade e uma leveza excepcional na fantasia
artistica; essa liberdade, alids, é concebida como uma alegre ousadia, quase risonha.
(BAKHTIN, 1987, p.28, destaque do autor)

Entretanto, apesar da origem da palavra datar do Renascimento, o autor destaca que o gro-
tesco enquanto categoria precedeu a utilizagdo do termo. Relaciona a eterna metamorfose do
grotesco aos festejos carnavalescos medievais, onde as regras e os papéis da sociedade eram in-
vertidos para dar espago ao jogo transformado na vida real. O carnaval medieval caracterizava-se
pela logica “ao avesso”, permutagdes constantes do alto e do baixo, da face e do traseiro. O mundo
deste jogo se constroi como parodia da vida ordindria, como um mundo ao contrario. Entretanto,
a negac¢do tem a intengao de ressuscitar e renovar o original, propondo novas formas.

Segundo Bakhtin (1987), a visdo carnavalesca ¢ oposta a idéia de acabamento e perfei-
¢do, de eternidade e imutabilidade. Desta maneira, todas as formas e simbolos dessa linguagem
sdo impregnados do lirismo da alternancia, da renovagdo e da consciéncia da relatividade da
existéncia. Em artistas como Rabelais, a quem o autor dedica grande parte de seus estudos, as
imagens criadas sdo uma heranga um pouco modificada da cultura popular do comico e do ines-
perado. Essa concepcao estética da vida pratica caracteriza a cultura medieval e a diferencia das

culturas dos séculos posteriores. A essa concepgao, Bakhtin d4 o nome de realismo grotesco.

49



2.1.1. O realismo grotesco

No Realismo Grotesco o material e o corporal sdo retratados de maneira festiva, universal e
utdpica, unidos em uma totalidade sempre mutavel. Como na parddia medieval, esse tipo de gro-
tesco se baseia em significagdes absolutas. Neste caso, o “alto” e o “baixo” possuem um sentido
topografico: o “alto” representa o céu enquanto o “baixo” representa a terra, principio de absor¢ao,
nascimento e ressurrei¢ao. A cabeca simboliza o alto e os 6rgdos genitais, o ventre e o traseiro repre-
sentam o baixo. Ao se degradar, e, portanto, rebaixar um elemento mata-se e da-se a vida em seguida.

Em oposigdo aos cdnones modernos, o corpo grotesco nao esta separado do resto do
mundo, nio estd isolado, acabado nem perfeito, mas ultrapassa-se a si mesmo, fran-
queia seus proprios limites. Coloca-se énfase nas partes do corpo em que ele se abre ao
mundo exterior, isto é, onde o mundo penetra nele ou dele sai ou ele mesmo sai para o
mundo, através de orificios, protuberincias, ramificagdes e excrescéncias, tais como a
boca aberta, os 6rgios genitais, seios, falo, barriga e nariz. E em atos tais como o coito,
a gravidez, o parto, a agonia, o comer, o beber, e a satisfagdo de necessidades naturais,
que o corpo revela sua esséncia como principio em crescimento que ultrapassa seus
préprios limites. E um corpo eternamente incompleto, eternamente criado e criador,
um elo na cadeia da evolugdo da espécie ou, mais exatamente, dois elos observados no
ponto onde se unem, onde entram um no outro. Isso é particularmente evidente em

relagdo ao periodo arcaico do grotesco.

Uma das tendéncias fundamentais da imagem grotesca do corpo consiste em exibir
dois corpos em um: um que dd a vida e desaparece e outro que ¢ concebido, produzido
e langado ao mundo. (BAKHTIN, 1987, p. 27-28)

Por meio da descri¢cao acima, o autor destaca elementos recorrentes nas representacoes
grotescas. A ideia de inacabamento da existéncia e da eterna transformacao figuram nas obras
desta estética, assim como o movimento de ingestdo e expulsdo do corpo e o a fusdo de dois
corpos em um. A estética ja se manifesta nas artes plasticas no Renascimento, no trabalho de

artistas como Agostino Veneziano.

50



Fig. 11 - Agostino Veneziano, grotesco italiano, século XVI

Em seus ornamentos, Agostino trazia elementos fantasticos, quebrava a simetria e dis-
torcia as proporcdes. Segundo Wolfgang Kayser (2010), para os artistas dessa época, havia
uma espécie de alegria e ludicidade no grottesco, que era leve e fantasioso a0 mesmo tempo
angustiante e sinistro. Outra denominacgao surgiu no século XVI: sogni dei pinttori (sonhos dos
pintores), indicando a ruptura o mundo da ordem comum e a participagdo em um mundo dife-

rente e desconhecido.

As caracteristicas da representagdo do grotesco tornaram-se mais fixas: a monstruosidade, o
disforme, o hibrido e o fantasioso sem limites que chega a provocar um riso de carater critico.
Ainda durante o Renascimento surgem pintores que mais tarde serdo reconhecidos como rep-
resentantes do “verdadeiro grotesco”: Giuseppe Arcimboldo (1527-1593), Hieronymus Bosch
(1450-1516) e Peter Brueghel, o velho (1525-1569).

Partindo da Italia, o uso da palavra “grotesco” foi se tornando mais freqiiente, sem uma
defini¢do teodrica clara. Bakhtin (1987) aponta Vasari como um dos primeiros tedricos a tentar
analisar de maneira mais ordenada o grotesco, embora o veja de maneira negativa. Seus estudos
baseiam-se nos trabalhos de Vitravio, arquiteto que estudou a arte na época de Augusto. O arqui-

teto considerava os adornos grotescos uma “moda barbara”, que consistia em borrar as paredes
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com monstros ao invés de pintar imagens nitidas do mundo dos objetos. Opinides negativas como
as destes autores acerca do grotesco predominaram durante muitos anos, associando-o apenas ao
comico de baixa qualidade. Apenas a partir da segunda metade do século XVIII € que se manifesta

um interesse maior em construir uma compreensao mais profunda acerca do grotesco.

Fig. 12- Giuseppe Arcimboldo: Retratocom Legumes (O verdureiro). Figura 13 - Hieronymus Bosch:
O Império Milenar (detalhe do “Inferno”)
Bakhtin aponta para pro- cesso de empobrecimento progressivo

das formas dos ritos carnavalescos po-

pulares desde a segunda metade do século X VII. Por um lado, acontece uma estatizagao da vida
festiva e por outro, a festa passa a fazer parte do cotidiano, relegada a vida privada, doméstica
e familiar. A praga publica restringe-se cada vez mais e o carnavalesco comeca a transformar-se
em simples humor festivo. O grotesco passa a perder seus lagos com a cultura popular e, por
isso, degenera com a formalizacdo das figuras do carnaval. Os vinculos reaparecem na com-
media dell’arte, que retoma o carnavalesco e as caricaturas de Callot e Hogarth, associando o
grotesco a caricatura e a satira.

No século XVIII inicia-se um processo de diferenciacao entre a arte e o belo. A caricatura
comega a ser considerada uma forma de arte, com sua intensificagdo da despropor¢ao. Entre
os estudiosos, Kayser (2010) destaca Wieland, que dividiu as caricaturas em trés géneros: as
“verdadeiras” nas quais o pintor reproduz a natureza disforme como encontra, as “exageradas”

onde o artista aumenta a deformacao de seu objeto de maneira que ainda o deixe reconhecivel
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e as “grotescas”, consideradas por ele inteiramente fantasticas, onde o pintor se entrega a uma
imaginacao selvagem e por meio do contrassenso e do sobrenatural desperta gargalhadas, nojo
e surpresa pela audacia de sua criagdo. Kayser (2010) chama a atencao para o fato de que, en-
quanto esta estética era vista apenas em ornamentos e quadros os quais se considerava alheios
a realidade, recusava-se a reflexdo sem maiores preocupagoes. Porém, Wieland deixa transpa-
recer uma preocupacdo com a possibilidade de o grotesco encerrar um sentido mais profundo, a
surpresa ¢ o choque dando tons de realidade ao que era considerado longe do humano.

A relacdo entre o grotesco e o caricatural €, para Kayser, bem diferente da estabelecida
por Wieland pois considera o grotesco independente do dominio da caricatura. Entretanto suas
definicdes se aproximam, quando Kayser fala sobre esse grotesco do século XVIII:

O mundo do grotesco é o nosso mundo - e ndo o é. O horror, mesclado ao sorri-
s0, tem seu fundamento justamente na experiéncia de que nosso mundo confiavel e
aparentemente arrimado numa ordem bem firme, se alheia, sob a irrupg¢do de pode-

res abismais, se desarticula nas juntas e nas formas e se dissolve em suas ordenagdes.
(KAYSER, 2010, p. 40)

O autor pontua a dualidade eterna do grotesco, que oscila entre os dominios da realidade
e da fantasia e por isso produz um sentimento de angustia. O grotesco provoca sensagdes con-
traditorias, que representam o terror € humor diante do absurdo: um sorriso diante do disforme,
o nojo diante do horripilante e chama a atengdo para 0 monstruoso.

Kayser (2010) fala ainda sobre o carater abismal do grotesco, a sensacdo de que o chao foi

tirado de nossos pés e de que poderes invisiveis interferem demoniacamente nos acontecimentos.

2.2. O Grotesco na Literatura

No século XVIII, o termo “grotesco” nao ¢ usado apenas para se referir a pintura. Ago-
ra se aplica a todas as formas de artes, inclusive ao dominio da literatura. A transposi¢ao do
conceito para a literatura comegou com o teatro da commedia dell’arte, com suas mascaras e
interpretacdes que relembravam o carnaval.

Kayser (2010) mostra que na segunda metade do século, a figura do Arlequim passa a ser
amplamente discutida na Alemanha. Assim como nos primeiros anos dos adornos grotescos, a

critica se coloca contra a imagem do Arlequim e, buscando defendé-la, Justus Moser publica
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um estudo em 1761 com o titulo de Arlequim ou a defesa do comico grotesco considerado por
Bakhtin a primeira apologia ao grotesco. Caracteriza o mundo grotesco como “quimérico’ por
reunir o heterogéneo e tender a violar as propor¢des naturais (hiperbolico). Em 1788, o critico
literario alemao Flogel publica a Historia do Comico Grotesco, que nao pretende nem delimitar
nem definir o grotesco, qualificando-o como tudo o que contém um elemento corporal e ma-
terial nitidamente marcado e exagerado e se afasta das regras estéticas correntes. Tanto Mdser
quanto Flogel conhecem apenas o comico grotesco, baseado no principio do riso com valor de
regozijo e alegria, que consideram essenciais para a humanidade.

Ao mesmo tempo em que essas obras estudavam grotesco medieval e a commedia
dell’arte, Bakhtin (1987) destaca uma nova configuracdo para a estética do grotesco que se
desenvolve. Nesse periodo de pré-romantismo o grotesco ainda conserva alguns dos elementos
da visdo popular e carnavalesca dos séculos anteriores, mas ganha uma nova fungdo: expressar
uma visdo de mundo subjetiva e individual.

O grotesco romantico foi um acontecimento notavel na literatura mundial. Represen-
tou, em certo sentido, uma reagdo contra os cdnones da época classica e do século
XVIII, responsaveis por tendéncias de uma seriedade unilaterial e limitada: raciona-
lismo sentencioso e estreito, autoritarismo do Estado e da ldgica formal, aspiragdo
ao perfeito, completo e univoco, didatismo e utilitarismos dos filésofos iluministas,
otimismo ingénuo ou banal, etc. o romantismo grotesco recusava tudo isso e apoiava-
-se principalmente em Shakespeare e Cervantes, que foram redescobertos e a luz dos
quais se interpretava o grotesco da Idade Média. Sterne exerceu uma influéncia con-
siderével sobre o romantismo, a tal ponto que pode ser considerado o seu iniciador.
(BAKHTIN, 1987, p. 33)

Diferente do grotesco da Idade Média e do Renascimento, o grotesco romantico trata da
solidao, de um homem que atinge a consciéncia total de seu isolamento. A essa altura, Bakhtin
(1987) mostra uma transformac¢ao importante: o principio do riso modifica-se de maneira nota-
vel, ndo desaparece completamente, mas se atenua, tornando-se ironia ou sarcasmo. O jocoso e
alegre que antes possuiam um aspecto regenerador e positivo se reduz ao minimo, para dar es-
paco ao sentimento da época: a idéia do ser humano cindido, governado por forgas além de seu

controle, demoniacas. Idéias que figurardo na teoria psicanalitica de Freud. Sdo representantes

desse grotesco os artistas E. T. A. Hoffmann, Bonaventura e, posteriormente, Edgar Allan Poe.

As mudangas mais notaveis correm com relagdo ao ferrivel. O universo do grotesco
romantico se apresenta geralmente como terrivel e alheio a0 homem. Tudo o que é
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costumeiro, banal, habitual, reconhecido por todos, torna-se subitamente insensato,
duvidoso, estranho e hostil a0 homem. O mundo humano se transforma de repen-
te em um mundo exterior. O costumeiro e tranqilizador revela seu aspecto terrivel.
(BAKHTIN, 1987 p.34)

A perda de controle e a sensa¢@o de alheamento do universo conhecido causam descon-
forto ao leitor, diferente do grotesco popular medieval, que aproxima o homem do mundo,
integrando-o. A loucura, no romantismo, ¢ tragica e sombria, contraria a loucura parddica da
Idade Média que representa uma brincadeira com a “verdade oficial”. A mascara, que antes
traduzia a alegria das alternancias e da relatividade, a negacao da identidade e do sentido tnico,
agora dissimula, encobre e engana, adquirindo um tom lagubre.

No grotesco romantico, as marionetes desempenham um papel importante, pois remetem
a idéia de uma forga sobre-humana e desconhecida que governa os homens. Existe a predilecao
pela noite, pela obscuridade, pelo desconhecido.

Segundo Kayser (2010), os principais teoricos a estudar o grotesco nesse periodo foram
Schlegel e Jean-Paul. Schlegel define o grotesco como “o contraste pronunciado entre forma
e género, a forga explosiva do paradoxal, que sdo ridiculos e horripilantes a0 mesmo tempo”
(KAYSER, 2010). Jean-Paul se refere ao grotesco como “humor destrutivo”, um sorriso com
um resquicio de dor. Um terceiro autor se destaca nos estudos sobre a estética do grotesco: Vic-
tor Hugo (2002), no prefacio de Cromwell.

O autor atribui um sentido amplo ao tipo de imagens grotescas, indicando sua existéncia
desde a Antiguidade pré-classica (hidra, harpias) e em vdrias personagens do periodo arcaico
e, em seguida, classifica como pertence a esse tipo toda a literatura pos-antiga, a partir da Ida-
de Média. Para Hugo (2002), o aspecto essencial do grotesco ¢ a deformidade, ¢ um meio de
contraste para a exaltacdo do sublime. O grotesco e o sublime completam-se mutuamente, sua
unidade (segundo ele, alcancada magistralmente por Shakespeare) produz a beleza auténtica
que o classico puro € incapaz de atingir.

Assim, apesar de enaltecer o grotesco enquanto estética, Hugo (2002) acaba por enfra-
quecer seu valor autdbnomo, considerando-o apenas como uma contraparte do belo.

Apesar das criticas que tece ao grotesco romantico, Bakhtin (1987) cita autores roman-
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ticos franceses que partilharam o interesse pelo grotesco e suas fases antigas. A partir deles, o
autor destaca que os romanticos procuraram as raizes populares do grotesco, ndo se limitarando
a atribuir-lhe funcdes exclusivamente satiricas. A partir da segunda metade do século XIX, o
interesse pelo grotesco diminuiu, sendo retomado apenas no século XX.

O ressurgimento do grotesco no século XX desenvolveu-se por duas vertentes principais.
A primeira € o que Bakhtin nomeia de grotesco modernista, representado principalmente pelos
artistas surrealistas e expressionistas, os quais retomam, em diferentes graus, as tradi¢des do
grotesco romantico. E a segunda ¢ a do grotesco realista, de Thomas Mann, Neruda e Bertolt
Brecht, que retoma o realismo grotesco e medieval, refletindo influéncias carnavalescas.

Ao comentar o trabalho de Kayser - “O grotesco na pintura e na poesia”, publicado em
1957 - Bakhtin (1987) refere-se a ele como “Unico estudo consagrado a teoria do grotesco.”
(BAKHTIN, 1987, p. 40). Entretanto, considera que embora se proponha a escrever uma teoria
geral do grotesco, Kayser (2010) coloca em seu livro apenas a teoria dos grotescos romantico e
modernista, analisando-os sobre o prisma modernista. Por isso, o autor ndo teria compreendido
a natureza inicial do grotesco, inseparavel da cultura comica popular.

Para Bakhtin (1987), o grotesco representa a possibilidade de um mundo totalmente diferen-
te, com uma ordem mundial distinta. Atravessa os limites da imobilidade ficticia do mundo existen-
te. No grotesco romantico, a possibilidade continua a existir, mas dentro de outra perspectiva.

O mundo existente torna-se de repente um mundo exterior (para retomar a termino-
logia de Kayser), justamente porque se revela a possibilidade de um mundo verdadeiro
em si mesmo, o mundo da idade de ouro, da verdade carnavalesca. O homem encon-
tra-se consigo mesmo, e o mundo existente é destruido para renascer e renovar-se
em seguida. Ao morrer, 0o mundo da a luz. No mundo grotesco, a relatividade de tudo
que existe é sempre alegre, o grotesco esta impregnado da alegria da mudanca e das
transformacdes, mesmo que em alguns casos essa alegria se reduza ao minimo, como
no romantismo.” (BAKHTIN, 1987, p.42)
Kayser define o grotesco como “forma de expressdao do id” (KAYSER, 2010, p. 137),
considerando como id a forga estranha que governa o mundo. Para Bakhtin (1987), essa defini-
¢ao reduz todos os motivos do grotesco a este unico, representado pela imagem da marionete ou

do louco. Entretanto, a loucura ja representou a liberdade da verdade do mundo, era sindbnimo

da alegria durante a Idade Média, da possibilidade de olhar o mundo sob outro prisma, livre da
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interpretacdo cotidiana e de preconceitos.

A vida e a morte nao sdo opostas nas imagens grotescas. A morte ¢ considerada parte da vida
e uma fase necessaria para a renovagdo permanente. Aparece sempre relacionada ao nascimento,
determinando o movimento infinito da vida. No grotesco medieval, a figura da morte surge acom-
panhada do humor, assim como a de for¢as desconhecidas que fogem do controle do homem. O
riso, no grotesco medieval, € regenerador e ndo destrutivo, como ¢ o grotesco romantico.

Ao analisar a obra de Frangois Rabelais, Bakhtin (1987) demonstra que o grotesco traz
a tona um sistema de imagens materiais: a terra, o nascer e morrer, libertando-se do classico
corpo harmonioso, fechado. O corpo grotesco, segundo o autor, ¢ representado em seu devir,
aponta para o inacabamento, para protuberancias e orificios. Rabelais da énfase aos excessos e

as atividades ligadas ao “baixo corporal”: o comer, o sexo, o excretar, o parir.

2.3. O Grotesco e o0 Surrealismo

Como tratado no inicio deste capitulo, a palavra “grottesco” foi usada pela primeira vez
para designar um tipo de pintura ornamental romana. Tal fato mostra o quanto a liga¢do entre as
artes graficas e o grotesco € antiga e parte da génese da palavra grotesco. Kayser (2010) chega a
afirmar em seu livro que “poder-se-ia escrever uma historia do grotesco colhida apenas na arte
grafica e, que seria, no entanto, uma histoéria completa” (KAYSER, 2010, p. 154). A partir desta
proximidade, o autor estabelece uma ligacdo estreita entre o grotesco e o surrealismo.

Apesar da visibilidade dada a vanguarda surgida na segunda década no século XX,
Kayser (2010) chama a ateng¢do para um surrealismo que perdurou durante todo o século XIX,
presente nas obras de artistas graficos. O autor distingue duas correntes do ponto de vista do
grotesco, relacionadas ao surrealismo: o grotesco “fantastico” e o grotesco propriamente dito.

A primeira nasce com Brueghel e Bosch, sendo formada principalmente por artistas fran-
ceses como Grandville. As obras representam sonhos, povoados por criaturas rastejantes, ani-
mais fantasticos e esqueletos. A segunda tendéncia relaciona-se ao grotesco pela distor¢ao sati-

rica e caricaturesca, ou seja, pelo grotesco comico. Aparece em artistas como B. Hogarth. Estas
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duas tendéncias ndo sdo opostas. Alguns cruzamentos entre as duas podem ser percebidos em
alguns trabalhos de Callot e Goya.

Kayser (2010) estuda com profundidade os trabalhos de James Ensor e Alfred Kubin,
considerados por ele os “dois maiores mestres do grotesco, cujas estampas sao artisticamente
superiores a todas as pinturas posteriores do surrealismo” (KAYSER, 2010, p.146). Segundo
sua analise, Ensor torna estranho o homem ao criar um espago de fracionamento continuo. O
homem se torna mascarado, larva, disforme, despojando o individuo de sua esséncia e alcan-

cando a idéia do fenomeno “massa” — o indistinto que ¢ mais do que a soma de suas partes.

Fig. 14 - James Ensor: Esqueletos Brigando Por Um Arenque

Fig. 15 - James Ensor: A Morte e as Mdscaras

Kubin, por sua vez, retrata o

mundo que ja se tornou estranho, o terror em suas obras ¢ latente, manifestando-se ndo em um
elemento especifico como nos trabalhos de Ensor, mas em toda parte, como um aspecto intrin-
seco a sua obra. Kayser (2010) destaca que Kublin retrata o momento entre o sonho e a vigilia,
do momento em que se passa de um estado de consciéncia para outro. Os desenhos apresentam

elementos horripilantes e angustiantes misturados a idéias bem-humoradas.
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Fig. 16 - Alfred Kubin: Auto-observagio

Ao referir-se ao movimento surrealista, do século XX, Kayser (2010) lembra o primeiro
manifesto de André Breton (1985) que comeca com a luta contra a l6gica e o racionalismo que
prende a cultura moderna. A proposta do movimento ndo era nova: despedacar estes encadea-
mentos logicos e conexdes diretas feitas pelos sentidos. Entretanto, os surrealistas encontraram
na teoria freudiana a novidade que procuravam para acrescentar a arte, utilizando-a até mesmo
na maneira de producdo das obras. O inconsciente ¢ a grande inspiragdo dos artistas surrealis-
tas, sendo os sonhos o tema principal. Kayser (2010) indica que, apesar da desestruturagdo da
ordem temporal e espacial, da presenga do absurdo e de varias caracteristicas do grotesco, nao
ha uma relacao forte entre a estética e o surrealismo em todos os artistas. O mundo retratado da
maneira surrealista, muitas vezes, parecia belo e maravilhoso, diferente do que ¢ proposto na
estética que estuda. Por isso Kayser (2010) afirma que a teoria oficial do surrealismo rejeita o
problema do grotesco.

No entanto, o autor destaca que o grotesco se mostra em muitas das obras surrealistas,
principalmente nos trabalhos de De Chirico, Max Ernst, Salvador Dali e Tanguy. Neste grupo,
a pintura baseia-se em ver o mundo a partir das coisas: suspender as relagdes correntes entre os

objetos e destacar seus elementos de fundo levando a estranheza.
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Atinge-se o estranhamento (render strano) pela unido do heterogéneo (de modo que
se dissolve concomitantemente a ordem do tempo: coisas da Antiguidade vém parar
ao lado de objetos modernos), por forte ilumina¢io e por superclaridade, que preci-
samente assim enigmatizam o representado, e pela instalacao da objetualidade num
plano de grande extensio. (KAYSER, 2010, p. 141)
Nos quadros de De Chirico, a estranheza do mundo possui um componente sinistro e
retrata uma vida rigida e sem alma (fig. /7). Muitas das obras deste artista trazem imagens re-

correntes ha muito tempo na estética do grotesco: automatos, mascaras, estdtuas, manequins,

em uma mescla entre o mecanico e o organico.

Fig. 17- De Chirico: Ettore e Andromaca Fig. 18 - Max Ernst: Ocell de Foc

Outros elementos importantes do grotesco sdao apresentados nos quadros de Max Ernst,
onde o reino organico se torna demoniaco e transforma-se em caretas animalescas. O momento
da metamorfose faz parte dos temas principais da estética: a permanente modificacao e mistura
de vegetais e animais.

Apesar de reconhecer elementos nos trabalhos surrealistas do século XX, Kayser (2010)
ndo os considera como representantes do grotesco, enquanto estética, por acreditar que falta em
muitas obras o “elemento abismal” que a caracterizaria. Diferente deste autor, Bakhtin (1987)
defende que o surrealismo ¢ um tipo de grotesco: o grotesco modernista. Nao considera es-
sencial para a caracterizacao dessa estética um elemento hostil e desumano, e sim o carater de

mistura, transformacao e inversdes presentes em muitas das obras surrealistas.
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2.4. Lewis Carroll e o grotesco

Em O grotesco, Wolfgang Kayser (2010) coloca em foco as obras produzidas na Alema-
nha; apontando, entretanto, exemplos de criagdes grotescas fora do territério germanico e, entre
esses exemplos, cita os representantes do nonsense inglés. Edward Lear ¢ considerado criador
de um mundo “préprio, fantasticamente deformado” (KAYSER, 2010, p. 107). Ao falar de
Lewis Carroll, o autor destaca a estranheza do Pais das Maravilhas em comparagao com outras
histdrias infantis, como as escritas pelos irmaos Grimm.

O estranhamento de formas familiares (as formas idiomaticas sdo meios de estranha-
mento em Carroll tanto quanto em Lear, como se pode ver nas suas nominagdes) pro-
duz aquela vinculagio secreta e aterradora entre o fantastico e o nosso mundo, que é
proprio do grotesco. (KAYSER, 2010, p. 107)

A sensagdo de afastamento da realidade ordinaria e conhecida ¢ comentada por Kayser. No

entanto, o autor ndo teve acesso a0 manuscrito, nos quais encontram-se aspectos do grotesco que

vigoram com ainda mais for¢a do que na obra publicada, e que estdo amplificados pelas ilustragdes.

Fig. 19 - Lewis Carroll: Alice’s Adventures Fig. 20 - Lewis Carroll: Alice’s Adventures
Underground, p. 62 Underground, p. 88

Feitos a caneta bico de pena, os desenhos reafirmam a estranheza presente nas distor¢des
do nonsense no texto. Entre as imagens, sao encontradas figuras de criangas e de criaturas miti-
cas, sempre com os olhos vidrados e de maneira desproporcional. Na Fig. 20, vemos a Rainha

de Copas com bragos muito curtos e uma cabeca grande, olhando acusatoriamente para a me-
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nina a sua frente. Na Fig.19, o pescoco de Alice esta tdo longo que ela consegue torcé-lo para
encarar a ave que se aproxima.

As 1ilustracdes de Carroll reverberam o estranhamento provocado pelo nonsense; € a
quebra da logica pré-estabelecida. A estética do grotesco possibilita a relagdo entre o jogo de
palavras do texto verbal e as imagens. Ao romper desse modo com as expectativas do leitor,
promove uma tensao capaz de prender o observador.

Alice sofre metamorfoses durante toda a historia, ao ter seu tamanho alterado,
misturando-se com o0s objetos, e ingerindo alimentos que desconhece. As imagens desenhadas
por Carroll enfatizam as transformacodes, desconstruindo a todo o momento a imagem que o
leitor cria da personagem e dando origem a uma nova.

Existe nesta obra, como ha em muitos dos trabalhos apontados por Kayser (2010) uma forga
externa, desconhecida, que influencia o estado da menina. No subterraneo, tudo ¢ desconhecido
para Alice: as regras de conduta, de comunicacdo, seu tamanho, o caminho que deve seguir. O
surpreendente e o insélito permeiam as camadas da histdria, caracterizando o grotesco.

Nas ilustragoes, a Alice distorcida ou com um tronco de arvore que se torna o pescogo
e sustenta a cabeca da personagem reafirmam a situagdo grotesca criada pelo texto verbal,
colocando o leitor em confronto direto com uma imagem estranha e desproporcional. As ima-
gens em preto e branco, em diferentes tamanhos aproximam a imagem do leitor e enfatizam
o aspecto grotesco dos desenhos. Ao analisar imagens coloridas, Kayser (2010) considera as
cores interessantes para a arte, mas que distanciam a obra do mundo do leitor, pois estabelecem
um mundo proprio com tensdes proprias. No caso do preto e branco, como nas ilustragdes de
Carroll, as tensoOes existentes na imagem sao as da propria ilustracao, como se desconhecesse a
distancia entre aquele que olha e a obra em si.

A seguir, trabalharemos com uma visdo mais detalhada do cinema de Svankmajer com a

intencdo de tornar nossa comparac¢ao mais articulada.
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Capitulo 3 - Devorando  Svankmager:
banquete da criacdo e do grotesco

<« . 1 . . ~ .
(...) perguntei por fim a velha governanta de minha irmazinha quem era mesmo o
Homem da areia.

- Pois ¢, meu pequeno Natanael, entdo vocé nido sabe? E um homem mau, que vem
procurar as criangas que ndo querem ir para a cama. Joga punhados de areia em seus
olhos, que tombam ensangiientados, e os apanha, os enfia numa bolsa, e os carrega
para a lua para alimentar seus netinhos. Eles estdo 14, empoleirados em seu ninho,
com os bicos recurvados como o da coruja. E bicam os olhos das criangas que nao séo

boazinhas” (E. T.A. HOFFMANN, O homem da areia)

3.1. O surrealismo

O surrealismo surgiu em Paris, em 1924, como uma vanguarda artistica fortemente ligada
ao dadaismo (movimento de 1920). Klingsohr-Leroy (2008) aponta que os artistas daquela épo-
ca acreditavam que a sociedade sofria um processo de degeneragdo tio intenso que a Gnica res-
posta para ele era uma anti-arte revolucionaria. Apenas um confronto como esse poderia abrir
a mente da cultura burguesa, fascinada pelo desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. André
Breton surge como uma figura unificadora, um lider, que passou a coordenar as atividades
surrealistas apds escrever seu “Primeiro Manifesto do Surrealismo”. Nele, Breton define sur-
realismo com uma explicagdo pseudo-cientifica, copiando o estilo de escrita de um dicionario:

SURREALISMO. Substantivo. Automatismo puramente fisico através do qual se pre-
tende expressar, verbalmente, por escrito, ou de outra forma, a verdadeira fun¢io do
pensamento. Pensamento ditado na auséncia de qualquer controlo manifestado pela
razio, e fora de quais quer preocupagdes estéticas ou morais.

ENCICLOPEDIA. Filosofia. O surrealismo baseia-se na crenca na realidade superior
de certas formas de associagdo até agora negligenciadas, na onipoténcia do sonho, e no
jogo desinteressado do pensamento. Ele conduz a destruicdo permanente de todos os
outros mecanismos fisicos e a sua substitui¢do na solugdo dos problemas principais da
vida. Professaram absoluto surrealismo: Messrs, Aragon, Baron, Biofard, Breton, Car-
rive, Crevel, Delteil, Desnos, Eluard, Gérard, Limbour, Malkine, Morise, Naville, Noll,

Péret, Picon, Soupault, Vitrac. (BRETON, André. O Primeiro Manifesto Surrealista. In:
Kligsérhr-Leroy. O Surrealismo)

64



Com esta parodia, Breton desenvolve uma vanguarda artistica que buscava causar um impacto

a sociedade. Freitas (1985) aponta como parte importante para o surgimento do surrealismo, o cho-

que provocado pela experiéncia da Primeira Guerra Mundial nas geragdes mais jovens da época, €

define o movimento principalmente como ag¢do. a0 mesmo tempo em que se rebela contra as forgas

de opressao, também tem esperanga nas possibilidades de liberagdo e renovagdo; a0 mesmo tempo
em que propde a destrui¢ao dos valores anteriores, deseja a reconstrugao sobre novos alicerces.

Freud e a descoberta do inconsciente, Bergson e o conceito de subjetividade do tem-

po, Einstein e a teoria da relatividade, abalaram vigorosamente as estruturas rigidas

sobre as quais repousavam na época os conceitos de vida e de universo - légica, razdo

e coeréncia — frutos de positivismo vitorioso na segunda metade do século passado.
(FREITAS, 1985, p. 26)

A descoberta de que a ciéncia ndo era tdo poderosa quanto se esperava gerou uma crise de
pensamento, que se estendeu até o dominio das artes. Em sua teoria psicanalitica, Freud (1999)
apresenta o inconsciente € mostra que o homem nao ¢ tdo senhor de suas proprias vontades quanto
acreditava ser. Dentro do psiquismo humano, segundo a psicanalise, existem for¢as desconhecidas.
Somos seres divididos, desconhecemos nossos desejos reais, temos pouco controle sobre nossos
impulsos. A vida humana trata-se dessa briga sem fim entre id, superego e ego. 0 que queremos, o
que podemos querer ¢ o que achamos que queremos. Nao existe nenhuma via de acesso direta ao
inconsciente, mas ha um momento no qual os desejos e fantasias sdo mais acessiveis: quando so-
nhamos. Quando dormimos, o superego — instancia responsavel pelos recalques — € rebaixado, € o
inconsciente fica livre para fantasiar. Ao acordar, os sonhos sdo editados, modificados e distorcidos
pelo superego, mas ainda assim, conservam um pouco da esséncia da liberdade do inconsciente.

A teoria de Freud esta entre as bases que sustentam o surrealismo, e emerge fortemente
no interesse do sonho como tema e na técnica da “escrita automatica”, concebida baseada no
conceito psicanalitico de associag@o livre. Assim como a associagdo livre de Freud consistia
em deixar que o paciente falasse tudo o que viesse a mente, a escrita automatica baseava-se na
idéia do artista deixar ser levado pelo inconsciente em suas obras, escrever sem racionalizar. A
ideia era deixar a imaginacao livre, permitir que a criatividade se alimente do inconsciente, dos
sonhos e das alucinagdes, excluindo o maximo possivel o pensamento racional para dar vazao

a um pensamento mais genuino.

65



Essa nova forma de expressao, considerada pelos surrealistas como a palavra poética
ideal, manifestou-se para eles na chamada “escrita automatica” — que Breton definiria
como sendo o pensamento falado ou a transcrigdo do pensamento -, cujo objetivo
era tornar-se uma forga revolucionaria, para sugerir uma nova visao do real: por um
lado, sendo uma técnica de exploragdo do psiquismo, permitiria aprofundar o conhe-
cimento do pensamento. Ja que explora o inconsciente, as forgas interiores escondidas;
por outro lado, ao dar prioridade a espontaneidade criativa, possibilitaria, no plano
estético, o abandono de todas as convencdes tradicionais do “bom senso’, a supres-
sao das regras do discurso, e a destruicéo da estética do texto articulado e elaborado.
(FREITAS, 1985, p. 25)

Além da escrita, o surrealismo também da grande importancia as imagens como “a percepgao
de um limiar inaugural entre a sensagdo e o conhecimento” (MENDONCA, 2008, p. 98). O impacto
causado por uma imagem surrealista ¢ forte, principalmente pelo fato de que o surrealismo adotou a
técnica cubista de colagem. Mendonga (2008) chama a atencao para essa técnica, indicando o cine-
ma como um dos meios mais eficazes e genuinos para a transmissao da arte Surrealista.

Tendo como objetivo a reproducdo de imagens em movimento e a técnica da mon-
tagem (miseen-scéne) para sua constituicdo, o Cinema pode funcionar como um
instrumento de integragdo das principais caracteristicas do modelo surrealista. O
proprio Surrealismo usa a montagem como constru¢do de um espago verossimil e o
corte como repressdo da imagem proibida; somada a isso a caracteristica peculiar ao
Cinema de poder imitar a articulagdo dos sonhos (através de imagem visual e sono-
ra), nota-se que o Cinema apresenta exclusividade como o material trabalhado pelo
inconsciente.(MENDONCA, 2008, p. 98)

A estrutura da narrativa surrealista ndo obedece a um sistema de coeréncia interna. O
cinema nada mais ¢ do que imagens colocadas em seqiiéncia, permitindo uma expressao ve-
loz dos pensamentos, com uma fluidez préxima da escrita automatica. Além disso, Mendonga
(2008) destaca que a reproducao filmica acontece no tempo real, e por isso, reproduz o curso
direto do pensamento, do sonho.

Como sinaliza Capelatto (2011), ao lembrar as técnicas aplicadas por cineastas, como
Brufiuel e Man Ray, com a utilizagcdo de copos, cacos, lupas, garrafas em frente das cameras
para produzir efeitos de texturas, profundidade infinita, b/u7’, o surrelismo também contribuiu
para o desenvolvimento e transformagao do cinema, na linguagem e na estética.

Os filmes surrealistas estruturam-se de forma nao-linear, sem preocupagdo com ¢ a racio-

nalizagdo, € assim como na escrita, buscam causar estranhamento, indicar outra perspectiva. A

mensagem nunca ¢ captada diretamente, de forma referencial. O filme surrealista propde que o

9 Hoje em dia, tais efeitos sdo realizados por meio de filtros e lentes acoplados as cameras.
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espectador construa sua propria leitura, mergulhe por entre as camadas da produgdo e construa
uma interpretacao.

Freitas (1985) esboga treze aspectos que caracterizam toda narrativa surrealista — inde-

pendentemente do suporte.

* Subjetivismo — Os fatos sdo transformados em impressoes, impondo a necessidade
de se ultrapassar o superficial, aprofundar a andlise e buscar acesso ao inconsciente.

* Presenca do “fantastico cotidiano” — um mistério que faz com que o leitor busque algo
além da aparéncia.

* Jogo com o real — mantém-se certa distancia em relacdo ao real, possibilitando a im-
pressao de sonho, imagindrio, irreal.

* Culto da emocao fina — a representagao surrealista difere da observacao realista e
aproxima-se da inspiragdo surrealista.

* Personagens que s6 encontram seu verdadeiro lugar no imagindrio — ndo ha uma pre-
ocupacao com a coeréncia no comportamento do personagem.

» Total indiferenga a cronologia e ao tempo histérico — apenas o tempo subjetivo conta.

* Preocupagdo em fundar a narrativa em torno da histéria de uma experiéncia pessoal e de
uma revelagao —a busca da narrativa ¢ por experiéncias pessoais, mas possui um sentido
enigmatico, que escapa ao historicismo e ao compromisso com a realidade objetiva.

* Criacao de um espago de uma viagem orientada e simbdlica — A fun¢do dessa viagem
¢ abrigar uma revelagdo

* Lentidao da narrativa — o retardamento da agao e uma diminui¢ao consideravel de sua
importancia. A narragdo enquanto maneira de contar ¢ tdo importante quanto a fic¢ao,
a historia contada.

» Carater essencialmente metaforico — Sdo estabelecidos paralelismos semanticos: con-
frontac¢ao de unidades de significado distintas, correspondentes as rimas (paralelismos
sonoros) da poesia.

* Pluralidade de significados — além do plano horizontal da narrativa (seu significado

literal), existe outro, vertical, que se encontra no plano metaforico. Sua tarefa ¢ “es-
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tabelecer ligagdes entre as imagens, sempre simbolicas na narrativa poética e decifrar
esses simbolos, para atingir o conteudo mitico do texto.” (FREITAS, 1985)

* Ambivaléncia em relacdo ao tempo — a narrativa situa-se entre o mito (que retorna as
origens) e a profecia (que anuncia o que esta por vir)

* Importancia da “escritura” como criagdo — o autor tenta fazer com que sua propria

percepcao do mundo surja na narrativa.

3.1.1. O nonsense e o surrealismo

A ténica utilizada pelo nonsense e pelo surrealismo sao bem diferentes. O surrealismo
utiliza-se da “escrita automatica”, na qual o artista coloca, sem preocupagdo com a regras es-
tabelecidas por qualquer estética, tudo o que lhe vem a mente buscando uma maior expressao
de contetidos conscientes. H4 um descolamento do tempo e do lugar do artista, deixando estes
pontos em segundo plano, propondo-se uma narrativa de varios niveis e possibilidades. Ja o
nonsense ¢ desenvolvido de maneira metddica, com atengdo para a gramatica, a logica carte-
siana, 0 momento historico. O intuito ¢ exatamente desconstruir o estabelecido, mas para isso
compreende primeiro a regra antes de desobedecé-la.

O nonsense surgiu dos trabalhos de Lewis Carroll e Edward Lear, como uma linguagem es-
sencialmente escrita, baseada em jogos de palavras e de sentidos. O surrealismo foi um movimento
organizado que surgiu com a publicacdo de Manifestos e um objetivo condutor: libertar o homem das
amarras da sociedade, e possibilitar que ele se enxergue de verdade, sem as mascaras que o cobrem.

Apesar das diferencas técnicas e originarias, o nonsense € o surrealismo tém aproxima-
¢oes. Algumas sdo fundamentais, como o interesse mutuo pelo universo do sonho, do insano,
do ilogico e pelo olhar infantil. Ambos fundam-se em propostas ludicas de desconstrugdo, pro-
pondo labirintos de sentidos e camadas de compreensdo em suas obras. No nonsense o ladico
fica mais evidente, em labirintos que nem sempre tém saidas, propondo que o leitor se perca
pelo prazer (ou pela angustia...) de percorrer novos caminhos sem a inten¢ao de um final espe-
cifico. O surrealismo cria um labirinto de camadas de interpretagdao, sempre buscando o acesso

a um conteudo primordial do inconsciente humano.
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A presenca do insélito marca as duas estéticas. Para Breton (1985), a narrativa nao pre-
cisa ser verossimil, mas deve ser veridica. Para ele, o verossimil ndo ¢ o real, porque o real ¢
inverossimil: a realidade se encontra nas profundezas do inconsciente humano. O inso6lito ¢ “a
experiéncia intelectual do desconforto, que rompe com os habitos mentais e cria um choque
afetivo, desorganizando a representacao do real” (FREITAS, 1985, p.30). Funda-se na descons-
trugdo da explicacdo racional e tranqiiilizadora do mundo, gerando o incomodo caracteristico
do desconhecido.

Assim, a presenca do insélito carrega consigo e desperta no leitor o sentimento do
inverossimil, incdbmodo, incrivel, impossivel, inusitado. Tal estranhamento constitui-

-se como a possibilidade de uma nova compreensao da realidade ou, pelo menos, o
questionamento da mesma. (RIBEIRO, p. 83, 2011).

O fantéstico e o maravilhoso, formas de manifestacdo do insélito, também tém grande
importancia dentro do nonsense e do surrealismo. O fantastico consiste em um acontecimento
impossivel de se explicar pelas leis que conhecemos. Ele acontece na incerteza entre o racional
ilogico e o irracional logico.

Quem percebe o acontecimento deve optar por uma das duas solugdes possiveis: ou
se trata de uma ilusdo dos sentidos, de um produto de imaginagao, e as leis do mundo
seguem sendo o que sdo, ou o acontecimento se produziu realmente, é parte integrante

da realidade, e entdo esta realidade esta regida por leis que desconhecemos. (TODO-
ROV, p. 15, 2008)

O fantastico ocorre no momento de hesitagdo. Se o personagem (e/ou o leitor) decide que
as leis de seu mundo continuam intactas depois e permitem explicar o fendmeno extraordinario,
a obra pertence ao estranho. Se, pelo contrario, decide que novas leis da natureza precisam ser
admitidas para que o fenomeno seja explicado, o género da histdria € o maravilhoso. (TODO-
ROV, 2008, p. 24)

Segundo Freitas (1985), no caso do surrealismo ndo € apenas a ficcdo que ¢ permeada
pelo inso6lito: a estrutura narrativa também, ja que ndo obedece a um sistema de coeréncia inter-
na. Uma série de acasos impde a presenca de um mistério, de uma incoeréncia aparente e que
faz parte do real. O fantéstico ¢, para o surrealismo, a propria realidade que acaba por demolir
o sistema logico com o imaginario que implica. E nisso que consiste 0 acontecimento surreal,

no qual somos cercados pelo mistério do real.
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O maravilhoso ¢ 0 momento em que a realidade objetiva se cruza com o desejo subjetivo,
levando a uma sensacao de plenitude que amplia os limites conhecidos do universo do surrealis-
mo. O maravilhoso cotidiano € o mais exaltado pelo surrealismo. Pode estar em qualquer lugar,

e ser descoberto se soubermos como olhar. (FREITAS, 1985, p. 32)

Dos temas que se enquadram nessa categoria, a narrativa surrealista vai privilegiar
trés, a saber: a infdncia, entendida como ingenuidade de espirito, sensibilidade pura e
inalterada, cuja lembrang¢a mostra ao homem adulto as possibilidades maiores da vida;
a mulher, considerada pelos surrealistas uma figura mitica, um objeto de celebracio,
o elemento polarizante capaz de se tornar a realizacdo dos desejos latentes, o espelho
magico do real que possui o segredo da surrealidade, o simbolo do triunfo do irracio-
nal sobre a logica; e a cidade, na medida em que oferece intinerarios magicos onde se
pode ler os destino, possibilidades de encontros singulares ou de revelagdes inespera-
das, lugares privilegiados carregados de eletricidade ou magnetismo, onde tudo pode
acontecer, onde o espirito atento encontrara o significado dos simbolos, e uma espécie
de correspondéncia, de relacao secreta ou magnética, se estabelece entre seres e lugares.
(FREITAS, 1985, p. 32-33)

O olhar infantil € privilegiado tanto pelo nonsense quanto pelo surrealismo, por tratar-se
de uma percep¢ao de mundo mais aberta a enxergar o maravilhoso da realidade, a pensar de
uma maneira inovadora. E por esse olhar que Lewis Carroll constroi o mundo subterraneo de
Alice por meio da narrativa conjunta com as meninas. E por essa visdo, Svankmajer dirige o seu

filme, entrelacando o nonsense e o surrealismo por meio do grotesco.

3.2. Jan Svankmajer: o diretor do grotesco

Com o conceito de grotesco melhor especificado e relacionado a obra de Carroll, passa-
mos a abordar as bases para compreender como se desenvolveu a ampliagdo da estética grotesca
dentro do filme Alice de Jan Svankmajer. Em nosso movimento, abordaremos a biografia do
cineasta, passando pela ligacdo com o surrealismo e pela relagdo entre surrealismo e nonsense,
até chegarmos ao filme analisado neste trabalho.

Jan Svankmajer nasceu em Praga, no ano de 1934. Quando crianga foi presenteado com
um teatro de marionetes e o presente influenciou sua postura artistica: até hoje ele utiliza fanto-
ches em suas produgdes. Estudou no College of Applied Arts e, posteriormente, no Department

of Puppetry na Academia de Artes Performaticas de Praga. As primeiras experiéncias artisticas
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no teatro de marionetes influenciaram o cineasta desde seu primeiro filme, lancado em 1964
com o nome de The Last Trick. Entretanto, as relagdes de Svankmajer com o surrealismo se
estreitam no filme The Garden (1968), quando ele ingressou ao Grupo Surrealista de Praga, no
qual hoje ¢ o maior representante do surrealismo no cinema.

O cineasta ¢ conhecido mundialmente nos dias de hoje, mas teve seus filmes censurados
pelo governo tcheco por muitos anos. Trabalhou clandestinamente em seus curta-metragens, lan-
cando-os apenas fora do pais. Até o inicio dos anos 80, Svankmajer era quase desconhecido em
seu pais. Foi casado com a artista plastica Eva Svankmajerova, também membro do Grupo Surre-
alista de Praga, até que ela faleceu em 2005. A artista colaborou com varios de seus filmes, entre
eles Alice (Neéco z Alenky, 1988), Fausto (Faust, 1994) e O Comilao Otesanek (Otesanek, 2000).

Svankmajer tem como marca registrada o stop-motion que consiste em tirar varias foto-
grafias alterando um pouco o cendrio para dar a ilusdo de movimento quando as fotos sdo co-
locadas em seqiiéncia no filme. Geralmente ¢ realizada com bonecos de massinha (c/aymation)
ou marionetes, mas Svankmajer também trabalha com outros objetos, pedacos de carne, papéis
recortados e até mesmo com pessoas — um stop-motion dificil de realizar, j& que os movimentos
humanos s@o bem mais complexos em comparagdo com os movimentos que podem ser criados
a partir de bonecos e objetos.

Marcado pelas ideias surrealistas, os filmes de Svankmajer criticam o autoritarismo e
abordam temas psicanaliticos, como o desejo (por sexo, por comida, por poder), fixacdes, re-
peticdes, o inconsciente, a fome humana nunca satisfeita que leva a buscar sempre mais, sem
nunca estar satisfeito. Svankmajer também inclui suas obras sons exagerados, criando uma
narrativa sonora, na qual os efeitos sonoros nao estao diretamente ligados a imagem visual.

A composicao de diferentes ruidos cria uma paisagem além daquela que a fotografia
do filme nos apresenta. Em alguns momentos esta composi¢cdo nos permite imaginar

0 cendrio que estd além do enquadramento da cena, em outros, nos transporta dire-
tamente para a mente de Alice e toda a sua imagina¢ao. (CAPELATTO, 2011, p. 81)

Sdo presentes nos filmes do diretor ruidos e rangidos do cineasta criam uma sensacdo de
desconforto, relacionada ao incomodo causado pelo surrealismo. Segundo Capelatto (2011),
Svankmajer cria uma espécie de surrealismo mecanico, apontando como origem do termo o
processo criativo do diretor, que utiliza como linguagem em seus filmes a mecanica dos objetos.
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A fungédo primeira para a qual determinados objetos foram designados sio levadas a
um segundo plano, enquanto que seu insight sdo as possibilidades que estes objetos
oferecem tanto no movimento quanto nos sons que podem omitir. (CAPELATTO,
2011, p. 81)

Nos filmes de Svankmajer também sdo encontrados objetos variados, dispostos em pra-
teleiras ou em lugares baguncados. O diretor declara-se um colecionador nato, admirador dos
antigos gabinetes de curiosidades. Os objetos desempenharam um papel de destaque no surre-
alismo tchecoslovaco.

(...) em los comiezos de su actividad artistica colectiva, los surrealistas checos prefirie-
ron al tranpolin que ofrecian a la imaginacién los objetos cotidianos (....) Lo que los
caracteriza es esa “magia de lo posiple” que hace surgir lo insélito del acontecimiento
mas banal. (GUIGON, apud GUTIERREZ, 2010, p. 23)

Uma das caracteristicas mais marcantes dos objetos utilizados por Svankmajer em seus
trabalhos ¢, justamente, a trivialidade, expressa no desgaste mostrado em detalhe pela cAmera
em alguns momentos dos filmes. A utilizacdo da animagao pelo cineasta intensifica os compor-
tamentos diferentes dos objetos, ja que o animador ndo precisa respeitar as leis da realidade
fisica. Ao contrario: ¢ limitado apenas pelo horizonte de sua imaginacdo. Guitiérrez (2010)

relaciona os objetos de Svankmajer ao conceito de “residuo irracional” de Caillois.

Es evidente que la funcion utilitaria de um objeto nunca justifica completamente su for-
ma, em otras palavras, el objeto siempre rebasa el instrumento. Asi, es posible descubrir
em cada objeto um residuo irracional”. (CAILLOIS apud GUTIERREZ, 2010, p.23)

Os residuos dao um aspecto nostalgico aos objetos, ativam lembrangas particulares dos
espectadores, levando ao acesso aos contetidos subconscientes. No cinema de Svankmajer, os
objetos podem se tornar hostis e as pessoas podem ser coisificadas. As coisas reclamam um
novo lugar, em pé de igualdade com os humanos, sem hierarquias. (GUTIERREZ, 2010, p. 24)

Nas produgdes deste cineasta, qualquer coisa pode animar-se repentinamente e rebelar-se
contra as expectativas e apreensdo logica da matéria, gragas a intervengdo de uma animagao
animista, que relaciona de um lado o olhar da infancia com seus sonhos e fantasias, e de outro
os devaneios aos quais a mente se abandona nos momentos de solidao e tédio, que nos levam a
imaginar figuras insolitas nas sombras de uma parede ou em um carpete manchado. Svankmajer

“utiliza na animaciéon como uma operacion magica. La animacidn no consiste em mover las co-
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sas muertas, sin em reanimarlas. O, para expresarlo mejor, em darles vida. ”(SVANKMAIJER,

apud GUTIERREZ, 2010, p.31) O diretor aproxima-se assim do olhar animista da crianga, no

qual as coisas sao providas de faculdades idénticas as dos seres vivos.
Para a crian¢a ndo existe uma linha clara separando os objetos das coisas vivas; e o que
quer que tenha vida tem vida muito parecida com a nossa. Se ndo entendemos o que
as rochas, drvores e animais tém a nos dizer, a razao é que ndo estamos suficientemente
afinadas com eles. Para a crianca que tenta entender o mundo parece razoavel esperar
respostas daqueles objetos que despertam sua curiosidade. (BETTELHEIM, 2002, p.
48)

Um bom exemplo desta visao animista € o filme Ofesdanek (2000), no qual um toco de madeira
se transforma em um monstro voraz de um conto folclorico, que fard um banquete com os vivos. A
vida e a morte perpassam por todos os filmes do cineasta, aparecendo e desaparecendo com fluidez.
Outra questdo sempre presente € a da alimentagdo, da comida. Ao falar sobre isso, Svankmajer diz:

La comida forma parte de mis obsesiones mas encarnizadas. Se abre camino em todas
partes, incluso alli donde no le concedo ninguna importéncia particular. Es uno de mis
didlogos eternos com la infancia. (...) Yo, de nifio, sufria intensamente de falta de apetito
y estaba obligado a comer de uma manera horrible. Incluso fui enviado a ciertas casas
de convalecencia que se consagraban literalmente a hacer engordar a los niflos, lo que
aumentaba aun mas mi asco hacia la comida. Asi, pues, la comida esta profundamente
codificada em mi morfologia mental (SVANKMAJER, apud JEAN, 2010, p. 135)

Para Marcel Jean (2010, p.136), saborear raramente ou nunca ¢ fonte de prazer nos filmes
do diretor. Os alimentos sdo tragados as vezes com gula, as vezes sem apetite, mas nunca com
prazer. O ato de comer, assim como o de criar, estd ligado a destrui¢ao da matéria. E ¢ na des-
truigdo que se encontram os fundamentos da criagao.

La destruccién es un requisito prévio para uma nueva creacion. Pero, desde luego, la
destruccion es, asimismo, la madre del conocimiento. Em mis peliculas, la destruccién
posee siempre raices ideoldgicas, filosoficas y psicologicas. Pero seria poco sincero si
negara que ciertos procedimientos destructivos, incluso durante el rodaje, por ejem-
plo, la relacién con la comida, provocan misteriosos sentimientos libidinosos (SVANK-
MAJER apud JEAN, 2010, p. 137).

Jean (2010) compara Svankmajer a um escultor, que domina a pedra para extrair uma
forma dela. Para o autor, o cineasta utiliza os objetos para obter movimento, organizar as me-
taforas e fazer avangar a narrativa. Sua aproximagado agressiva da matéria atravessa toda a sua

filmografia, confirmando que toda a criagdo ¢ realmente um gesto de destrui¢ao, posto que criar

quer dizer transformar.
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A digestdao — da qual o ato de comer constitui primeiro a primeira fase — ¢ também um
trabalho sobre a matéria, mas nao leva a criagdo. Ao contrario: no final, tudo se transforma em
fezes. Comer €, nesta perspectiva, uma maneira de acelerar a entropia. (JEAN, 2010, p.138)

O filme Alice (Néco z Alenky), - analisado neste trabalho — ¢ uma aventura sobre a
curiosidade infantil. dialoga com diversos artistas. Um exemplo interessante ¢ René¢ Magrit-
te e a série de quadros palavra-coisa (“Isto ndao ¢ um Cachimbo”) presente em Alice. Outro
didlogo surge no curta “Flora”, no qual uma figura como as criadas por Arcimboldo apodrece
em animacao. A relacdo entre o cineasta e o surrealismo, porém, permeia todos os seus filmes
e faz parte de sua identificacdo dentro do meio cinematografico. Compreender a vanguarda
com a qual Svankmajer se identifica levara a uma melhor compreensao do ponto de vista que

configura sua producao.

Fig. 21 - Jan Svankmajer

3.2.1. O grotesco ampliado em Alice (1988)

Alice (1988) foi o primeiro longa metragem de Svankmajer, filmado logo depois da queda

do comunismo na Tchecoslovaquia. Na produgao, o surrealismo e o nonsense dialogam, tendo
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como resultado o tendo uma obra que remete ao mal-estar causado pelos labirintos do nonsense
e do grotesco presentes nos livros de Carroll. O desconforto do manuscrito deve-se também a
atmosfera gerada pelas ilustragdes, que retratam criaturas disformes.

“deben cerrar los ojos: si no, no veran nada’, ordena la pequefia Alice em el prologo
del primer largometraje de Svankmajer, Alice. Esta orden lanzada al publico es la llave
a um mundo maravilloso em el cual Svankmajer nos ofrece adentrarnos por nuestra
cuenta e riesgo. Através del prisma del sueo, el cineasta nos invita a redescubrir esse
terreno pantanoso que es la infancia, com todas las trampas y todas las angustias que
conlleva, em las peliculas Jabberwocky, Down to the Cellar y Alice. Mediante el suefio,
Svankmajer se interna em el antro magico del imaginario de manera mas ciega, sin
someter el guidn a la estructura rigida de otras peliculas, lo cual vuelve el entorno aun
mds imprevisible e inquietante. (JODOIN-KEATON, 2010, p. 105)

O surrealismo e o nonsense estabelecem didlogos freqilientes com a tematica do sonho
e da infincia. Em Alice, Svankmajer desenvolve esse didlogo, levando a estética grotesca ob-
servada neste trabalho. Segundo Freud (1999), o inconsciente utiliza como matéria prima para
os sonhos, elementos da vigilia. No filme de Svankmajer, tais vestigios aparecem em uma das
tomadas iniciais, quando a camera mostra todo o quarto no qual Alice brinca antes do coelho
branco fazer seus primeiros movimentos. A vanguarda dialogou com Lewis Carroll.

Pero, eunque sea uma historia sofiada, el filme de Svankmajer funciona asimismo
como un suefio contado, que concede asi a la protagonista el papel de narradora (al
contrario que el libro de Carroll, narrado por el autor). La pequefia Alicia participa em
todos los aspectos de la historia. Por muy amenazante que sea el universo que la rodea,
Svankmajer la convierte em um personaje comprometido por completo em el extraio
desarrollo de los acontecimientos: es el auténtico motor del filme. Ademas, Alicia pres-
ta su voz a todos los personajes, cuyos didlogos se reducem a la minima expresion.
Com onjeto de dejar claro el doble rol de su heroina como protagonista y narradora,
Svankmajer muestra su boca em primer plano y le hace anadir a cada réplica: “dice el
sombrerero/la reina/el conejo’, etc, procedimiento cuya reiteracion se alarga, pero que
demuestra a las claras la intencion del cineasta. (JODOIN-KEATON, 2010, p. 109)

Em busca de uma interpretagao mais espontanea, sem os vicios do teatro, Svankmajer
selecionou para interpretar a personagem Alice uma crianga que nao era atriz, preferindo
buscar a autenticidade de uma crianga que ndo fosse treinada para interpretar. O artista
utiliza diversas técnicas ao longo do filme. Animagdes em stop-motion de objetos, animais
empalhados e comidas sdo misturadas a interpretagdo da menina que interpreta Alice.

Enquanto no manuscrito, instaura-se um narrador, uma identidade textual, e ele ¢ quem
conta toda a histdria, cedendo a cada personagem a vez de enunciar suas proprias falas, no filme
palavras sairem da boca de uma crianga. As falas de Alice ndo funcionam como voz-over, ou
seja, ndo narram os acontecimentos, elas nao intervém no curso da narrativa, Alice ¢ parte do
suporte, ¢ aliada a técnica do contar. Nada explica ao espectador, mas aponta diretamente para

ele, como se Alice personagem, ela propria, se instaurasse como narradora e se colocasse junto
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a Carroll, como na primeira vez em que a historia foi contada. Ainda assim, esta Alice ndo ¢
uma narradora real. E mais um personagem de Svankmajer, um recurso que remete ao processo
de Carroll e a brincadeira infantil.

O artista utiliza diversas técnicas ao longo do filme. Animagdes em stop-motion de
objetos, comidas e animais empalhados sdo misturados as agdes da menina que interpreta
Alice. As falas do filme sdo muito marcantes, ditas com um close na boca da crianga e sempre
seguidas de “disse Alice”, como uma narracdo. Esse recurso marca o papel da crianga como
narradora, retomando a oralidade que deu origem ao livro. Cabe aqui uma reflexao sobre
como se configura o narrador neste filme em comparag@o com o narrador do livro de Lewis
Carroll.

O papel do autor textual ¢ estudado por Maria do Rosario Bello (2001). Essa autora o
compara ao papel do narrador na producao literaria e na filmica. Para a autora, quando se trata
da producao de um livro, o narrador se apresenta no texto e, muitas vezes, o autor textual e nar-
rador mesclam-se, ja que ambos se utilizam do mesmo veiculo semidtico: a linguagem verbal.
As vezes, s0 ¢ possivel distinguir o autor da figura do narrador por meio de processos tipografi-
cos como travessdes e aspas. No caso do cinema, o processo ocorre de maneira mais complexa,
por envolver muitas instancias e possibilidades de expressdao. Existe um foco narrativo fisico,
o cognitivo e ideologico, a instancia narrativa da camera, da musica, do ponto de vista... Cada
elemento do filme ¢ uma instancia narrativa € um narrador especifico. O autor textual, que €
chamado por Bello (2001) de “grand imagier” ou “grand image maker”, é a figura que edita
os sons e imagens apresentados na tela. Nas palavras da autora:

Com muita frequéncia, porém, este autor implicito — que apresenta personagens em
acgio, portanto também desempenhando a actividade humana de descrever e contar -
delega a narrativa num ou em vérios narradores que, ao longo do filme, em momentos
mais ou menos extensos, narram historias ou excertos de histdrias através do uso da
linguagem verbal. Este procedimento tem a vantagem de contribuir para a impressao
de passado, que normalmente a imagem néo consegue instituir. Manifesta-se, assim, a
heterogeneidade da narrativa filmica, através da diversidade dos materiais expressivos
usados pelo autor implicito e pelo(s) narrador(es), o que tem como consequéncia que
a funcéo do autor principal raramente ¢ invisivel, isto é, raramente se confunde com a

do narrador propriamente dito (embora a sua presenca possa passar despercebida ao
espectador mais ingénuo ou distraido). (BELLO, 2001, p. 131)

Em Alice, temos Svankmajer, o grand image maker, aquele que recorta a historia sob seu
olhar, seu aspecto, e se faz ouvir pela montagem do filme; e Alice, ¢ garotinha que ‘narra’ o

filme, uma boca-personagem que se faz de narradora. No caso desta pelicula, o recurso nao se
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destina a dar impressao de passado e nem de intervir na historia contada, mas sim a de marcar,
ao mesmo tempo, a origem oral e a literaria da historia.

O espectador consegue perceber com clareza a leitura da historia por Jan Svankmajer (por
meio da edi¢do) e a narrativa feita pela personagem Alice — que ¢ pouco ordenada, sem muita
logica, fragmentos que surgem durante o filme e remetem ao livro de Carroll.

A boca-personagem que se faz de narradora do filme torna-se o narrador literario, fun-
dindo a heranca da oralidade, o literdrio e o cinematografico em uma unica representagdo. Sua
narragdo ¢ pontual, ndo aparecendo o tempo todo no filme e as falas sdo reduzidas ao extremo,
levando o espectador a retomar sua propria leitura de Alice e acessar, via memoria, trechos da
histéria para preencher o espago deixado pelos didlogos curtos.

Segundo Bello (2001), a relagdo do narrador com o universo narrado em um livro pode
ser a de um narrador heterodiegético, que se traduz no uso da terceira pessoa; ou homodiegé-
tico, representado no uso de primeira pessoa. Quando se trata de um filme, a existéncia de um
narrador explicito se revela pela presencga de voz over ou, quando esta ndo existe, através das
perspectivas adotadas pelo diretor, da trilha sonora, do posicionamento da cAmera. E interessan-
te notar que Svankmajer utiliza como recurso para diferenciar a narradora, as caracteristicas do
narrador heterodiegético da literatura, além do close-up na boca da crianga que enuncia o texto.

Como artista plastico e cineasta, Svankmajer preocupa-se com a estética do filme, trans-
cendendo o nonsense, que inicialmente configura-se jogo de palavras, trocadilhos e brincadei-
ras sonoras, para uma brincadeira visual, com imagens que permitem diversas interpretacdes.

O didlogo com a psicanalise- marca forte do surrealismo — também € muito presente, mas
nao descaracteriza as perguntas sem respostas deixadas pelo nonsense. Muito pelo contrario:
amplifica-as. Jodoin-Keaton (2010) lembra que, para a psicanalise, o que nos rege na infancia ¢
o principio do prazer. No mundo adulto, o que nos rege ¢ o principio de realidade. O processo
da maturidade ¢ representado essencialmente pelo duelo eterno entre esses dois principios.

En efecto, el cine de Svankmajer reposa em gran medida em la evocacion tactil, lo
que implica um trabajo sobre sobre la materialidad de los elementos filmados y uma
voluntad manifiesta de apelar a los sentidos del espectador. Esti se efectda a través
de uma estregia sofisticada que aporta numerosos elementos: la presencia de obje-

tos antiguos, usados y, por este motivo, habitados por un cierto contenido afectivo, la
utilizacién de sonoridades identificadas claramente con la matéria (crujidos, roturas,
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ruidos de liquidos, etc), la presenca de numerosas texturas em la pantalla, que evocan
tanto la sensualidad (piel, serrin, pero también clavos y otros objetos puntiagudos o
cortantes...), como el asco (suciedad manifiesta, sustancias viscosas...), la presencia de
rastros del cuerpo del artista em la materia maleable (huellas de los dedos em la arcilla,
por ejemplo), etc.(JEAN, 2010, p. 140)
Alice narra uma aventura pela curiosidade: a personagem e o espectador experimentam
o mundo subterraneo através de seus sentidos. Ouve-se o som dos objetos, a personagem ex-
perimenta pelo paladar varios itens que encontra, tem a visdo de objetos velhos com aspectos
nostalgicos, ha énfase nas texturas. Todos os sentidos sdo despertados ao assistir o filme. A mul-
tiplicidade de objetos, principalmente nas prateleiras pelas quais Alice passa durante sua queda
ao mundo subterraneo, marca o espirito de colecionador do cineasta. Jodoin-Keaton (2010)
destaca 0 momento em que a protagonista chega ao mundo subterraneo como a apresentacao
do que espera Alice:
De este modo, desfila la procesion de personajes que componen la utileria del mundo
que espera Alicia, um mundo que explorarara com uma sed de saber inagotable. A pe-
sar de los pomos que arranca involuntariamente a todas las gavetas que intenta abrir,
Alicia debe abrirlo todo muy inquietante e imprevisiblé que este sea. Pero no le basta
com ver las cosas, también debe saborearlas: uma cucharada de serrin, unos bocados
de madera, incluso um sorbo de tinta azul que traga com glotoneria y que, si uno se
fia de la descripcion que hace Carroll, no debe de tener um gusto tan malo: “(...)uma
mescla de sabores de torta de cereja...”. (JODOIN-KEATON, 2010, p. 111)
A animacao do diretor d4 vida as criaturas do subterraneo e intensifica a experiéncia vivi-
da pela personagem. Svankmajer considera o animador como uma espécie de magico, que cria

uma ilusdo para questionar a realidade concreta.

La animacion de objetos reales, la metamorfosis de sus funciones em um entorno real
em combinaciéon com um hombre, crea uma irracionalidad concreta, madre de toda
subversion. La animacién es la magia y el animador es el chaman” (SVANKMAJER,
apud JODOIN-KEATON, 2010, p.106)

O trabalho de Svankmajer ¢ uma releitura que acrescenta a obra de Carroll, sem desvalo-
riza-la. Modifica a leitura ao levantar novas possibilidades, inovando em todos os aspectos: na
mistura de técnicas, na narratividade da protagonista, na naturalidade dos acontecimentos, na
morbidez junto ao infantil. Trata-se de uma expansao do labirinto criado por Carroll, um dialo-
go que inclui — além de duas obras — duas épocas e dois recursos diferenciados que Svankmajer

conseguiu utilizar com muita habilidade.
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Al contrario que Carroll, Svankmajer hace que la permeabilidad entre el mundo ra-
cional y la realidad fantdstica dure hasta el final; tiende a confundir los limites entre lo
animado y lo inanimado, el suefo y la légica. Segtn el cineasta, Alice no es um filme
especificamente para nifos. Esta pelicula celebra el poder de la interpretacién analégi-
ca de los nifos, tan apreciada por el espiritu surrealista, de la cual los adultos han sido
desheredados.(JODOIN-KEATON, 2010, p. 111)

Utilizando o surrealismo e o nonsense como base, o cineasta chega ao grotesco presente
no texto e nas ilustracdes do manuscrito de Carroll. O didlogo se processa em diversos aspectos

da obra os quais serdo analisados com detalhes no capitulo a seguir.
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Capitulo 4 - No mundo subterraneo; L ewis
Carroll & Svankmaier pelos caminhos do- grotesco

Esta noite, pela primeira vez em ao menos um ano,

olho para o céu estrelado. Acho-o pequeno.

Sou eu quem esta crescendo ou ¢ o Universo que encolhe?
Ou as duas coisas a0 mesmo tempo?

(Salvador Dali, 1989)

Este capitulo visa a estudar comparativamente a manifestacdo de elementos da estética
do nonsense e do grotesco em Alice s Adventures Underground — manuscrito de Lewis Carroll
e na obra filmica de Jan Svankmajer, na qual tais elementos ecoam. Mais especificamente, fo-
caremos o manuscrito produzido pelo primeiro e a releitura em narrativa filmica, realizada pelo
segundo, com a pelicula exibida em 1989. Com a comparacao, pretendemos verificar como se
apresentam os elementos da estética do grotesco em cada suporte, e como Jan Svankmajer ecoa
e amplia estes elementos dando-lhes um carater mais sombrio por meio dos recursos que a lin-
guagem do cinema lhe possibilita. Conforme comentado nos capitulos anteriores,tais elementos
j& existiam no manuscrito, na argumentagao teatral, na montagem plastica da obra, em seus
desenhos. O grotesco e o nonsense sdao duas estéticas (embora uma seja predominantemente
visual e outra predominantemente escrita) que propdem uma quebra de expectativas e da ordem
conhecida, estabelecendo com seu receptor a mesma relacdo: obriga-o a rever suas conclusoes
iniciais e pensar sob a égide de outra logica.

Utilizaremos trechos do manuscrito de Carroll e do filme de Svankmajer focando a analise em
pontos importantes das narrativas em uma comparagao com a inten¢ao de compreender como se es-
tabelece o didlogo entre os dois suportes € como um amplia a leitura do outro. Selecionamos alguns
aspectos do manuscrito para afunilar a comparacdo. Sao eles: o inicio da obra, as representagdes do

coelho branco, as metamorfoses de Alice, a presenga do humor e do terror e o final da obra.
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4.1. O chamado para o Subterrianeo

Cinema e literatura sao dois campos narrativos diversos e possuem recursos diferentes
para conquistar o leitor ou espectador. No caso de Alice, o sonho e a realidade se mesclam pelas
vias do nonsense, caminho pelo qual o receptor se vé seduzido a vivenciar a aventura proposta
na obra e acompanbhar a trajetoria da protagonista.

No manuscrito de Carroll, a personagem ¢ apresentada pelo narrador no inicio da trama como
uma garota que se encontra em um cendrio bucolico e tedioso. Alice € descrita como entediada ao lado
da irma que 1€ um livro, sentada a margem do rio. Sem ter o que fazer, a crianga espia algumas vezes
o livro e comenta consigo mesma: ‘“Para que serve um livro sem figuras nem didlogos?”. Esse pensa-
mento da personagem prepara o leitor para um livro no qual encontrara tanto figuras quanto didlogos,
diferente do livro de sua irma. Carroll j& indica a pluralidade de vozes que fara parte da narrativa e as
imagens que serdo construidas na mente do leitor por meio das descrigdes do texto verbal e visual.

Da mesma maneira, Svankmajer também sinaliza o teor de sua narrativa e formula por
meio destes sinais um convite ao espectador em sua obra. J4 na vinheta de entrada, Alice en-
contra-se sentada a beira de um rio, ao lado da irma que 1€ um livro, visivelmente aborrecida,
jogando pedrinhas na 4gua. E por meio da fala da propria crianca: “You must close your eyes.
Otherwise, you wont t see anything'’”, que o espectador ¢ instruido a liberar a imaginagao a fim
de experienciar o que sera exibido na tela.

Voltando ao texto escrito por Carroll, ao final do primeiro paradgrafo o narrador apresenta
um coelho branco que corre proximo a menina:

So she was considering in her own mind, (as well as she could for the hot day made her
feel very sleepy and stupid,) whether the pleasure of making a daisy-chain was worth

the trouble of getting up and picking the daisies, when a white rabbit with pink eyes
ran close by her. "(CARROLL, 2008, p.1)

No paragrafo seguinte, segue-se a narracdo e mesclam-se a voz do narrador aos pensa-

mentos da menina em relacdo ao coelho:

10 Vocé deve fechar seus olhos. Caso contrario, vocé nao vera nada. (Tradugdo livre)

11 Ela entdo comegou a refletir 14 com seus botdes (da melhor forma que pdde, ja que o calor daquele dia a fazia sentir-se meio
preguicosa e estiipida) se o prazer de fazer uma grinalda de margaridas valeria o esfor¢o de se levantar e colher as flores, quando
um coelho branco de olhos rosados passou correndo pertinho dela. (Traducao de Adriana Peliano)
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There was nothing very remarkable in that, nor did Alice think it so very much out of
the way to hear the rabbit say to itself “dear, dear! I shall be too late!” (when she thou-
ght it over afterwards, it occurred to her that she ought to have wondered at this, but
at the time it all seemed quite natural); but when the rabbit actually took a watch out
of its waistcoat pocket, looked at it, and then hurried on, Alice started to her feet, for it
flashes across her mind that she had never before seen a rabbit with either a waistcoat-
-pocket or a watch to take out of it, and, full of curiosity, she hurried across the field
after it, and was just in time to see it pop down a large rabbit-hole under the hedge. In
a moment down went Alice after it, never once considering how in the world she was
to get out again."2(CARROLL, 2008, p. 1-2, grifo do autor)

O narrador introduz o fantastico na histéria na medida em que descreve aos poucos essa per-
sonagem e provoca a imaginacao do leitor. Inicialmente, Alice vé um coelho branco de olhos cor-de-
-rosa. Depois, o animal diz estar atrasado, e a menina ndo se espanta com isso. Por ultimo, o colete
e o relogio sdo descritos, finalmente chamando a atenc@o de Alice e despertando sua curiosidade.

Chegamos assim ao coragdo do fantastico. Em um mundo que é o nosso, que conhe-
cemos, sem diabos, silfides, nem vampiros se produz um acontecimento impossivel de
explicar pelas leis desse mesmo mundo familiar. Quem percebe o acontecimento deve
optar por uma das duas solugdes possiveis: ou se trata de uma ilusdo dos sentidos, de
um produto de imaginagio, e as leis do mundo seguem sendo o que sdo, ou o aconte-
cimento se produziu realmente, é parte integrante da realidade, e entdo esta realidade
esta regida por leis que desconhecemos. (...)

O fantastico ocupa o tempo desta incerteza. Assim que se escolhe uma das duas
respostas, deixa-se o terreno do fantastico para entrar em um género vizinho: o
estranho ou o maravilhoso. O fantastico ¢ a vacilagdo experimentada por um ser que
ndo conhece mais que as leis naturais, frente a um acontecimento aparentemente
sobrenatural. (TODOROY, 2008, p. 15-16)

A reagao de Alice diante do fato, sua aceitacao daquela realidade, figura no campo do
maravilhoso. A personagem nao duvida do que viu e segue o coelho sem hesitar. Entretanto,
no final do manuscrito, acorda do sonho e seu mundo volta a ser regido pelas regras anteriores.
Segundo Todorov (2008), apos a hesitacdo propria do fantastico, o personagem (e/ou o leitor)
encontra-se em um impasse entre o género do maravilhoso e do estranho. O maravilhoso surge
quando o personagem (e/ou o espectador) decide que precisa admitir novas leis da natureza para

compreender o fendmeno, como no fato de que Alice precisa admitir e incorporar o nonsense

para vivenciar o mundo subterraneo. O estranho acontece quando as leis da realidade ficam

12 Nao havia nada de muito extraordinario nisso, nem Alice considerou tdo fora do comum ouvir o coelho dizer consigo
mesmo: “Ai, meu Deus! Ai, meu Deus! Como estou atrasado!”. (Pensando nisso mais tarde, ela percebeu que deveria ter se es-
pantado, mas naquele momento tudo lhe pareceu muito natural.) Quando, porém, o coelho tirou um relégio do bolso do colete,
olhou as horas e saiu de novo em disparada, Alice percebeu que nunca na vida tinha visto um coelho de colete, muito menos
com um reldgio no bolso! Morta de curiosidade, saiu correndo atras do coelho campo afora, bem a tempo de vé-lo pular para
dentro de uma grande toca debaixo da cerca. Alice saltou atras dele sem demora, sem nem cogitar por um instante como iria
sair de la. (Traducdo de Adriana Peliano.)
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intactas e explicam o fendmeno que causou o fendmeno. No caso do manuscrito Alice s Ad-
ventures Underground, o final da historia indica que tudo foi um sonho curioso, justificando as
quebras das regras da realidade conhecidas por Alice. Na historia de Carroll, portanto, o estra-
nho e o maravilhoso se entrelacam no nonsense levando a personagem a questionar até mesmo
sua propria identidade. A dificuldade de Alice em definir a préopria identidade desemboca nas
caracteristicas do grotesco romantico descrito por Kayser (2010): o ser humano ¢ considerado
cindido, ndo conhece completamente sua propria mente e nem as forgas que o governam.

No manuscrito, o grotesco e do nonsense se fazem sentir no inicio. Na cena introdutoria
descrita anteriormente, a quebra da situacao tediosa ja insinua o nonsense nos pensamentos de
Alice: ela ndo vé nada de extraordinario no coelho falante, mas estranha que ele vista um cole-
te e use um reldgio de bolso. O texto contraria a expectativa do leitor, que considera o coelho
falante espantoso. A cena também apresenta o grotesco no estranhamento causado ao descrever
coelho vestido e falando como uma pessoa, descri¢ao que faz o coelho vacilar entre a satira (dos
homens sempre atrasados, vestidos de colete como se isso os fizesse mais humanos) e a idéia
inusitada de um coelho estar atrasado para um compromisso.

No filme de Svankmajer, o grotesco ¢ apresentado ja na vinheta de abertura do filme
quando apresenta uma situacao, inicialmente calma, natural e fluida, que vai se transformando
até mostrar-se bizarra e artificial. As primeiras impressoes sdo construidas pelo movimento da
camera em travelling que introduz o observador na narrativa filmica ao registrar uma paisagem
que o leva ao correr de um rio de aguas limpidas, cuja correnteza se faz em sentido oposto a di-
recdo do olhar conduzido pela cAmera. O rumor das aguas correndo e o ruido das pedras caindo
na agua, o canto dos passaros e a luz ambientam o espectador para a percepcao de um cenario
bucélico, natural e tranqiiilo.

Uma pedra cai no rio e quebra a fluidez do som, ensaiando o rompimento com a natura-
lidade da cena. Descobre-se ter sido atirada por uma crianga que se encontra sentada ao lado de
outra figura feminina, imével e também sentada, com um livro no colo (Fig.22). No momento
seguinte, a camera ora foca o colo da menina repleto de pedras, ora 0 movimento das aguas

com as pedras que estdo sendo atiradas, ora o rosto da crianga. Inicia-se um jogo de camera: ao
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mostrar o colo da menina, usa-se a camera alta total, definida por Jullier e Marie (2007) como
aquela que forma um angulo entre o plano do chio e o eixo da objetiva proximo a 90°. Os dois
planos seguintes sdo horizontais: a visdo do rio € o close no rosto da menina. O jogo entre os
planos se repete até que as pedras chegam ao fim, ensaiando o e a garota sacode seu vestido
para limpa-lo.

Enfadada, Alice tenta mexer com o livro no colo da figura ao seu lado, levando um so-
noro tapa na mao em seguida, que rompe de vez com a constru¢do do ambiente pacifico inicial.
O close no rosto mostra um olhar enigmatico, imagem que precede a tela que sera totalmente
ocupada pela boca da crianca (Fig. 21):

- Alice thought to herself.

Palavras que constituem a primeira aproximag¢ao do espectador com essa boca que fun-
cionara no filme como portadora de didlogos e veiculo de expressdo dos pensamentos de Alice.
E pertinente salientar a importincia da boca no sistema de imagens grotescas, recorrente desde
as manifestacdes carnavalescas como elemento corporal que permite a fala e a alimentagdo — no
caso do grotesco, em excesso. Portanto, nesta obra a boca enfatiza dois temas abordados com
freqiiéncia tanto nos trabalhos de Svankmajer quanto no livro de Carroll, que nasceu na orali-
dade e no qual a personagem experimenta o mundo pela boca.

Apbs o pronunciamento da personagem se seguem: o titulo do filme “Alice”, a referén-
cia ao livro de autoria de Lewis Carroll e ao diretor Jan Svankmajer. Os demais créditos sao
apresentados depois, intercalados na tela com os labios de Alice, os quais, retomando a frase
anterior, complementam:

- Alice thought to herself: now you’ll see a film made for children. Perhaps. But I nearly
forgot. You must close your eyes. Otherwise, you won t see anything. '*

Vale ressaltar que nesta vinheta existem varias instancias narrativas, além disso ha certos
elementos os quais concorrem para a constru¢do de sentido da histdria, uma vez que sdo reto-

mados adiante. O corrego, as pedras que caem na agua, a figura feminina com o livro e a pro-

13 Alice pensou consigo mesma. (Tradugao livre)

14 Alice pensou consigo mesma: agora vocé vai ver um filme feito para criangas. Talvez. Mas eu quase esqueci. Vocé deve
fechar seus olhos. Caso contrario, vocé ndo vera nada. (Tradugdo livre)
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pria Alice reaparecem em outros contextos, representados por novos elementos. Essa retomada
confere outro sentido as cenas, estabelecendo um jogo que envolve o filme e o espectador. Ao
modificar-se em relagdo a primeira, a cena obriga o leitor do filme a reinterpretar o que viu.

O recurso do close-up na boca infantil e o paradoxo existente na ideia de “fechar os olhos
para ver”, unidos ao fato de a personagem dirigir-se diretamente ao espectador sdo indices mar-
cantes da estética que pretendemos apontar.

a estética do Grotesco muitas vezes representard o imaginario e outras, o sombrio;
contudo, em ambas, ha a necessidade de dar forma e sentido em um ‘algo’ muitas ve-
zes inexplicavel, seja ele proveniente do mundo empirico ou do mundo que tocamos.
(CHAHINE, 2009, p.6)

Tal proposta ludica que Svankmajer cria, estabelece um didlogo direto com o nonsense e
o grotesco de Carroll, no qual libertar o imaginario ¢ fundamental para a constru¢@o da histdria.

Merece atencao, o grau de intertextualidade e metalinguagem estabelecido pelas pistas
que conduzem o espectador do filme a relacionar o que ¢ exibido na tela ao livro de Lewis Car-
roll. Trata-se de um compartilhar de experiéncia com o espectador para que este acione sua me-
moria, mobilize conhecimentos prévios, ative inferéncias e predi¢des que serdo comprovadas
ou transformadas por meio de surpreendentes eventos que acontecem ao longo do filme. Tais
vinculos sdo possiveis de serem estabelecidos durante toda a pelicula, visualmente (entre o fil-
me, os desenhos de John Tenniel no primeiro livro publicado e os desenhos de Lewis Carroll no
manuscrito) e verbalmente (nos didlogos e na narracgao feita pela crianga, que remete a origem
oral da histdria e a muitos dos labirintos lingiiisticos do livro, deixando espacos em branco para
o espectador preencher com a propria imaginagdo). Um bom exemplo € a cena na qual Alice
conversa com a lagarta. No livro e no manuscrito de Carroll, a conversa com a lagarta ¢ longa
e complexa. Alice acaba voltando ao mesmo ponto diversas vezes, em um labirinto lingiiistico.
No filme de Svankmajer, chama a atengdo a apari¢ao da Lagarta que se constitui - a partir de
uma meia, um olho de plastico e uma dentadura - na frente de Alice e do cogumelo representado
por um objeto de madeira. O didlogo ¢ formado por frases reduzidas, reproduzindo o manuscri-
to em poucos momentos, deixando que a cena seja completada por outros elementos, como 0s

sons ¢ ruidos do ambiente, o cenario ¢ a iluminagao.
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Destaca-se ainda, um aspecto explorado por Svankmajer: com a instru¢do dada ao espec-
tador: “You must close your eyes. Otherwise, you won t see anything” na voz da crianga e por
meio de sua boca (instancia narrativa ja referida) remetem a fantasia infantil, a idéia de enxergar
com os olhos da imaginagdao. Ao mesmo tempo, relaciona a forma de narracao do filme a uma
brincadeira de crianga, a uma narrativa oral, a uma historia escrita (que ao se ler, imaginam-se
elementos que a compdem) ou a um sonho. Para Freud (1976), a realidade psiquica (da imagi-
nacdo e do inconsciente) ¢ tdo ou mais importante que a realidade objetiva.

No filme, o som constitui um elemento fundamental para se obter a impressao de magni-
tude dos acontecimentos na narrativa. Nota-se que cada objeto e cada acdo geram respectiva-
mente seu proprio som, identificando a situagdo de uma maneira muito mais interessante e fiel
do que permite o aspecto visual. Algumas vezes, o som ¢ ouvido antes de a imagem surgir, do
acontecimento chegar aos olhos do espectador, o que antecipa a cena, indicando ao receptor o
que deve acontecer nos momentos seguintes. Outras vezes, o som ¢ muito mais alto do que seria
naturalmente, indicando que o fendmeno na tela foi mais forte do que a imagem mostra. Dai, o
som conferir ideia de grandeza ao acontecimento. Quando Alice estd na casa do coelho, ele tenta
serrar o brago da menina, que esta gigante. Pega um serrote € o coloca em contato com o brago
da criancga, e ouve-se um barulho de madeira sendo serrada. Entretanto, o serrote mal entra em
contato com a pele de Alice, sendo a cena determinada muito mais pelo som que pela imagem.
No manuscrito, o impacto de uma cena acontece ora pelas ilustragdes de Carroll (muitas vezes
disformes) ora pelas descri¢des do narrador, que muitas vezes se referem diretamente ao leitor.
As comparacdes ajudam a descrever o que acontece: Alice se “estica como o maior telescopio
que ja existiu” (CARROLL, 2011, p.6) e corre o risco de “desaparecer como a chama de uma
vela” (CARROLL, 2011, p. 8). O narrador também utiliza onomatopéias: “At this moment her
foot slipped, and splash! She was up to her chin in salt water."”” (CARROLL, 2008, p. 17), que
transmitem a ideia de som, embora sem o recurso do exagero como acontece em Svankmajer.

Capelatto (2011) destaca a importancia do som no trabalho de Svankmajer relacionan-

do-o0 ao conceito de paisagem sonora:

15 Nesse momento, seu pé escorregou e.... splash! Ela se viu mergulhada até o queixo de agua salgada. (Tradugdo de Adriana Peliano)
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[O termo Paisagem Sonora refere-se a] qualquer ambiente sonoro ou qualquer porgédo
do ambiente sdnico visto como um campo de estudos, podendo ser esse um ambiente
real ou uma construcdo abstrata qualquer, como composi¢des musicais, programas de
radio, etc” (SCHAFER, apud CAPELATTO, 2011, p. 80)

Os ruidos, rangidos e efeitos sonoros funcionam como pegas-chaves na construgao da
atmosfera sombria do filme. Em alguns momentos, essa composi¢do sonora permite ao espec-
tador imaginar o cendrio além do enquadramento da cena, como no momento que analisaremos
a seguir, onde o som de um reldgio € constante, apesar de sua auséncia no enquadramento.

Ainda na cena inicial da obra de Svankmajer, os ruidos e rumores das aguas em movimen-
to diminuem até tornarem-se um siléncio interrompido apenas pelo som de pedras caindo em
um liquido. A luminosidade ganha sombra e a vida, imobilidade. A cAmera faz, lentamente, a
entrada do espectador para a cena no interior de um aposento, levando-o a passear com o olhar,
registrando espagos e objetos com aspectos de coisas envelhecidas, abandonadas e sem vida. O
conjunto desses elementos confere ao espaco lugubridade, passa a sensacdo de deslocamento
e desconforto descrita por Kayser (2010) como parte do grotesco romantico. Para exemplificar
a mistura de dominios, dos paradoxos, e o estranhamento do fantastico-onirico, Kayser (2010)

cita Edgar Allan Poe:

Be sure they were grotesque. There were much glare and glitter and piquancy and
phantasm - much of what has been since seen in “Hernani”. There were arabesque
figures with unsuited limbs and appointments. There were delirious fancies such as
the madman fashions. There were much of the beautiful, much of the wanton, much
of the bizarre, something of the terrible, and not a little of that which might have ex-
cited disgust. To and fro in the seven chambers there stalked, in fact, a multitude of
dreams. And these - the dreams - writhed in and about, taking hue from the rooms,
and causing the wild music of the orchestra to seem as the echo of their steps. '*(POE
apud KAYSER, 2010, p. 75)

Kayser considera essa defini¢do de grotesco feita pelo escritor muito apropriada. Para
nds, combina perfeitamente com o manuscrito de Lewis Carroll, também formado por sonhos

que se retorcem e se modificam, como nas ilustracdes (as imagens na qual Alice ¢ apenas ca-

16 Eram realmente grotescos. Havia muito brilho, esplendor, provocagéo picante e coisas fantasticas; muito disso pudemos ver
desde entdo em Hernani. Havia figuras arabescas com membros torcidos ¢ em posigoes torcidas. Havia frutos do delirio, como
s0 loucos podem inventa-los. Havia muitas coisas lindas, muitas coisas desvairadas, bizarras, algumas sinistras ¢ ndo poucas
capazes de causar nojo. Era efetivamente um enxame de sonhos que nas sete salas corriam para ca e para la. E estes sonhos se
retorciam de um lado para o outro e se coloriam segundo a cor das salas, como se a musica selvagem da orquestra fosse o eco
de seus passos. (Tradugdo de J. Guinsburg)
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beca, bragos e pés ou ¢ dona de um pescogo excessivamente longo, apresentadas no presente
trabalho como Fig. 33 e 34). Outras ilustragdes que indicam os sonhos descritos por Poe sdo
as da Falsa tartaruga e do Grifo - paginas 78 e 79 do manuscrito -, sendo a primeira um animal
inventado e a segunda, uma criatura mitica hibrida (a qual o narrador nao descreve, mas diz “se
voce ndo sabe o que ¢ um grifo, veja a figura”, deixando para que o leitor tente entender com o
que o grifo se parece).

O trecho de Poe também se relaciona com o filme do diretor tcheco e a miscelanea de
objetos mostrada pela camera de Svankmajer na cena descrita anteriormente. Nela, serdo apre-
sentados por meio de indices, como micro-pistas para o leitor, todos os principais elementos
da historia de Alice no Pais das Maravilhas. A camera guia o espectador em um passeio pelo
quarto e registra cada elemento que ganhara vida no decorrer do filme por meio da técnica de
animacao utilizada pelo diretor.

Escuta-se durante todo o trajeto da cdmera o som das pedrinhas que Alice joga no liquido.
Embora a cena ainda ndo apareca para o espectador, liga-se ao som da cena anterior, do lago. A
camera, que se deslocou verticalmente pelo quarto de Alice, conduzindo o espectador, repetira
o movimento mais tarde, quando Alice descer ao subterraneo. No final do percurso pelo quarto,
a camera refaz o movimento que fez ao seguir o rio na primeira cena do filme, mostrando um
caminho de blocos de montar que conduz a uma xicara de cha onde Alice joga as pedrinhas.
A camera sobe, copiando mais um movimento de camera anterior, € mostra uma boneca (que
durante o filme representard Alice quando fica pequena) e uma boneca grande (que representa
a irma de Alice) com um livro no colo. Entdo a crianga ¢ filmada, pegando a pedra do colo da
boneca e jogando na xicara de cha. O ciclo de filmagem da sequéncia anterior ¢ retomado: foco
no cha, nas pedras no colo na boneca e no rosto da menina.

A ilustragdo de Alice ao lado da irma (Fig. 22) ¢ a primeira da obra de Lewis Carroll, e in-
dica a falta de proporg¢ao no rosto da figura adulta e a expressdo que marcara o rosto da crianga
durante toda a obra: uma expressao séria e sem vida, com o olhar perdido. No traco surrealista
e a0 mesmo tempo disforme, destaca-se o grotesco. O mesmo ocorre no filme de Svankmajer,

apresentando nos primeiros minutos um jogo entre imobilidade, falta de vida, tédio, entre o
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cenario bucdlico e o interior de um quarto. A irma da menina (cujo rosto ndo aparece) € a com-
paragao feita pela montagem, entre Alice e a irma e as duas bonecas (fig x), enfatiza o grotesco.
A boneca ¢ controlada quando uma crianga brinca com ela da mesma maneira que um fantoche
¢ manipulado pelo titere. A analogia leva a imagem do grotesco romantico na qual o homem ¢
uma marionete cujos fios invisiveis sao controlados por for¢as desconhecidas.

Ao refazer o mesmo ciclo de filmagem, Svankmajer liga o trecho do rio ao trecho do
quarto, modificando a percep¢ao da primeira cena, colocando em duvida se ela realmente acon-
teceu ou se faz parte da brincadeira da menina em seu proprio quarto. Esse mesmo questiona-
mento perdurard durante toda a narrativa, em um jogo de questionamentos sobre a realidade e
fantasia que culminara no final dubio do filme.

Pode-se elencar aqui como parte das manifestagdes iniciais do grotesco no manuscrito:
a ilustra¢do com tragos proximos dos realistas, mas com toques disformes; a introdu¢do de um
fendmeno fantastico que oscila entre o estranho e o maravilhoso; as descri¢des interativas do
narrador, intensificadas por onomatopéias e comparagdes. Svankmajer introduz o grotesco por
meio dos jogos de camera, da artificialidade ao construir uma aproximag¢do ja nos momentos
iniciais do filme entre Alice e a irma e duas bonecas, os efeitos sonoros exagerados. As primei-
ras paginas do manuscrito de Carroll introduzem o nonsense e o grotesco de forma brincalhona.
O mal-estar do estranhamento surge quando as mudancas de tamanho comecam e deixam a per-
sonagem aflita. Antes disso, ela vive as situagdes com curiosidade. No filme de Svankmajer, o
estranhamento esta presente para o espectador a partir do momento em que a menina ¢ filmada
ao lado de uma irma que ndo se mexe e cujo rosto nao aparece, € ¢ ampliado com a introdugdo

close-up na boca da criancga, que se repetira diversas vezes durante a pelicula.
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Alice disse a si mesma:
"Agora verao um filme."

Fig. 22 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998

Fig. 23 - Lewis Carroll, Alice’s Adventures Underground
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Fig. 24 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998

Fig. 25 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998
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4.2.... Um coelho branco muito atrasado!

Personagem precioso de todas as adaptagdes de Alice e presente nas inumeras reverbera-
¢oes (como no filme Matrix, de 1999, no qual o protagonista Neo ¢ instruido com a frase “Follow
the white rabbit”"’), o coelho branco ¢ um dos maiores simbolos da obra de Lewis Carroll. A
descricao do personagem no manuscrito acontece por partes. Inicialmente, o narrador o apresenta
como “‘a white rabbit with pink eyes’'®. Depois, Alice ouve o coelho dizer: “dear, dear! I shall be
too late! ", algo extraordinario mas que parece natural naquele momento para a menina. Ela s
repara na estranheza da cena quando ele tira um reldgio de bolso do colete e, movida pela curiosi-
dade, resolve segui-lo. A partir dai, o coelho funciona como uma espécie de guia no subterraneo,
desaparecendo da vista de Alice e reaparecendo para provocar sua movimentagdo em diregdo a
outro cenario, ou abandonar na cena algum objeto que influenciara a situacao de Alice.

Soon the rabbit noticed Alice, as she stood looking curiously about her, and at once
said in a quick angry tone, “why, Mary Ann! What are you doing out here? Go home
this moment, and look on my dressing-table for my gloves and nosegay, and fetch
them here, as quick as you can run, do you hear?” and Alice was so much frightened
that she ran off at once, without saying a word, in the direction which the rabbit hat
pointed out. (CARROLL, 2008, p. 33-34, grifo do autor)®

No trecho, vemos que o coelho se dirige a Alice e da ordens que ndo fazem sentido para
ela—inclusive a chama pelo nome errado. Apesar disso, a menina sente-se compelida a cumpri-
-las, correndo sem questionar a direcdo em que o animal aponta. Ele impulsiona Alice a se
movimentar. No final do manuscrito, o leitor descobre o coelho em outro papel: como arauto da
Rainha (Fig. 25), e compreende a pressa e a preocupagao contida nas exclamagdes nos momen-
tos em que aparece, sempre com medo, sempre atrasado.

O surgimento do Coelho no filme de Svankmajer destoa da atmosfera graciosa que envolve

a aparicao do animal no manuscrito logo nos primeiros momentos. Na obra de Carroll, o coelho

17 “Siga o coelho branco” (Tradugao livre)
18 Um coelho branco de olhos rosados (traducéo livre)
19 “Ai, meu Deus! Ai, meu Deus! Como estou atrasado!” (Tradugdo de Adriana Peliano)

20 Logo o coelho percebeu a presenca de Alice, que olhava curiosa a sua volta, e entdo disse num tom zangado: “Mariana! O
que vocé esta fazendo aqui? V4 pra casa imediatamente e procure na escrivaninha o meu buqué e as minhas luvas e traga-os
aqui o mais rapido possivel, esta me ouvindo?”. Alice ficou tdo assustada que, sem dizer uma palavra, correu na dire¢do que o
coelho havia apontado. (Traducdo de Adriana Peliano)
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passa correndo pela menina no gramado. No filme do cineasta surrealista, ele ja estd no mesmo
cendrio que Alice: trata-se de um coelho empalhado, guardado dentro de uma cupula de vidro. A
apari¢do nao ¢ repentina, o animal ndo invade o espago no qual Alice estd, mas a movimentagao
surpreende, por simular vida em uma criatura que nao a tem mais, que se tornou objeto.
O coelho se destaca quando, entediada, a Alice de Svankamajer deita-se no chao olhando
o teto. Ouve-se o som de madeira rangendo. Alice e o espectador compartilham a estranheza do
som, € a personagem senta-se, € olha para o lado buscando a origem do barulho. A tomada de
camera capta a menina lateralmente, mostrando o espanto com o qual olha para aquela direcao.
Finalmente o que Alice viu ¢ focalizado: o Coelho empalhado se mexe, tentando soltar-se do
suporte que o prende. Puxa uma pata presa com prego do chao e sua barriga se abre, e a serra-
gem que o preenche se espalha pelo chdo. Ruidos e rangidos conferem um aspecto artificial a
movimentagao do coelho.
O animal usa os dois dentes para tirar os pregos das patas. Um intenso siléncio precede
o ranger de madeira na passagem da camera para a focalizagcdo do coelho, seguindo seus movi-
mentos e abertura do tecido de seu abdomen deixando cair suas visceras de serragem.
Um coelho empalhado ganhando vida completa a atmosfera de estranhamento criada nos mi-
nutos iniciais, apresentando um evento absurdo. Nas descri¢des do grotesco feitas por Kayser (2010)
e Bakhtin (1987), a imagem de algo morto ganhando vida ¢ detalhadamente descrita, apontada como
elemento presente na obra de diversos autores, como Hoffmann e Poe. Trata-se de um fenomeno em
estado de transformacgao, entre a vida e a morte, sem pertencer a nenhum dos dois lados.
A imagem grotesca caracteriza um fendmeno em estado de transformagio, de me-
tamorfose ainda incompleta, no estdgio da morte e do nascimento, do crescimento e
da evolugido. A atitude em relagdo ao tempo, a evolugdo, é um trago construtivo (de-
terminante) indispensavel da imagem grotesca. Seu segundo trago indispensavel, que
decorre do primeiro, ¢ sua ambivaléncia: os dois p6los da mudanga — o antigo e o novo,

0 que morre e 0 que nasce, o principio e o fim da metamorfose — sdo expressados (ou
esbocados) em uma ou outra forma. (BAKHTIN, 1996, p.21-22)

Segundo Kayser (2010), o grotesco exige que aquilo que ¢ familiar se revele de repente estra-
nho e sinistro. Ao retratar em seu filme a cena de um coelho empalhado ganhando vida, Svankmajer
inicia a jornada de Alice pelo grotesco, um mundo de constante transformacao e hibridismos. Assim

como no manuscrito, cabe ao coelho introduzir o leitor do filme no mundo subterraneo.
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Nesse contexto de sua descrigdo, o grotesco aparece como uma estrutura. E no que se
refere a sua natureza, “o grotesco é o mundo alheado (tornado estranho)”, pois, para
que haja a manifestacdo do grotesco, é necessario que aquilo que nos era familiar e
conhecido se revele, de repente, estranho e sinistro. E um mundo em subita transfor-
magao. Sao também componentes essenciais do grotesco o repentino e a surpresa. Faz
parte de sua “estrutura” que as categorias de nossa orientagdo de mundo falhem, que os
processos persistentes de dissolu¢do se manifestem: a perda de identidade, as distor-
¢Oes da realidade, a suspensdo da categoria coisa... tudo aquilo que de alguma forma
produz uma desorienta¢do. (ALONSO, p. 7, 2001)

Nos primeiros minutos do filme de Svankmajer, o espectador encontra um cenario buco-
lico, lento, tedioso. Depois, € transportado para dentro do quarto, onde o cendrio lento e con-
templativo se reconstroi, até que a monotonia ¢ quebrada pelo Coelho empalhado que se liberta,
veste-se cuidadosamente, pega uma tesoura, quebra o vidro que o prende e sai. O gesto que o
Coelho faz com a tesoura — de abrir e fechar em frente a camera como na Fig. 27 - se repetira
diversas vezes ao longo da historia, indicando sempre uma ameaca. O foco na cabega e o abrir
e fechar da tesoura, constroem a uma atmosfera de terror que se intensifica com o decorrer do
filme. Ocorre uma reconfiguragdo do objeto tesoura: ele ¢ utilizado no inicio para desfazer a
camada que separa o mundo do coelho do de Alice e, ao final do filme, transfigura-se em ele
ferramenta de um algoz, capaz de cortar cabegas. Tal transformacao remete aos arabescos gro-
tescos citados por Kayser (2010), que misturavam animais e vegetais de diferentes ordens em
mutacao. Svankmajer hibridiza os objetos € os animais.

A mistura do animalesco e do humano, o monstruoso como a caracteristica mais
importante do grotesco, (...) constituido justamente da mistura dos dominios, assim
como, concomitantemente, o desordenado e o desproporcional surgem como caracte-
risticas do grotesco num documento antigo da lingua francesa. (KAYSER, 2010, p. 24)

Nas ilustracdes do manuscrito, o coelho aparece com uma postura séria, vestido com um
casaco fechado em uma figura hibrida entre animal e humano. Nao ¢ um desenho infantilizado,
retratando com realismo a cabeca do coelho. Entretanto, o corpo do animal ¢ humano: anda sobre
dois pés e tem dedos nas mados. Desde os primordios do grotesco, aparece a mistura de diferentes
dominios. No trabalho de Carroll, o coelho ja ensaia sua aproximagao com o grotesco ao vestir
luvas, andar e falar como uma pessoa. Entretanto, o coelho dee Svankmajer mistura o animal com

o humano, o vivo com o morto, deixa escapar pela barriga parte de suas entranhas, A fig. 26, por

exemplo, ¢ a primeira ilustracdo a retratar o coelho. O texto ao lado da ilustracdo narra:
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It was the White rabbit again, splendidly dressed, with a pair of white kid gloves in one
hand, and a nosegay in the other. Alice was ready to ask help for any one, she felt so
desperate, and as the rabbit passed her, she said in a low, timid voice, “If you please,
Sir-“ the rabbit started violently, looked up once into the roof of the hall, from wich
the voice seemed to come, and then dropped the nosegay and the white kid gloves,
and scurried away into the darkness as hard as it could go. #(CARROLL, 2008, p. 13)

A presenga do coelho ndo assusta Alice. E a presenga de uma Alice gigante que assusta o
coelho, o faz largar o que segurava para sair correndo (o buqué fard Alice encolher). A ilustra-
¢do mostra o olhar conformado de Alice para o coelho, mas, diferente da descrigdo, Alice esta
proxima do animal, ndo proxima ao teto. Ainda assim, a imagem expressa a possivel razao do
coelho ter se assustado: a enorme diferenca de tamanho entre ele e Alice.

Na obra de Svankmajer o coelho ndo tem vida: ¢ uma capa de pele e pelos de coelho
recheada de serragem. Os olhos sdo de plastico, e toda a movimentagao € realizada por meio da
animacgao em stop-motion feita pelo diretor. Desta maneira, apesar de antes ter sido um coelho
de verdade (antes de ser empalhado), no filme o animal ndo passa de uma marionete manipulada
e fotografada seqiiencialmente em posicoes diferentes para dar a impressao de movimento. A
técnica amplia a sensagdo de estranhamento por tornar a movimentacao notavelmente artificial.
O personagem anda sobre duas patas e, apesar de ter uma pata de coelho, usa luvas que lhe
servem perfeitamente e permitem o movimento dos dedos.

Como o personagem do manuscrito, o coelho de Svankmajer tem um reldgio de bolso que
sempre consulta, mas carrega consigo mais um item, ndo presente no manuscrito: uma tesoura
de costura. Ele utiliza este objeto para quebrar o vidro e invadir a realidade de Alice nos primei-
ros minutos do filme e, ao longo da pelicula, a tesoura vai ganhando um significado cada vez
mais agressivo, a ponto de tornar-se uma ferramenta de execucao no final da narrativa, quando
¢ utilizado para cortar as cabegas que a rainha ordena. O diretor consegue este efeito por meio
da repetigdo freqiiente do movimento da tesoura abrindo e fechando ao longo do filme, unido
ao som exagerado das laminas e ao olhar vitreo do coelho branco voltado para a cAmera. Em

Svankmajer, a figura do coelho transita entre o comico e o assustador. Sua introducao na his-

21 Era o coelho branco voltando, muito bem-vestido, com um par de luvas de pelica em uma das méaos e um buqué de flores na
outra. Alice ja estava disposta a pedir ajuda para qualquer um, pois estava muito desesperada. Quando o coelho chegou mais
perto, ela falou baixinho e ainda meio timida: “Por favor, senhor...”. O coelho parou abruptamente, olhou uma vez para o teto da
sala, de onde parecia vir a voz, e entdo deixou cair as luvas de pelica e as flores e fugiu para dentro da escuriddo o mais rapido
que pdde. (Tradugao de Adriana Peliano)
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toria ¢ brusca: um animal empalhado que ganha vida, usa uma pedra como puxador de gaveta,
veste-se, quebra um vidro e sai levando uma tesoura, deixando cair pelo caminho tufos de pélo
e a serragem que o preenche. Enquanto no manuscrito a cena provoca uma surpresa ¢ desperta
curiosidade, no filme de Svankmajer provoca choque e desconforto, indicando o teor do filme e

permitindo uma nova possibilidade de leitura do personagem na obra de Carroll.
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Fig. 26 - Lewis Carrol, Alice s Adventures Underground
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Fig. 27 - Lewis Carrol, Alice s Adventures Underground

Fig. 28 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998
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4.3. Alice em (trans)formacao

As mudancas de forma de Alice sdo o conflito central do manuscrito. Nos momentos em
que elas acontecem, as ilustracdes e as descri¢des de Lewis Carroll se tornam mais grotescas e
o nonsense se destaca. Movida pela curiosidade, Alice ingere alimentos que encontra no Sub-
terraneo e, a cada tentativa, o corpo da menina se modifica de uma forma particular.

No manuscrito de Carroll, em seus primeiros momentos no subterraneo, Alice abre uma
porta e vé um jardim do outro lado. O problema ¢ que a porta que leva a esse lugar que ela
considerou tao adoravel ¢ menor que um buraco de rato. A decep¢do da menina relaciona-se ao
fato de que ndo consegue passar nem mesmo apenas sua cabega. “And even IF my head would
go through, (...) it would be very little use without my shoulders. Oh, how I wish I could shut up
like a telescope! I think I could, if I only knew how to begin. ”(CARROLL, 2008, p. 6-7). O
nonsense comeca a se manifestar nesse pensamento, no qual a personagem desassocia o corpo
da cabeca. A ideia de que poderia encolher como um telescopio se soubesse como comecar ja
incita o leitor a imaginar a estranha possibilidade. Alice encontra uma garrafinha com a etiqueta
“DRINK ME”* — que aparece escrito com uma tipografia que o destaca do resto do texto — e,

depois de muito considerar, bebe o liquido.

“What a curious feeling!” said Alice, “I must be shutting up like a telescope”

It was so indeed: she was now only then inches high, and her face brightened up as it
occurred to her that she was now the right size for going through the little door into
that lovely garden. First, however, she waited for a few minutes to see whether she
was going to shrink any further: she felt a little nervous about this, “for it might end,
you know;” said Alice to herself, “in my going out altogether, like a candle, and what
should I be like then, I wonder?” and she tried to fancy what the flame of a candle is
like after the candle is blown out, for she could not remember having ever seen one”
(CARROLL, 2008, p. 8-9)**

22 “Mesmo que a minha cabeca pudesse passar, (...) ainda assim ela ndo serviria para muita coisa sem os meus ombros. Oh!
Como eu queria encolher como um telescopio! Eu acho que conseguiria, se a0 menos soubesse por onde comegar.” (Tradugao
de Adriana Peliano)

23 BEBA-ME (Tradugao de Adriana Peliano)

24 “Que sensag¢do mais curiosa!”, exclamou Alice. “Parece que estou encolhendo como um telescopio.”

E realmente estava: tinha agora s6 uns vinte e cinco centimetros de altura. E ficou toda animada ao perceber que ja estava do
tamanho certo para passar pela portinha que levava até aquele lindo jardim. Primeiro, porém, esperou algum tempo para ver
se iria encolher mais, e ja estava ficando nervosa com isso, “porque desse jeito eu vou acabar”, pensou Alice, “desaparecendo
como a chama de uma vela, e entdo o que serda de mim?”. E ela tentou imaginar como seria a chama de uma vela depois de
a vela ter se apagado, mas nem mesmo conseguiu se lembrar de ja ter visto isso alguma vez. (Tradug@o de Adriana Peliano)
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As comparagdes, com um telescopio e depois com a chama de uma vela, ajudam o leitor
a construir mentalmente a imagem do encolhimento e despertam agonia quando Alice reflete
sobre a possibilidade de sumir. O texto consegue ser, a0 mesmo tempo, gracioso ¢ aflitivo pelo
absurdo que propde.

No filme de Svankmajer, Alice encontra um vidrinho fechado, semelhante a um pote de
tinta azul, no fundo uma gaveta. Nao ha nenhuma etiqueta, nada que indique que a menina deve
ingerir o liquido.

Nessa cena, a cdmera ora assume o ponto de vista em primeira pessoa — revelando a vi-
sao de Alice ao retirar o objeto da gaveta para colocar na escrivaninha — ora assume a terceira
pessoa apresentando uma sequencia de atos: em uma visdo lateral da menina, vé-se que ela
aproxima o vidro do rosto para cheirar, mergulha um dedo no liquido, olha de perto, prova com
a ponta da lingua. Coloca o dedo inteiro na boca e, por fim, bebe o contetido do vidrinho. A
garota encolhe no mesmo momento e rapidamente. A transformagdo acontece por meio de uma
série de fotos em seqliéncia da crianga cada vez menor até que, em um momento, ¢ substituida
por uma boneca de porcelana.

No manuscrito, Alice acha o gosto do liquido, com “sort of mixed flavour of cherry-tart,
custard, pine-apple, roast turkey, toffy, and hot buttered toast” *(CARROLL, 2008, p. 8). A
miscelanea de sabores descrita pelo narrador ndo soa apetitosa para o leitor, pois os ingredien-
tes ndo combinam. No filme de Svankmajer, o liquido parece com tinta ou alguma coisa que a
personagem nao deveria ingerir.

No filme e no manuscrito, cada vez que Alice ingere alguma coisa, seu corpo sofre alte-
racdes. Em certas ocasioes, ela ¢ especialmente voraz e devora toda a por¢ao e em outras, uma
pequena mordida ou um gole desencadeia as mudancas. A satisfacdo das necessidades bésicas
do corpo (entre elas, a alimentagdo) e o exagero tém grande destaque nas obras do grotesco me-
dieval, dentro do conjunto de imagens da vida corporal e material, representado pela fertilidade,

crescimento e superabundancia (BAKHTIN, 1996, p.17).

E em atos tais como o coito, a gravidez, o parto, a agonia, 0 comer, o beber e a satisfagdo
das necessidades naturais, que o corpo revela sua esséncia, como o principio em cresci-

25 Um gosto misturado de torta de cereja, suco de abacaxi, marshmallow, frango assado, caramelo e torrada com manteiga
derretida. (Tradugdo de Adriana Peliano)
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mento que ultrapassa seus proprios limites. E um corpo eternamente incompleto, eter-
namente criado e criador, um elo na cadeia da evolugdo da espécie ou, mais exatamente,
dois elos observados no ponto onde se unem, onde entram um no outro. Isso é particu-
larmente evidente em relagdo ao periodo arcaico do grotesco. (BAKHTIN, 1996, p.23)
Olhando sob este aspecto, € possivel perceber uma relacdo estreita entre as transforma-
¢oes corporais de Alice e o grotesco. A personagem estd em constante mudanga, representando
“os dois polos da mudanca — antigo e o novo, o que morre e o que nasce, o principio e o fim da
metamorfose — sao expressados (ou esbocados) em uma ou outra forma.” (BAKHTIN, 1996,
p.22, grifo do autor).

As descrigoes e ilustragdes de Carroll mostram uma Alice sem forma definida, que sem-
pre se modifica. As alteracdes de tamanho provocam grande desconforto na personagem e sao
fundamentais no manuscrito, representantes do desconforto e inadequacao constantes da perso-
nagem. Durante a histéria, a menina ingere alimentos tentando voltar ao seu tamanho normal,
sem sucesso. No momento em que esta na casa do coelho, Alice toma o liquido de uma garrafi-
nha, esperando que a faca crescer.

It did so indeed, and much sooner than she expected: before she had drunk half the
bottle, she found her head pressing against the ceiling, and she stopped to save her
neck from being broken, and hastily put down the bottle, saying to herself “that’s quite
enough — I hope I shan't grow any more — I wish I hadn’t drunk so much!”

Alas! It was too late: she went on growing and growing, and very soon had do kneel
down: in another minute there was not room even for this, and she tried the effect of
lying down, with one elbow against the door, and the other arm curled round her head.
Still she went on growing, and as a last resource she put one arm out of the window,
and one foot up the chimney, and said to herself “now I can do no more — what will
become of me?”(CARROLL, 2008, p. 35-36)*

O desconforto que o texto provoca aproxima a cena do grotesco, ao descrever o cres-
cimento exagerado da menina e a sensa¢do de inadequacdo, de ndo poder fazer mais nada. O

efeito de beber o liquido acontece rapidamente, e a menina precisa virar a cabega para que seu

pescoco nao se quebre. O crescimento acontece descontroladamente, a ponto de a personagem

26 E isso de fato aconteceu, e bem mais rapido do que ela esperava: antes de ter bebido metade da garrafa, sua cabega ja estava
batendo no teto e ela precisou parar a tempo de salvar seu pescogo, quando entdo jogou fora a garrafa, dizendo consigo mesma:
“Ja chega, espero nao crescer mais, eu nao deveria ter bebido tanto!”.

Mas que azar, era tarde demais! Alice continuou crescendo, crescendo, e logo precisou se ajoelhar; num instante ndo havia mais
espago nem para isso e ela tentou se deitar com um cotovelo contra a porta e o outro brago dobrado atrds da cabega. Ainda assim
continuou crescendo e seu ultimo recurso foi por um brago para fora da janela e uma perna pela chaminé. Entdo disse consigo
mesma: “Agora nao posso fazer mais nada, o que vai ser de mim?”. (Tradug@o de Adriana Peliano)
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ndo conseguir se mover do lado de dentro da casa. As ilustragdes refletem o desconforto. A pri-
meira (fig. 23) mistura-se com o texto verbal e mostra Alice com a cabeca inclinada e a garrafa
na mao, como se estivesse grande demais para aquele espaco de ilustracdo. A segunda (fig. 9)
ocupa uma pagina inteira na qual Alice se apresenta deitada, apertada no espago em que se en-
contra. Os desenhos tém uma fun¢do metalinguistica, ndo mostram o interior de uma casa ou de
uma sala, eles retratam a menina como se ela estivesse presa dentro do livro, dentro do quadro
que delimita a imagem. A pose ndo ¢ a descrita na parte escrita, mas a expressao da garota e a
falta de espago no quadro transmitem o desconforto.

Apertada, Alice reflete sobre o nonsense e associa a propria histéria com um conto de
fadas. A metalinguagem aparece mais uma vez, agora no texto, com uma Alice que pensa na
possibilidade da existéncia de um livro sobre ela.

“(...) I almost wish I hadn't gone down that rabbit-hole, and yet, and yet - it’s rather
curious, you know, this sort of life. I do wonder what can have happened to me! When I
used to read fairy-tales, I fancied that sort of thing never happened and now here I am in
the middle of one! There ought to be in a book written about me, that there ought! And
when I grow up, T'll write one — but ’'m grown up now?” (...) (CARROLL, 2008, p. 38)%

A metalinguagem aparece de diversas formas nas ilustra¢des relacionadas ao tamanho. Na fig.
13, por exemplo, os bragos e os pés tém um tamanho desproporcional em relacao a cabeca de Alice.
O brago da personagem tem um trago estranho, deformado, e a maneira com que ela parece olhar
diretamente para o intelocutor leva a uma identificagdo direta com as obras grotescas: existe algo de
ameacador no olhar do desenho, de agressivo, encarando diretamente o leitor, desafiando-o a lidar
com a falta de proporg¢ao. O grotesco €, desde suas representacdes medievais, hiperbdlico, exagerado
e corporal. O exagero leva as significagdes absolutas, o elemento vai de um extremo ao outro em
uma Unica representacgao: € alto e baixo, morto e vivo, alegre e triste. Em Carroll, as ilustragdes e des-
crigdes ja conduzem aos extremos do grotesco, mas € na obra do cineasta que atinge seu ponto ma-

ximo, unindo ao exagero das cenas recursos como a sonoplastia intensa com os ruidos — e silenciosa

em relacdo a falas e trilha sonora, originando mais um contrate - € a penumbra sufocante do cenario.

27 “(...) Eu bem que desejaria ndo ter caido na toca do coelho, mas ainda assim esse modo de vida ¢ tdo diferente! Eu queria tanto
saber o que aconteceu comigo! Quando eu lia contos de fadas, imaginava que aquele tipo de coisa fosse impossivel de acontecer
de verdade, mas agora me vejo no meio de uma histdria daquelas. Deve haver algum livro escrito sobre mim, deve haver. Deixa
estar que quando eu crescer eu mesma vou escrever um livro, se bem que ja cresci.” (...) (traduc@o de Adriana Peliano)
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No filme de Svankmajer, as transformagdes de Alice também tém grande importancia. Os
alimentos que ela ingere antes de se transformar ndo sdo apetitosos; alguns nao sdo comesti-
veis. A artificialidade e o estranhamento nos movimentos, provocado pelo recurso da animagao
utilizado pelo cineasta marcam estas transformacdes. Em alguns momentos, dentro desta arti-
ficialidade, por meio de recursos de camera ¢ movimentagao da atriz, a pelicula se aproxima
visualmente do manuscrito como na cena em que Alice cresce dentro da casa do coelho. O
animal tenta entrar na casa pela janela, e a menina — crescida — empurra a escada e derruba o
coelho sobre uma estufa de plantas. Depois disso, Alice continua com o brago do lado de fora,
balangando-o pela janela de uma maneira artificial, pendular (Fig.38).

No manuscrito de Carroll, a ilustracao (fig. 31) mostra Alice da mesma maneira: o brago
para fora, tentando alcangar o Coelho e amedrontando-o. Espantado com o tamanho do que vé, o
animal fica tdo impressionado que duvida que seja um brago em sua janela. A crianga se torna um
hibrido, uma menina-casa que ¢ agressiva com o animal, um monstro que o Coelho tenta tirar de
sua casa. Alice ¢, nessa parte da histéria, um inimigo a combater, uma criatura estranha e o Coelho
precisa da ajuda dos amigos para vencer. O braco balangando em um movimento repetitivo no
filme de Svankmajer cria artificialidade, fazendo com que ele nao pareca humano. Aproxima a
crianca de uma maquina ou um monstro, algo bizarro, como parece na visao do Coelho.

No filme, ap6s ser derrubado pela menina-casa, o coelho tira o relégio do bolso, olha a hora
e confere se o aparelho ainda funciona. Irritado, tenta recolocar a escada na janela aonde o brago
da garota continua a balangar. Encontra um serrote perto da horta e sobe novamente para serrar o
brago da menina. O brago continua balangando. O serrote mal encosta no brago de Alice ¢ faz um
barulho alto, como se o Coelho estivesse serrando madeira e a menina reclama de dor. E o som
que da idéia do que acontece, do que Alice sente. O aspecto ludico do filme ¢ destacado por essa
prioridade que se d4 som, aproximando o filme de uma brincadeira de crianga: a menina quem
enuncia todas as falas, e os acontecimentos dependem da imaginag@o para causar impacto.

Em outra cena, Alice (em miniatura) tenta fugir dos animais que a perseguem e cai em
um balde cheio de um liquido branco. A queda ¢ expressada por um barulho exagerado, que

chama a ateng¢do do espectador para a cena. A menina cresce, € se torna uma boneca de porce-
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lana gigante, remetendo mais uma vez ao grotesco. Alice torna-se menina, mascarada, boneca
e mumia, paralisada, inerte, apesar de viva. Vemos seus olhos se movendo dentro da casca de
porcelana, em um jogo entre a vida e a morte. Tem-se aqui parte do jogo proposto pelo grotesco,
como descrito por Kayser:
No conjunto do tipicamente grotesco fica arrolado tudo que ¢ da origem da monstru-
osidade, da estranheza, do sinistro, sejam animais, plantas ou objetos. Pertence a esse

campo, por exemplo, o elemento mecénico quando ganha vida ou o elemento humano
quando sem vida. (KAYSER, 1996, p.159)

A transformacao de Alice ndo ¢ voluntaria, o zoom no rosto engessado de Alice — ape-
nas os olhos se movimentam — cria uma sensa¢ao de claustrofobia, provoca aflicdo. A menina,
derrubada no liquido, ¢ presa dentro desta casca e s6 consegue livrar-se dessa forma depois,
rompendo a casca como se fosse um casulo.

Ainda na obra de Svankmajer, a menina fala com a lagarta e pega um pedago de cada lado
do cogumelo (que ¢ representado por uma peca de madeira semelhante a um cogumelo). Quando
Alice morde um dos pedagos de madeira, ¢ seu ponto de vista que muda. Os pinheiros a frente
da personagem encolhem e, quando ela morde o outro pedago, diminuem. A menina repete a ex-
periéncia, considerando o que via, a cAmera participa do jogo, focando o rosto de Alice enquanto
come o pedaco de madeira e depois os pinheiros aumentando ou diminuindo de tamanho.

- [ think it worked quite well, but not in time as I'd expect.”

O pedago do cogumelo modifica o mundo a volta de Alice. Svankmajer subverte o que ja
estd invertido: modifica a logica do nonsense, surpreendendo e quebrando as expectativas do
publico justamente quando se estd acostumando com o fato de Alice diminuir e aumentar de
tamanho de acordo com o que come. A ldgica se altera mais uma vez: ao invés da personagem
se transformar, ¢ o universo a volta dela que muda. No manuscrito de Carroll, 0 momento no

qual Alice come o cogumelo da lagarta também ¢ descrita de maneira peculiar:

“witch one does the stalk do?” she said, and nibbled a little bit of it to try: the next
moment she felt a violent blow on her chin: it had struck her foot!

She was a good deal frightened by this very sudden change, but as she did not shrink
any further and had not dropped the top of the mushroom, she did not give up

28 Eu acho que funcionou muito bem, mas ndo da maneira que eu esperava. (Tradugdo livre)
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hope yet. There was hardly room to open her mouth with her chin pressing against
her foot, but she did it at last, and managed to bite off a little bit of the top of the
mushroom.”(CARROLL, 2008, p. 61-62)

Alice encolhe de maneira extremamente desproporcional. Seu queixo chega a se espre-
mer em seus pés e, no momento seguinte, quando come o outro pedaco do cogumelo, cresce
tanto que seu pescoco ¢ confundido por uma serpente. As ilustragdes deste trecho (fig. 33, fig.
34 e fig. 35) corroboram com o nonsense. Sao figuras desproporcionais, de tragos realistas e
profundamente distorcidos. O realismo ajuda a dar o tom de lugubridade ao desenho, ainda que
o texto esteja escrito com o tom de ironia caracteristico do nonsense. No primeiro, as trans-
formagdes deformam a menina desproporcionalmente. No segundo, cada modificacdo altera
a percepcao do espectador de Alice ou a percep¢do da menina do lugar, levando o receptor a
experimentar o subterraneo sob diferentes perspectivas. As transformacdes de Alice no manus-

crito e no filme dialogam no campo do grotesco.

Fig. 29- Lewis Carroll - Alice’s Adventures in Underground

29 “Qual sera o efeito da parte de baixo?”, ela se perguntou, experimentando um pedacinho. Imediatamente sentiu um violento
impacto no queixo: ele estava espremido em seus pés!

Ela ficou bastante assustada com essa abrupta mudanga, mas, como ndo encolheu mais e ainda ndo tinha experimentado a
parte de cima, ndo perdeu as esperangas. Havia muito pouco espago para abrir a boca com os pés pressionando seu queixo
daquele jeito, mas enfim Alice conseguiu abrir a boca e morder um pedago pequeno da parte de cima do cogumelo. (Tradugao
de Adriana Peliano)

105



Fig. 30 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground
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Fig. 32- Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground
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Fig. 33 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Fig. 34 - Lewis
Underground Carroll - Alice’s
Adventures
Underground

Fig. 35 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground
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Fig. 36 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998

Fig. 38 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998
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4.4. O terror que faz rir e o riso que assusta: o0 comico e o as-
sustador no grotesco

No sistema de elementos da estética do grotesco, tanto o humor quanto o horror estdo
presentes. Embora pare¢am muito diferentes e at¢ mesmo conflitantes, a combinagao ¢ possivel
e fundamental para que o nonsense e o grotesco se expressem.

Quando a estética do grotesco ainda relacionava-se as festividades carnavalescas, o hu-
mor era escancarado, carnavalesco. Com a estatizagdo das festas, o riso atenuou-se para ape-
nas um humor festivo. No renascimento, aproxima-se das caricaturas e da satira. Por fim, no
romantismo, converte-se em ironia € sarcasmo em um carater destrutivo, que provoca um riso
dolorido, tenso, agoniado. Produz um estranhamento que leva ao riso € a0 mesmo tempo inco-
moda, assusta. O manuscrito de Carroll faz o leitor rir, mas a risada tem algo de incomodo, a
percepgao do que Kayser chamou de “elemento abismal” do grotesco.

(...) tanto em Rabelais quanto em Fischart o elemento abismal apavorante reside ndo
s6 nos conteudos da linguagem, como na indisponibilidade desta. Ela, 0 nosso instru-
mento familiar e indispensavel para o nosso estar-no-mundo, mostra-se de repente
voluntariosa, estranha, animada demoniacamente e arrasta o homem ao noturno e ao
inumano. (KAYSER, 2010, p. 132)

Alice tem uma enorme dificuldade para se comunicar no mundo subterraneo. A linguagem
nao lhe serve com precisdo, com freqiiéncia os sentidos das palavras sdo invertidos. O grotesco
oscila entre o real e o irreal, leva o receptor a rir € apavorar-se. Quando a linguagem nos falha, ¢
exatamente assim que nos encontramos: rimos do fracasso, do nosso distanciamento do humano,
mas o riso ¢ assustado, agoniado pela falta de elementos para expressar o que se esté tentando dizer.

“Who are you?” Said the caterpillar.

This was not an encouraging opening for a conversation: Alice replied rather shyly,
“I - T hardly know, sir, just at present — at least I know who I was when I got up this
morning, but I think I must have been changed several times since that”

“What do you mean by that?” said the caterpillar, “explain yourself!”

“I can’t explain myself, I'm afraid, sir”, Said Alice, “because I'm not myself, you see”

“I don't see’, said the caterpillar.

“I'm afraid I can’t put it more clearly”, Alice replied very politely, “for I can’t understand
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it myself, and really to be so many different sizes in one day is very confusing”
It isn't’, said the caterpillar.

“Well, perhaps you haven't found it so yet”, said Alice, “but when you have to turn into
a chrysalis, you know, and then after that into a butterfly, I should think it'll feel a little
queer, don't you think s0?”

“Not a bit’, said the caterpillar.

“All T know is”, said Alice, “it would feel queer to me”

“You!” said the caterpillar contemptuously, “who are you?” (CARROLL, p. 49-50,
2008)%

A conversa com a lagarta volta para o ponto inicial: Alice ndo consegue conduzir o dié-
logo para outro caminho. Em nenhum momento a lagarta concorda ou faz alguma concessao a
menina. As respostas se opdem ao que a protagonista diz, fazendo com que as duas — lagarta e
menina — voltem para o mesmo ponto da conversa.

No filme, a repeti¢do indica mais do que a incomunicabilidade do nonsense. O surrealis-
mo mantém fortes ligacdes com a psicanalise freudiana, na qual a compulsdo a repeticdo ¢ um
conceito estreitamente relacionado ao estranho (Unheimlich): algo que retorna, se repete, mas
que ao mesmo tempo se apresenta como diferente.

E possivel reconhecer, na mente inconsciente, a predominancia de uma compulsio
a repeticdo, procedente dos impulsos instintuais e provavelmente inerente a propria
natureza dos instintos — uma compulsio poderosa o bastante para prevalecer sobre
o principio de prazer, emprestando a determinados aspectos da mente o seu carater
demoniaco, e ainda muito claramente expressa nos impulsos das criancas pequenas.
[...] Todas essas consideragdes preparam-nos para a descoberta de que o que quer que

nos lembre esta intima compulsido & repeti¢io é percebido com estranho. (FREUD,
1969, p. 297-298)

30 “Quem ¢é voce?”

Nao era um comego de conversa dos mais animadores. Alice respondeu timidamente: “Eu... agora nem eu mesma sei, senhora.
Mas pelo menos eu sabia quem eu era quando me levantei hoje de manha, s6 que ja me transformei varias vezes desde entdo”.
“O que vocé quer dizer com isso?”, perguntou a lagarta. “Explique-se melhor!”

“Nao posso me explicar, me desculpe, senhora”, disse Alice, “porque eu ndo sou eu mesma, nao esta vendo?”.

“Nao, ndo estou”, retrucou a lagarta.

“Infelizmente ndo posso explicar com mais clareza”, respondeu Alice ainda educada, “porque eu também néo entendo; além do
mais, ter tantos tamanhos num mesmo dia ¢ muito complicado.”

“Nao, ndo ¢”, disse a lagarta.

“Bem, talvez a senhora ainda ndo tenha passado por isso”, sugeriu Alice, “mas quando se transformar numa crisalida, a senhora
sabe, ¢ depois numa borboleta, acho que vai se sentir um pouco estranha, ndo acha?”

“Nem um pouco”, disse a lagarta.

“Tudo o que eu sei”, prosseguiu Alice, “é que para mim seria estranho.”

“Vocé?”, disse a lagarta com desdém. “Mas quem ¢ vocé?” (Tradug@o de Adriana Peliano)
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A repeticdo causa a sensa¢do de incdmodo e estranhamento, por se tratar da exposi¢ao
de conteudos antes recalcados. Na psicanalise, a repeticdo pode acontecer tanto pela simples
busca do prazer quanto pela volta daquilo que o ego se recusa a lidar. Quando o recalcado volta,
tem algo de diferente que produz o estranhamento.

Em primeiro lugar, se a teoria psicanalitica esta certa ao sustentar que todo afeto per-
tencente a um impulso emocional, qualquer que seja a sua espécie, transforma-se, se
reprimido, em ansiedade, ento, entre os exemplos de coisas assustadoras, deve haver
uma categoria em que o elemento que amedronta pode mostrar-se ser algo reprimido
que retorna. Essa categoria de coisas assustadoras constituiria entdo o estranho. [...]
Em segundo lugar, se ¢ essa, na verdade, a natureza secreta do estranho, pode-se com-
preender por que o uso lingiiistico estendeu das Heimliche (doméstico, familiar) para
o seu oposto, das Unheimliche; pois esse estranho nio é nada novo ou alheio, porém
algo que ¢ familiar e ha muito estabelecido na mente, e que somente se alienou desta
através do processo da repressao. (FREUD, 1969, p. 300-301)

Freud compara a sensacdo de desamparo causada pelo estranho a alguns estados oniri-
cos. O estranho seria o choque entre o conhecido e familiar com o fora do comum, alienado
pelo superego. Svankmajer chama a atengao para essa compulsdo durante todo o filme, sempre
retomando as cenas e jogos de camera anteriores, mantendo o espectador com uma sensagao
permanente de estranhamento, que favorece o grotesco.

O humor despedaga a realidade, inventando as coisas mais inverossimeis, reunindo a
for¢a tempos e objetos separados, alheando tudo o que existe; rasga o céu e mostra ‘o
mar imenso do vazio’; é a expressao da discrepancia entre o homem e o mundo, ¢ o rei
do inexistente. (FRIEDRICH apud KAYSER, p. 135, 2010)

O humor do grotesco surpreende, escancara a dificuldade do homem diante do que lhe ¢
oferecido pelo mundo. O inverossimil e a mistura do que geralmente esta separado causa des-
conforto, tira o receptor de sua posicao de conforto e o obriga a encarar o abismo existente entre
ele e o mundo. No grotesco, o humor carrega sempre uma dose de horror.

O horror nos assalta, e com tanta forga, porque é precisamente o nosso mundo cuja
seguran¢a mostra-se como aparéncia. Concomitantemente, sentimos que nao nos se-
ria possivel viver neste mundo transformado. No caso do grotesco, nio se trata de
medo da morte, porém, da angustia de viver. Faz parte da estrutura do grotesco que as
categorias de nossa orientagio do mundo falhem. Desde a arte ornamental renascen-
tista, observamos processos de dissolugdo persistentes, como a mistura de dominios
para nds separados, a aboli¢do da estatica, a perda da identidade, a distor¢do das pro-
porgoes “naturais” e assim por diante. Deparamo-nos agora com novas dissolugdes: a

suspensdo da categoria de coisa, a destrui¢ao do conceito de personalidade, o aniqui-
lamento da ordem histérica. (KAYSER, 2010, p. 159)
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Tanto no filme de Svankmajer quanto no manuscrito de Carroll, a seguranca que Alice
tem das regras e das relagdes 1dgicas ¢ abalada a partir do momento em que encontra o coelho.
No decorrer da historia, a personagem vai perdendo os referenciais 16gicos nos quais pode se
apoiar: perde sua forma, seu nome (o coelho a chama diversas vezes pelo nome errado), sua
identidade. Alice se torna uma criatura disforme com uma cabega enorme e bracos e pés curtos
na ilustracdo de Carroll (fig. 33) e um brinquedo no filme de Svankmajer (fig. 36). Nas duas
situagdes, os artistas desmontam a idéia que o receptor tem da personagem, tiram o referencial
daquilo que esperam, desestruturam e por isso apavoram e fazem rir com a surpresa.

Um bom exemplo do horror e do comico no filme € o momento em que Alice estd grande,
presa dentro da casa do coelho. Querendo tira-la de 14, o animal sopra um apito (tirado de suas
entranhas) e, em resposta ao seu chamado, entra pela porta uma estranha carruagem puxada por
galinhas com cabecas esqueléticas, guiadas por uma marionete formada por um cranio humano
e olhos artificiais. O boneco ¢ mostrado por varios angulos pela cdmera. Em certo momento,
essa passagem ¢ filmada por baixo, como se a carruagem passasse por cima do espectador. Ape-
sar da carruagem ser puxada por galinhas, o som escutado € o de cascos de cavalos. Como na
cena em que o brago da protagonista ¢ serrado, o contraste produz o grotesco € 0 som provoca a
imaginacao, que relaciona o cavalo com as estranhas marionetes que Svankmajer criou.

O elemento mecénico se faz estranho ao ganhar vida; o elemento humano, ao perder a

vida. Sdo motivos duradouros os corpos enrijecidos em bonecas, automatos, marione-
tes e os rostos coagulados em larvas e mascaras. (KAYSER, 2010, p. 158)

A porta da carruagem abre-se e de dentro dela saem criaturas ainda mais estranhas do que
as anteriores: seres hibridos, uma mistura bizarra de animais empalhados, esqueletos, brinque-
dos e objetos inanimados. O organico e o inorganico, o0 humano e o ndo-humano se misturam.
“A deformacao nos elementos, a mistura dos dominios, a simultaneidade do belo, do bizarro,
do horroroso e do nauseabundo, sua fusdo num todo turbulento, o estranhamento no fantastico-
-onirico” (KAYSER, 2001, p. 75) sdo parte do grotesco romantico, e aparecem com clareza na

imagem dos animais do Subterraneo.
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O Coelho chama a aten¢@o dos animais, mostrando a escada, que ¢ colocada mais uma vez
na casa. Ele passa a dar instru¢des ao Bill, que depois de algum tempo, o espectador constata ser
o lagarto com cabeca de esqueleto. O Coelho instrui Bill a entrar pela chaminé, e Alice pensa:

- I hope I haven 't forgot how to kick!*'

A ironia no pensamento de Alice prepara o espectador para a cena que seguird. Bill entra pela
chaminé, Alice o espera e o chuta para fora, colocando o pé no buraco da lareira. Ele sai voando,
acompanhado por um som comico, tipico de trilhas de desenho animado (Fig. 39). Destaca-se o hu-
mor do grotesco, a ironia. O som de comédia contrasta com o destino tragico de Bill. Ele cai no chao,
e sua barriga se abre, esparramando a serragem. Os animais correm até ele, o socorrem, mas Bill esta
morto: olhos parados, a barriga de lagarto aberta. Entretanto, quando comeca a ser costurado pelo
Coelho, Bill pisca e se move demonstrando estar vivo. Esse fato tranqiiiliza pouco o espectador, ja
que trata-se de um animal empalhado desde o inicio, oscilando sempre no jogo entre vida e morte.

No manuscrito, o momento em que Bill ¢ chutado para fora da casa do Coelho tem o mes-
mo tom irdnico e incodmodo, parte do nonsense criado por Carroll e parte do grotesco descrito

por Kayser (2010).

1

The first thing was a general chorus of “there goes Bill!” then the rabbit’s voice alone
“catch him, you by the hedge!” then silence, and then another confusion of voices,
“how was it, old fellow? What happened to you? Tell us all about it”

Last carne a little feeble squeaking voice, (that’s Bill throught Alice,) which said “well,
I hardly know - I'm all of a fluster myself - something comes at me like a Jack-in-the-

-box, and the next minute up I goes like a rocket!” “And so you did, old fellow!” said
the other voices. **(CARROLL, 2008, p. 43)

Pode-se notar um tom de humor que ¢ ao mesmo tempo engracado e aflitivo. O narra-
dor fala do ponto de vista de Alice, descrevendo principalmente o que ela ouve do lado de fora
da casa ap0s chutar Bill. Para o lagarto, a menina ¢ uma espécie de for¢ca desconhecida que o

langou de volta, “como um foguete”. A ilustracdo que acompanha o texto (Fig. 40) tem um tom

31 Espero que eu ndo tenha me esquecido como chutar! (Tradugao livre)

32 A primeira reagao foi um coro gritando “La vai o Bill!”. E em seguida a voz do coelho: “Peguem ele, vocés ai perto da
cerca!”. Depois houve um siléncio e entdo outra confusdo de vozes: “O que foi isso, meu velho? O que aconteceu com vocé?
Conte pra gente”.

Por ultimo, ouviu-se uma voz fraca e esganicada (“Deve ser o Bill”, pensou Alice) que disse: “Bem, nem eu sei, ainda estou
meio zonzo. Alguma coisa me atacou por baixo e me fez saltar como um boneco de mola, e no instante seguinte eu estava sendo
langado como um foguete!”. “E vocé foi mesmo, meu velho!”, disseram os outros. (Traducdo de Adriana Peliano)
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caricatural com a expressao assustada do lagarto. Depois deste momento, Alice comega a enco-
lher e foge para uma floresta fechada.

No filme de Svankmajer, a atmosfera construida conduz ao terror. O humor surge como
uma surpresa, uma quebra na expectativa criada pelo cenario escuro e ligubre. Um bom exem-
plo aparece por volta dos 13 minutos de filme: o espectador espia junto com Alice o coelho
branco se alimentando de serragem, mesmo material que o preenche. A cena ¢é carregada de
tensdo, da sensacao de se espiar, de olhar sem autorizacdo. Quando o coelho sai, Alice se apro-
xima do lugar onde ele estava. Acidentalmente, pisa em um rastelo que d4d uma pancada em sua
cabeca (fig. 41) e a derruba em uma lata de lixo e depois no morbido elevador que a leva para o
subterraneo. Em uma cena seguinte, Alice chora em uma sala vazia, ap6s ser abandonada pelo
coelho apressado. Sua afligdo ¢ tamanha que de tanto chorar, acaba nadando em suas proprias
lagrimas. Para a surpresa da personagem e do espectador, nos deparamos com um novo per-
sonagem: um pequeno rato que nada pelas lagrimas da menina levando um bat. Ao alcancar
a cabeca da menina, acompanhamos junto com a protagonista, o animal montar uma fogueira,
usar o cabelo de Alice como palha para acendé-la e comegar a cozinhar seu almogo. (fig. 42).

Por mais ridiculo que haja no grotesco, devido a desfiguragdo e ao absurdo, encontra-
-se nele um elemento assustador diante da instabilidade, da falta de fundamento segu-
ro, que ¢ repentinamente sentida. (KAYSER, 2010, p. 130)

As situagdes sdo surpreendentes e ridiculas, principalmente porque destoam do contexto
criado para o filme. No manuscrito, o humor também surge com a surpresa, dentro do nonsense.
Um bom exemplo sdo as longas reflexdes de Alice.

“Oh, my poor little feet, I wonder who will put on your shoes and stockings for you
now, dears? I'm sure I can’t! I shall be a great deal too far off to bother myself about you:
you must manage the best way you can - but I must be king to them”, thought Alice,
“or perhaps they won't walk the way I want to go! Let me see: I'll give them a new pair

of boots every Christmas.”

And she went on planning to herself how she would manage it: “they must go by the
carrier”, she thought, “and how funny it’ll seen, sending presents to one’s own feet! And
how off the directions will look! ALICE’S RIGHT FOOT, ESQ. THE CARPET, with
ALICE’S LOVE. Oh, dear! What nonsense I am talking!”* (CARROLL, 2008, p. 11-12)

33 “Oh, meus pobres pezinhos, ndo sei quem € que vai calgar as meias e os sapatos em vocés daqui em diante, meus queridinhos.
Tenho certeza de que eu mesma ndo serei mais capaz. Estarei muito longe para cuidar de vocés: arranjem-se como puderem...
bem, ¢ melhor ser gentil com eles”, pensou Alice, “sendo eles podem nao me levar mais aonde eu quiser! Deixe-me ver: vou
dar a eles botinhas novas todo Natal!”
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Alice esté crescendo e se preocupa com os proprios pés, desassociando-os de seu corpo,
como se pudessem ter vontades diferentes que o resto de seu corpo. A linha de pensamento da
personagem choca o leitor, mas € graciosa e leva ao riso, aliviando a estranheza da ideia de se
ter pés com vontade propria.

No grotesco, o comico e o assustador se entrelacam, e o nonsense de Carroll e o surrealismo
de Svankmajer dao o suporte perfeito para que esse enlagcamento acontega e se desenvolva. Como
citado no Capitulo II, sdo as sensag¢des contraditorias que marcam o grotesco: € riso diante do
deformado, o monstruoso ampliado a ponto de tornar-se comico (ou o cdmico aplicado a ponto de
tornar-se monstruoso). Lendo o manuscrito € vendo o filme, o espectador ri, mas ¢ sempre um riso
aflito, desconfortavel, que incomoda a ponto de levar a reflexdo. E o carater abismal do grotesco,

no qual o chao ¢ tirado de baixo dos nossos pés e somos obrigados a encarar o vazio.

Fig. 39 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998

E ela continuou pensando 14 com seus botdes como iria se safar dessa: “Eu teria que enviar pelo correio”, pensou “e ia ser
muito engracado mandar presentes para os meus proprios pés! Que estranho ia ser o envelope: PARA O SR. PE DIREITO DE
ALICE EM CIMA DO TAPETE com AMOR, Alice. Puxa! Quanta bobagem estou dizendo!” (Tradugdo de Adriana Peliano)
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Fig. 40 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground

Fig. 41 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998
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Fig. 42 - Alice (Neco z Alenky) Jan Svankmajer, 1998

4.5. ...Foi mesmo um sonho curioso, nao ha duvida!

O fechamento da historia é tdo fundamental quando seu inicio. E no final que Alice de-
safia 0 mundo subterraneo e acorda do sonho que teve. Compararemos o do manuscrito com
o final do filme, demonstrando as aproximagdes e diferencgas entre os dois com a inteng¢ao de
refletir sobre a finalizagdo da historia para cada narrador e as relagcdes que estes estabelecem
com o grotesco.

No manuscrito, Alice ¢ levada pelo grifo ao julgamento do valete. O narrador descreve o
rei ¢ a rainha sentados em tronos com uma multidao ao redor. O coelho faz o papel de arauto na
cena — segurando um trompete e um rolo de pergaminho — e o valete estd como o réu, acusado
de ter roubado tortas assadas pela rainha.

Na ilustragdo (fig. 43), o leitor v€ a cena como descrita pelo narrador. As cartas de baralho

sao retratadas chapadas, sem profundidade: o Rei, a Rainha, o valete como réu e o outro valete,
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desenhado ao lado do trono. O Coelho, personagem de destaque em primeiro plano, recebe uma
profundidade maior, indicando sua natureza diferente das cartas. Em um plano de fundo, atras
do trono onde se sentam o Rei e a Rainha, ha uma multidao indistinta de cartas de baralho e
animais. Uma multidao sem forma, na qual ¢ impossivel definir aonde comegam e terminam os
seres, como se todos fossem um unico bloco de rostos misturados ¢ em eterna transformacao,
revela um grotesco angustiante, formado por individuos sem forma. Tornando a comparacao
mais especifica, o artista James Ensor (Fig. 44), contemporaneo de Carroll, representava a idéia
de massa ao subtrair as formas definidas do homem entre varios rostos, tornando impossivel
determinar aonde comeg¢a um individuo e termina outro.

Ao comparar o filme com o manuscrito de Carroll, pode-se notar a maneira parecida com
que as figuras do Rei e da Rainha foram representadas: sem profundidade, formadas por dese-
nhos com tracos semelhantes aos de cartas de baralho (Fig. 45).

No filme, a julgada ¢ Alice, todos a esperam em um quarto: o Rei e a Rainha de Copas
estdo sentados em uma mesa, lendo um caderno, as outras criaturas acomodadas juntas em uma
janela. Ao fundo, estdo as cartas de baralho que lhe deram origem, com os espagos vazios com o
formato dos dois personagens, como se tivessem sido recortados de 1a. O olhar que ¢ oferecido
ao espectador € o da Alice, atras do balcao de réu. Cada um segura um caderno € mais a frente,
na mesa, estdo as tortinhas as quais Alice serd acusada de comer. A Rainha e o Coelho olham
para o lado e a cdmera acompanha o movimento, mostrando as marionetes sentadas sobre uma
janela, como se todos esperassem o inicio do julgamento. O Rei diz:

- Let the accused step forward.’

Alice entra na sala e pergunta:

- Do you mean me?%

Assim que a menina entra, a Rainha levanta o brago e diz:

- Off with her head!*

A camera se aproxima da boca da Rainha em close-up, quando ela da a ordem. Isto cria

34 Que o acusado se apresente. (Tradugao livre)
35 Vocé quer dizer eu? (Tradugdo livre)

36 Cortem-lhe a cabega! (Tradugdo livre)
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um paralelo com a boca de Alice que dita as falas e narra o filme. A cdmera mostra o Coelho,
que abre a fecha a tesoura, gesto que ele realizou na primeira cena do filme. Durante toda a
pelicula, a tesoura foi carregada ou procurada pelo Coelho, sendo um objeto recorrente e amea-
cador durante todo o filme. O objeto faz um barulho alto, que enfatiza sua fun¢ao de cortar. Esse
tipo de objeto ameacador encaixa-se no sistema de imagens do grotesco romantico, no qual o
mundo revela sua faceta ameacadora ao homem.

O universo do grotesco roméntico se apresenta geralmente como terrivel e alheio ao

homem. Tudo o que é costumeiro, banal, habitual, reconhecido por todos, torna-se

subitamente insensato, duvidoso, estranho e hostil a0 homem. O mundo humano se

transforma de repente em um mundo exterior. O costumeiro e tranqilizador revela
seu aspecto terrivel.(BAKHTIN, 1987, p. 34)

Na imagem do Coelho com a tesoura, podemos identificar esse estranhamento. Inicial-
mente, um Coelho e uma tesoura nada tém de assustador. Entretanto, ao animar um Coelho
empalhado, fazendo-o olhar para a camera e abrir e fechar a tesoura, dando grande énfase ao
som do objeto abrindo e fechando, Svankmajer consegue criar a sensagao de estranheza do es-
pectador, levando-o a entender a tesoura como um instrumento hostil e mortal, repetindo-o ao
longo do filme como uma ameaga constante.

No manuscrito, o valete ¢ acusado de roubar tortas, enquanto no filme de Svankmajer, Alice
¢ acusada de comer as tortas. Entretanto, a ansiedade da Rainha em dar a sentenca é a mesma.

“Now for the evidence”, said the King, “and then the sentence”
“No!” said the Queen, “first the sentence, and them the evidence!”

“Nonsense!” cried Alice, so loud that everybody jumped, “the idea of having the sen-
tence first!”

1

“Hold your tongue!” said the Queen.

“I won't!” said Alice, “you’re nothing but a pack of cards! Who cares for you?” (CAR-
ROLL, 2008, p. 88)*

A rainha também declara a sentenca antes das provas na obra de Jan Svankmajer. A ma-

37 “Agora vamos as provas”, disse o Rei, “e depois a sentenga.”

“Nao”, disse a Rainha. “Primeiro a senten¢a ¢ depois as provas.”

“Mas que absurda”, gritou Alice, ¢ tdo alto que todo mundo deu um pulo, “essa ideia de dar a sentenga primeiro!”

“Segure sua lingua, menina!”, disse a Rainha.

“Nao segurou, ndo!”, retrucou Alice. “Vocés nao passam de cartas de baralho! Quem se importa com vocés?” (Tradugao de
Adriana Peliano)
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neira como Carroll e o cineasta retratam a tirania da Rainha chama a aten¢do. Nas duas obras, a
figura autoritaria é construida ao longo da narrativa, ndo apenas pela postura assumida pela per-
sonagem, mas pelo medo que as outras criaturas t€ém dela e suas ordens arbitrarias. Na ilustra-
¢ao (Fig. 42) do manuscrito, Carroll a retrata de maneira ameagadora e monstruosa, totalmente
desproporcional. Tem uma cabeca maior que o corpo, bragos curtos e maos grandes. O rosto ¢
imenso, com olhos arregalados e boca aberta. Por outro lado, a roupa da Rainha exibe um pa-
drao delicado, formado por coracdes coloridos de vermelho (a Uinica ilustragdo com detalhes co-
loridos do livro) e a personagem segura uma flor apesar da postura ameagadora. A mistura dos
contrarios, a maneira disforme com que a personagem ¢ retratada remetem a estética grotesca.

Svankmajer fixa a constru¢do da figura castradora da Rainha na ordem “Cortem-lhe a
cabeca!” e na repeticdo entre a ordem da personagem e a imagem do Coelho com a tesoura.
A cada vez que a frase ¢ repetida, a cdmera se aproxima, tornando a boca da Rainha mais as-
sustadora e mais proxima do espectador. A voz que declara a fala da personagem ¢ a voz de
Alice e o close na boca se torna tdo fechado com as repetigdes, que a boca ocupa a tela inteira.
Buscando relagdes com o grotesco, lembramos a boca tem um sentido importante em relagao
ao corpo. A estética tem grande aprego pelo corporal e mundano, considerando extremamente
representativo os orificios do corpo, por onde se ingere ou expulsa o alimento. A boca, no filme
de Svankmajer, ¢ por onde sai a narrativa da historia pela voz de Alice, por onde saem as falas,
a ordem da Rainha e por onde Alice devora as tortas.

No manuscrito, a Rainha e o Rei tém posi¢des invertidas: um quer sentenciar primeiro e
depois ver as provas e o outro acredita no contrario. Alice aponta a incoeréncia do pensamento
da Rainha e ndo se cala frente a ameaca da tirana. O desprezo de Alice pelas cartas faz com que
ela acorde logo depois, no colo da irma.

No filme, os eventos estao fora de ordem nessa cena, destacando as relagdes com o non-
sense e o surrealismo. A Rainha d4 a sentenga antes de apresentar as provas (seguida do protesto
do Rei: “mas minha querida, a sentenga vem por ultimo™) e Alice ¢ acusada de comer tortas
que ainda estdo sobre a mesa e que ela s6 comera posteriormente. O nonsense trabalha com a

inversao da logica, o surrealismo busca a quebra do pensamento pré-estabelecido. Por meio da
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inversdo da ordem cronolédgica dos eventos, Svankmajer dialoga com as duas vanguardas. Logo
que a menina entra na sala, a Rainha manda cortar-lhe a cabecga, mas o Rei lembra a rainha:

- My dear, the sentence must come last!’®

A Rainha compara o proprio livro com o do Rei, como se comparasse um script e confe-
risse ali a ordem que as coisas devem acontecer. O espectador percebe o jogo: na mado do Rei,
da Rainha e de Alice estd um roteiro que devem seguir. O Rei continua:

- Why did you eat these tarts?*

Alice gagueja, balancando a cabega, hesitando e o Rei ordena que ela responda sim ou
ndo. A pergunta, entretanto, ndo pode ser respondida com apenas estas palavras, € a menina nao
tem tempo de argumentar até a Rainha gritar novamente — depois de conferir a propria fala no
roteiro — “Oh...Off with her head!” e o coelho abrir e fechar a tesoura. Alice se assusta menos
dessa vez, como se ndo acreditasse que a ameaca fosse se concretizar.

- I didn 't eat anything.”’

Ela responde, e as marionetes comecam prontamente a fazer barulhos, batendo em pratos e
panelas, protestando. A menina completa: “...Or hardly anything”*'. O Rei ordena que ela entregue
o caderno a ele, que o confere, compara e indica um lugar para Alice comecar a ler. Ela obedece:

- I profoundly sorry for what I did. *

O Rei responde, participando do jogo, que suas desculpas serdo levadas em considera-
¢do. A menina sai novamente do roteiro, dizendo que ndo se desculpa por nada. Novamente,
as marionetes que assistem ao julgamento fazem barulho e ela completa: “Well... Well... Hardly
anything®”.0 Rei entdo a corrige:

- Say what you supposed to say! You should have said: “I ask the court for the severest

punishment. *

38 Minha querida, a sentenga vem por ultimo. (Tradugao livre)

39 Por que vocé comeu essas tortinhas? (Traducao livre)

40 Eu ndo comi nada. (Tradugao livre)

41 ...Ou quase nada. (Tradugdo livre)

42 Eu estou profundamente arrependida do que fiz. (Traducao livre)
43 Bem..bem.. quase nada. (Tradug@o livre)

44 Diga o que vocé deveria dizer! Vocé deveria ter dito: “Eu peco a corte a puni¢do mais severa”. (Tradugdo livre)
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A menina se irrita, e responde:

- What do you take me for?*

Os barulhos recomegam e o Rei a manda se ater ao texto, pois precisa da corte quieta.
Alice fecha o caderno e mostra as tortas em frente ao Rei.

- But you can see! The tarts are all here!*

Logo depois, ela remove a bancada que a separa da torta, pega uma e come, sob 0s sons
descompassados das marionetes, realizando assim, o ato pelo qual foi acusada anteriormente.
Mastigando, ela completa: “Almost all of them...*’””. O Rei grita que as provas ndo devem ser
tocadas e a Rainha ordena, duas vezes, que a cabeca de Alice seja cortada.

Alice ignora (nota-se que a menina so se assustou da primeira vez em que a Rainha gritou
a ordem.) e comega a comer as tortas rapidamente, mastigando furiosamente as tortas. A nar-
rativa sonora relaciona o som da mastiga¢do de Alice com o som da tesoura que ameaca cortar
cabegas, sons bem parecidos. O Rei olha para a Rainha, dizendo:

- My dear, you 're right, as usual, of course. **

Logo em seguida, procura a pagina correta no texto e grita: “Off with her head!”*, a
camera realizando a aproximacao nos labios do Rei em um close-up. A rainha repete a ordem.
Alice se assusta, e faz sinal negativo com a cabe¢a enquanto mastiga. A cabeca da menina meta-
morfoseia-se na da lebre, do chapeleiro, do peixe, do sapo... Alice se transforma nas criaturas do
Subterraneo, até chegar a se transformar na Rainha. Em meio ao barulho alto provocado pelas
batidas nas panelas das marionetes, ouve-se a pergunta em eco: “Witch one?”*° enquanto o som
de fundo transforma-se no som da tesoura abrindo e fechando.

Alice acorda no chao do quarto, sobre os blocos de montar. O barulho da tesoura conti-

45 Por que vocé me toma? (Tradugdo livre)

46 Mas voce pode ver! As tortas estdo todas aqui! (Tradugao livre)

47 Quase todas elas.. (Tradugao livre)

48 Minha querida, vocé esta certa como sempre, ¢é claro. (Traducao livre)
49 Cortem-lhe a cabeca! (Tradugao livre)

50 Qual delas? (Tradugéo livre)
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nua, transformando-se gradualmente no tic-tac de um reldégio. A menina senta-se no chdo com
varias cartas de baralho sobre o corpo.

No manuscrito, a cena transcorre de uma maneira extremamente rapida: Alice discute
com a Rainha — que insiste em sentenciar o réu, Valete, antes de apresentar as provas e acorda
logo em seguida, depois que todas as cartas do baralho voam em sua direcdo. Acorda com a
cabeca no colo da irma, com algumas folhas de arvore sobre o corpo.

“Oh, I've had such a curious dream!” said Alice, and she told her sister all her Adven-
tures Under Ground, as you have read them, and when she had finished, her sister
kissed her and said “it was a curious dream, dear, certainly! But now run in to your
tea: it’s getting late”

So Alice ran off, thinking while she ran (as well she might) what a wonderful dream it
had been. (CARROLL, 2008, p. 89, grifo do autor)®!

O sonho termina, Alice narra suas aventuras para a irma. Carroll delimita com clareza
a fronteira entre o fim do sonho e a realidade de Alice, fazendo uma concessio ao leitor. De
repente, o desconforto do nonsense simplesmente acaba, a vida da menina segue, ¢ agora ¢ a
irma quem sonha. O narrador fala diretamente com o leitor, incluindo-o na narrativa de maneira
ludica. Apos este momento, ¢ a irma quem adormece, € o sonho que ela tem ndo ¢ como o de
Alice. Trata-se de uma referéncia a tarde em que a histdria foi contada.

She saw an ancient city, and a quiet river winding near it along the plain, and up the
streum went slowly gliding a boat with a merry party of children on board - she could
hear their voices and laughter like music over the water - and among them was ano-
ther little Alice, who sat listened with bright eager eyes to a tale that was being told,
and she listened for the words of the tale, and lo! It was the dream of her own little
sister. So the boat wound slowly along, beneath the bright summer-day, with its merry,

crew and its music of voices and laughter, till it passed round one of the many turnings
of the stream, and she saw it no more. *> (CARROLL, 2008, p. 89-90)

51 “Oh, eu tive um sonho tao estranho!”, disse Alice, e contou a irma todas as suas Aventuras no Subterraneo, tal como vocés
as leram aqui, e ao terminar sua irma a beijou e disse: “Foi mesmo um sonho curioso, ndo ha diivida! Mas agora corra para
tomar seu cha, pois ja esta ficando tarde.”

Alice entdo, saiu correndo, pensando enquanto corria (o mais que podia) que sonho maravilhoso tinha tido. (Tradugao de
Adriana Peliano)

52 Ela viu uma cidade antiga e um rio silencioso serpenteando pelo vale, e de repente um bardo deslizando com um alegre
grupo de criancas a bordo. Ela podia ouvir suas vozes e risadas como uma musica sobre a superficie da 4gua, e entre elas havia
outra pequena Alice, que escutava com olhos 4avidos e radiantes uma historia que estava sendo contada, e ao ouvir as palavras
da historia... oh!, era o sonho que sua irmazinha tinha tido. O barco continuou deslizando pelas aguas calmas daquela luminosa
tarde de verdo, com sua alegre tripulagdo, suas musicas, suas vozes e risos, até fazer uma curva e nao ser mais visto. (Tradugao
de Adriana Peliano)
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Ao retomar, no manuscrito, a origem da histéria de Alice, a oralidade, a tarde em que a
historia foi contada, Carroll transmite uma nostalgia que desloca a historia do campo do grotes-
co e do nonsense. O desconforto, a agonia da falta de comunicacao, as mudancas de tamanho,
as ilustragdes assustadoras sao deixadas de lado para dar lugar a referéncia a tarde em que Car-
roll contou a historia para a menina e suas irmas. Desta maneira, o narrador se refere a organi-
cidade de uma historia contada, ao eterno jogo da narrativa oral, na qual ela passa do contador
para o ouvinte, que se transforma em contador e recria a historia de uma nova maneira.

Then she thought, (in a dream within the dream, as it were,) how his same little Alice
would, in the after-time, be herself a grown woman: and how she would kepp, throu-
gh her riper years, the simple and loving heart of her childhood: and how she would
gather around her other little children, and make their eyes bright and eager with
many a wonderful tale, perhaps even with these very adventures of the little Alice of
long-ago: and how she would feel with all their simple sorrows, and find a pleasure in
all their simple joys, remembering her own child-life, and the happy summer-days. **
(CARROLL, p. 90, 2008)

Alice se transforma de protagonista do conto em narradora da historia, Carroll a eterni-
za. Nestes dois paragrafos, descreve a saudade da infancia e dos momentos que nao podem ser
revividos, parte do aqui-e-agora da criacao € — ao mesmo tempo — indica a imortalidade de uma
histéria ao ser contada para criangas.

No filme de Svankmajer, o infinito aparece retratado de outra maneira. Alice acorda com
as cartas de baralho sobre o corpo. Afasta as cartas e olha a sua volta, identificando, junto com o
espectador, varios elementos que fizeram parte do sonho que teve. O cineasta retoma os objetos
que estavam no ambiente e foram mostrados no inicio da historia, permitindo ao espectador
lembrar que tudo o que a garota sonhou estava presente em seu quarto.

A camera foca o rosto de Alice, que arregala os olhos, espantada com alguma coisa, como nos
primeiros momentos do filme. A causa do espanto ¢ a cipula na qual ficava o coelho empalhado, que

tem o vidro estilhagado. Ela engatinha até 14, olhando a caixa de vidro de perto, encontrando a pedra

que serviu como puxador para a gaveta que guardava a roupa do coelho no inicio do filme.

53 Ela entdo pensou (um sonho dentro do sonho) como aquela pequena Alice iria, com o passar do tempo, tornar-se ela mesma
uma mulher adulta e como, com o passar dos anos, iria preservar o coragdo simples e afetuoso de sua infancia, e como reuniria
outras criangas a seu redor para fazer os olhos delas avidos e radiantes com muitas historias maravilhosas, talvez até mesmo
com as Aventuras da pequena Alice de muito tempo atras, e como iria compartilhar todas as pequenas tristezas dessas criangas
e sentir prazer com todas as suas brincadeiras infantis, lembrando-se de sua propria infancia e dos dias felizes de verdo. (Tra-
dugdo de Adriana Peliano)
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A menina puxa a gaveta e, dentro dela, encontra uma tesoura aberta, objeto o qual o coe-
lho sempre tinha por perto e que significou ameaga durante todo o filme. Alice pega a tesoura,
olhando para ela abrindo e fechando, enquanto pensa:

- He's late as usual.. I think I'll cut his head off!’*

O filme chega ao fim, deixando para o espectador a divida se Alice apenas sonhou com
aquela historia ou se ela realmente aconteceu. Os limites entre sonho e realidade ndo sdo deli-
mitados, misturando o onirico e o real. A estrutura circular do filme — o inicio em um quarto e
o término em um quarto, com a mesma frase dita pela menina (“Thought Alice to herself. > —
realcam a estrutura circular e infinita da historia de Alice contada por Svankmajer.

No grotesco, as fronteiras que dividem os mundos se confundem, sdo superadas. Nao
sdo fixas: sdo marcadas pela fluidez, pelo movimento, em um jogo “ins6lito, fantéstico e livre”

(BAKHTIN, 1987, p. 28)

Tampouco se percebe a imobilidade habitual tipica da pintura da realidade: o movi-
mento deixa de ser o de formas completamente acabadas - vegetais e animais - num
universo também totalmente acabado e estdvel; metamorfoseia-se em movimento in-
tero da prépria existéncia e exprime-se na transmutacio de certas formas em outras,
no eterno inacabamento da existéncia. (BAKHTIN, 1987, p. 28, grifo do autor)

A metamorfose aparece com destaque no manuscrito de Carroll e é retomada com forca
na leitura de Svankmajer. Nao ha limites ou fronteiras entre Alice € o mundo subterraneo: ela
o altera e ele a altera sem restrigdes. Tal movimento de constante transformagado esta presente
também na obra de arte: eternamente em construgao, ressurgindo e se modificando a cada leitu-

ra. Tanto Carroll quando Svankmajer construiram obras que apontam para este processo infinito

da criagao artistica, 0o movimento e a eterna metamorfose da leitura e da releitura.

54 Ele esta atrasado como sempre. Acho que vou cortar sua cabega. (Tradugdo livre)

55 Pensou Alice consigo mesma. (Tradugao livre)
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Fig. 43 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground
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Fig. 45 - Alice (Neko z Alenky) Jan Svankmajer, 1988
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Fig. 47 - Lewis Carroll - Alice’s Adventures Underground
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Cortem:lhelalcabeca!

Fig. 48 - Alice (Neko z Alenky) Jan Svankmajer, 1988

Oh, Cortem=-lheialcabeca!

Fig. 49 - Alice (Neko z Alenky) Jan Svankmajer, 1988
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Consideragoes  FInais

Mas na verdade eu gostaria de anunciar, diante de tdo alta e respeitavel sociedade, que
acabam de chegar os dois automatos mundialmente famosos, e que sou eu, talvez, o
terceiro e o mais estranho, se eu verdadeiramente soubesse quem sou, fato que ndo
deveria causar espanto, ja que eu proprio nao sei do que estou falando, e nem sequer
sei que ndo o sei, de modo que é muito provavel que apenas me deixam assim falar e,
na realidade, ndo sdo serdo cilindros e foles que dizem tudo isso.

(Brentano, Ponce de Leon)

No presente estudo, procuramos, por meio da comparagdo entre o manuscrito “Alice’s
Adventures Underground” de Lewis Carroll e o filme Alice (1988) de Jan Svankmajer, observar
a presenca do grotesco nas narrativas.

Os caminhos de uma obra de arte estdo longe de se restringirem apenas ao momento da
criagdo artistica. A histéria surge numa tarde tediosa, como uma forma de entreter trés garo-
tas, e transforma-se posteriormente em manuscrito € em livro nas maos do proprio narrador. A
narrativa de Carroll configura-se, com o passar do tempo, uma forma mutante que atravessa os
séculos no imaginario popular, tornando-se inspiragdo de outras criagdes. A obra de arte tem
um ponto de partida, mas ndo tem uma linha de chegada, ¢ relida e refeita a cada momento,
transformando-se em algo novo que, por sua vez, inspira outra reverberagao.

A arte torna-se, nesse ponto de vista, pura transformagdo. A obra de Carroll metamor-
foseia-se em outras, e estas outras passam a fazer parte do original, acrescentando, relendo e
mantendo viva a obra de arte.

O nonsense e o paradoxo permeiam a histdria de Carroll desde o manuscrito, linguagens
ludicas que completam a aventura de Alice no mundo dos sonhos. Fundados nas brincadeiras
com a sonoridade e o significado das palavras, formam jogos divertidos e engragados, mas que
ndo sdo apenas gratificantes. A personagem esta deslocada do ambiente que conhece, enfrenta
problemas de comunicagdo, nao entende bem a logica do pensamento das criaturas que povoam
o lugar. No manuscrito, as ilustragcdes corroboram com deslocamento que marca o texto, levan-

do a obra a um forte didlogo com a estética do grotesco.
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Inicialmente ligada aos festejos do carnaval medieval, onde os papéis da sociedade se
invertiam em um jogo na vida real, relacionava-se aos processos de transformagdes e ao riso
popular. O grotesco era representado nos excessos, no mundano, no corporal € no despropor-
cional. Bakhtin (1987) lembra que os ritos carnavalescos sofreram um processo de empobreci-
mento a partir do século XVII.

O grotesco entdo passou a ser visto como arte de categoria inferior e esquecido até ser
retomado pelo romantismo. A partir dai novos elementos foram incorporados a estética. A mu-
tabilidade que antes provocava um riso libertador e alegre se converte em solidao e isolamento.
As relagdes do grotesco com a cultura popular sdo enfraquecidas, € o riso provocado por ele nao
¢ mais de alegria. E um riso aflito, carregado de tensdo. O homem agora se vé como controlado
por forcas invisiveis e fora do controle. No grotesco, surge a imagem da marionete, do automato.

Elementos dessa estética figuram no manuscrito “Alice s Adventures Underground”, nas
situacdes vividas por Alice e nas ilustragdes feitas pelo autor. Quando observamos as obras de
arte que estabeleceram didlogos com a histéria de Carroll, percebemos que muitas procuraram
estabelecer relagdes com o nonsense € o paradoxo. J4 o grotesco foi evitado na maioria das
producdes, incomodo demais para receber atencao.

O cineasta Jan Svankmajer destaca-se por ter dado atencdo especificamente a esse pon-
to. Inovou ao exaltar em seu filme uma estética que acompanha a historia desde o manuscrito,
mas € pouco explorada. Por meio de uma narrativa que explora ao maximo as ferramentas do
cinema — cendrios, sonoplastia, animagao em stop-motion,marionetes — o diretor estabelece um
didlogo profundo com o grotesco do manuscrito de Carroll. Articula o nonsense, o paradoxo e o
grotesco de “Alice’s Adventures Underground” ao surrealismo que marca seus trabalhos, cons-
truindo uma releitura que ndo s6 explora os desafios do autor do manuscrito como os amplifica

magistralmente, dando a histéria um desfecho extremamente provocativo.
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