‘Yocé se pergunta, sera que esse cara é o préximo
George Lucas?” - (Jon Avnet, produtor de

‘World of Tomorrow”, pag.
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Parques
tematicos sio
um negaocio tao
lucrativo nos
Estados Unidos
que seus
proprietarios se dao ao
luxo de produzir filmetes
com elencos
milionarios e que sé
serao vistos dentro de
suas atracoes.

Um destes curtas,
“Terminator 2: 3-D”
(1996) foi estrelado por
Arnold Schwarzenegger
reprisando o papel de
andréide exterminador
e que antecipou sua
participacao no
vindouro “Terminator 3 -
Rise of the Machines”,
uma das atracoes do
verdo americano deste
ano.

Anteriormente,
em 1992, a Walt Disney
Productions também
lancou um curta de 18
minutos de duracao
para exibicao nos
parques da franquia
Disney World. Trata-se
de “From Time To Time”,
estrelado por Robin
Williams no papel de um
inventor que cria uma
maquina do tempo. Ele
entao envia seu rohd-
assistente numa
excursao que vai da preé-
historia a cidades num
futuro distante. 0 curta
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seu Redentor, livre de 2003, com a estréia de espécie de grande Matrix ...
em pontas de luxo. os homens da tirania das Matrix Reloaded. Isto por

Leia mais na pag. 10




Editorial
Puro éxtase

Como devem ter
percebido, esta é quase
uma edi¢do especial sobre
“Matrix” e “Matrix Reloaded”.
E que deveria estar pronta
ha uns dois meses, pelo
menos.

Mas andei bastante
ocupado escrevendo “Ankh”,
“Maat” e “Overclock”, o cross-
over Intempol/SLEYV, o qual,
se tiver uma recepgao
minimamente acolhedora,
devera ser seguido por
“Rollover” (“prequel”) e
“Clockwise” (“sequel”).

Mas o nosso tema
aqui realmente é a Matrix e
seu impacto no
pensamento  filosofico
ocidental. Exagero? Néo é o
gue muitos fil6sofos (que
voltaram subitamente a
moda gragas a esse grande
video-game virtual dos
Irméos W) parecem achar.
No artigo ao lado, vocés
lerdo algumas criticas
acidas sobre o tema. E mais
adiante, uma interessante
analise (filosofica)
vinculando a Matrix e o
mundo dos sonhos.
Finalmente, vocés terdo a
minha sempre isenta
opinido  sobre Matrix
Reloaded, um filme que
além do papo-cabecga,
mostra uma verdadeira rave
(numa catedral), cheia de
corpos suados
requebrando num frenesi
orgiastico. E isso ai. Ainda
podemos ter esperangas no
futuro da humanidade...

Alexis B. de Lemoy
Expediente

""THE MATRIX AND
PHILOSOPHY"
EDITADO POR WILLIAM
IRWIN
Open Court - 288
paginas - Nao-ficcao

Resenha por Laura
Miller (diretora editorial
da Salon.com em Nova

lorque)

Aparentemente,
gquando The Matrix, o filme
dos irmaos Wachowski, foi
lancado em 1999, ele fez
mais do que as cabecas de
uns poucos milhfGes de
garotos adolescentes
barulhentos e viciados em
video-games. Fildsofos, que
sdo mais rapidos no
consumo auto-promocional
do que lhes é creditado,
apoderaram-se do filme
como um meio para ilustrar
varios principios-chave de
sua disciplina, e em "The
Matrix and Philosophy",
William Irwin recolheu uma
matriz de suas respostas. O
filme é, ele diz, "um teste do
borrdo de Rorschach para
filosofos" onde 0s
pensadores detectam as
idéias de qualquer escola
da qual gostem mais:
"existencialismo, marxismo,
feminismo, budismo,
niilismo, pés-modernismo"
e mais.

Irwin também reuniu
antologias de ensaios
filoséficos sobre "Seinfeld" e
"Os Simpsons", depois dos
quais destrinchar o muito
mais metafisicamente
orientado The Matrix deve ter
parecido um passeio no

THE

MATRI X

AHND PHILOSOPRMY |

campo. Embora os Irméos
W sejam descritos pelo
préprio Irwin como "artistas
de quadrinhos fugidos da
faculdade", eles séo
também o tipo de
autodidatas pop exibidos
que conspicuamente
apresentam uma copia de
"Simulac¢des e Simulacros"
do pos-modernista francés
Jean Baudrillard na
prateleira do seu heréi, o
qual em breve aprendera
gue todo o seu mundo €, do
mesmo modo, totalmente
falso. (Nao s6 isso, mas o
préprio livro é falso, um
receptaculo oco onde Neo,
interpretado por Keanu
Reeves, esconde dados
contrabandeados.) Mesmo
estes contribuidores da
antologia que devem ser
peritos em rastrear cultura
pop, parecem-se com
dinossauros lentos,
pesaddes e herbivoros
comparados aos Aageis,
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carnivoros e ligeiramente
aterrorizantes Wachowskis.
De fato, sdo os ensaios
mais tradicionalmente
pensados que se mostram
0S mais recompensadores
em "The Matrix and
Philosophy".

Para aquelas poucas
almas que ainda néo o
viram, The Matrix descreve
os trabalhos de Neo, um
jovem programador cujo
vago sentimento de que ha
"algo de errado com o
mundo... uma farpa na
mente" chega a realizacao
gquando ele conhece o
indescritivelmente cuca-
fresca Morpheus (Laurence
Fishburne). Ele toma uma
pilula que Morpheus oferece
e apés uns poucos efeitos
surrealistas, descobre que
sua vida urbana de fins do
século XX é meramente
uma simulacéo de
realidade virtual (a Matrix).
Ele e quase todo o resto da
humanidade s&o realmente
mantidos em celas
semelhantes a uteros, de
onde abastecem de energia
uma vasta inteligéncia
artificial computadorizada,
enquanto suas mentes
estdo ocupadas com uma
"existéncia" completamente
falsa.

Morpheus é o lider
daquele pequeno bando de
rebeldes que sempre
aparecem nesse tipo de
histéria, e Neo se junta a
eles em sua luta para
libertar a humanidade; ele
pode mesmo ser "o Um" [ou
“Predestinado”, na verséo
brasileira], um libertador
profetizado. (Aparte: ja esta
na hora de uma moratéria
de todas as profecias
cinematicas e televisivas,
gente.) Derrotar a Matrix
envolverda, naturalmente,
muitas armas grandes,
capas de chuva de couro
preto e andar pelas paredes
até virar de cabeca para
baixo - e, naturalmente, uma
habilidade enciclopédica de
kung-fu que pode ser
baixada na cabeca de Neo
num estalo.

Os filésofos que

Continua na péagina 3
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contribuiram para "The
Matrix and Philosophy" nao
estdo interessados nas
armas e em andar pelas
paredes, mas eles acharam
intrigantes as questdes
ontolégicas implicitas e
explicitas colocadas pelo
filme. "O que é real? Como
vocé define real?" pergunta
Morpheus a Neo em certa
altura. "Se vocé esté falando
sobre o que pode sentir, o
que pode cheirar, o que
pode provar e ver, entdo ‘real’
sdo simplesmente sinais
elétricos interpretados por
seu cérebro". A Matrix, ou
antes a |A que a roda,
relembra a Primeira
Meditacdo de Descartes, a
hipétese de que o que nos
percebemos como mundo
pode ser uma vasta iluséo,
criada talvez por um
"demdnio malicioso". (Hilary
Putnam renovou esta nogao
nos anos 1980 com seu
cenario do "cérebro numa
cuba".) Dado que os
sentidos sdo conhecidos
por mentir, dado que
quando sonhamos
freqientemente néo
percebemos que estamos
sonhando (e
consequentemente
estamos tendo uma
experiéncia "irreal" que
equivocadamente
consideramos real), a
evidéncia sensoria
ordinaria com a qual
contamos para nos dizer o
que é verdadeiro ndo pode
necessariamente ser
confiavel. Podemos nos
estarmos realmente certos
de que algo disto é
auténtico?

O mundo real no qual
Neo emerge é apavorante.
E uma paisagem arruinada,
solitaria e sombria onde os
rebeldes vagueiam em
naves encardidas,
comendo comida ruim e se
esquivando de seus
inimigos robdticos. Quando
eles se aventuram de volta
a Matrix, sdo cagados por
agentes, ou "programas de
computador sencientes”
gue se parecem com 0S
Homens de Preto da
doutrina ufoldgica e que séo

capazes de matar vocé téo
completamente na Matrix
que vocé também morre na
realidade também. Um
membro da equipe de
Morpheus, Cypher, decide
que ja tem o bastante e trai
seu lider em troca de ser
reabsorvido pela Matrix com
sua memdria da realidade
apagada e uma nova vida
virtual como um préspero
ator. "Depois de nove anos,
vocé sabe o0 que eu
percebi?" ele diz para um
dos agentes. "Ignorancia é
felicidade".

A natureza da
realidade e a validade da
escolha de
Cypher
séo as
d ua s
questdes
filoséficas
substantivas
que o filme
apresenta.
Existem
paralelos
religiosos
Obvios ao
papel
messianico
de Neo,
mas isso é
expressado
através do papo basico de
heréi de Joseph Campbell,
e algum bla-bla-bla
vagamente oriental sobre
entortar uma colher que um
contribuidor
memoravelmente
caracteriza como
"comentérios soltos sobre
corpo e mente" e "baboseira
clamorosa, expressa com
pseudo-zen opacidade".
Mas vocé pode encontrar
esse assunto por toda parte
hoje em dia. (Apesar deste
zelote, a boa imprensa,
possivelmente, é sempre
bem vinda; o cara zen deste
livro, Michael Brannigan,
pensa que a cena barata da
colher é "a mais importante
licdo de Neo".)

Os primeiros poucos
ensaios na antologia sao
sumaérios claros e llacidos
de respostas classicas ao
ceticismo cartesiano,
exatamente o que o amador
da poltrona esta

procurando
Particularmente bom é
David Mitsuo Nixon, que
argumenta, a partir da
epistemologia chamada
holismo, que "a
possibilidade Matrix" é
conceitualmente
impossivel. Se a Unica
realidade que Neo conhece
€ inteiramente falsa, entéo
o Unico critério que ele tem
para julgar a autenticidade
do mundo "real" no qual foi
jogado por Morpheus é em
conseqliéncia também
falso, dado que é baseado
em evidéncia falsa. Jason
Holt monta uma defesa
guixotesca
d 0
materigismo
e a
posshiidade
de uma
mente
artificial
(um tipo
d e
tangente,
m a s
divertida).
Daniel
Barwick
lanca o
materiaismo
por terra
e no processo flutua a idéia
de que a "prisdo para sua
mente" representada pela
Matrix pode ser "moralmente
neutra com respeito aqueles
que sado aprisionados".
Theodore Schick desata a
caracterizagdo do filme de
destino e livre arbitrio (mais
sofisticada do que parece).
A escolha de Cypher ganha
uma olhada de Charles
Griswold e James Lawler,
que, como muitos dos
contribuidores,
espertamente expbe a
simples assertiva pop de
que uma realidade dificil é
melhor do que uma
irrealidade agradavel (tema
de uma duazia de episédios
de "Star Trek"), e encontra
seu nucleo de verdade.
Existem tomadas
existenciais e "niilistas",
bem como um exame mais
critico-literario de The Matrix
como estilo de fic¢éo.
Menos agradaveis

sdo as entradas de
pensadores cristdos e
budistas, o ultimo dos quais
(Brannigan) observa
solenemente que as cenas

do filme "de excessiva
violéncia parecem
contradizer 0s
ensinamentos budistas

sobre nao-violéncia" (sem
brincadeira) e faz a
interessante sugestdo de
que, se 0s agentes sdo de
fato sencientes, entao,
mesmo se eles forem
programas de computador
homicidas, merecem
respeito por sua "natureza-
Buda". Os ensaios mais
desapontadores vem dos
criticos pés-modernistas,
feministas e marxistas - ha
a necessidade de fortes
sinais de rigor intelectual
aqui, particularmente se
vocé estd chamando a sua
parte de "Penetrando
Keanu: Novos Buracos, mas
a mesma Velha Bosta", o
que raia a auto-parodia.
Finalmente, a estrela
tedrica da antologia, Slavoj
Zizek, entrega uma peca
que, embora
intermitentemente
compreensivel, recheada

de observacgfes
interessantes e mais
literariamente e

culturalmente pop do que
ninguém, é ainda assim
durissima de acompanhar
toda vez que Lacan aparece.
A continuacdo de The Matrix
[Matrix Reloaded] se
aproxima, e uma das
estridentes sugestfes de
Zizek é que ela contivesse
um momento no qual o
pardacento e assustador
"mundo real" do filme fosse
revelado também como
outra invengéo. Se for esse
0 caso, a maior parte da
audiéncia ira provavelmente
sussurrar "Opa!", enquanto
mentes sdo explodidas a
USS$ 10 por cabega em todo
o territério nacional. Alguns
de nés, todavia, ndo nos
surpreenderemos, e altas
horas da noite, nas sessodes
de papo furado que tais
filmes sdo criados para
inspirar, estaremos bem a
frente do resto de vocés.
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ara onde quer que
P vocé olhe, tudo é azul

- um agradavel azul
bebé intercalado
ocasionalmente com
pontos de varios matizes. E
particularmente
tranquilizador, como ser
envolvido numa manta
aconchegante.

Na verdade, este &
apenas o palco de som para
"World of Tomorrow", uma
producdo de acdo-aventura
com elementos de ficcdo
cientifica estrelada por Jude
Law, Gwyneth Paltrow e
Angelina Jolie e sendo
filmados nestes estudios 15
milhas a noroeste de
Londres. Por qué azul? Por
que ele esta sendo filmado
inteiramente em (vocé
adivinhou) tela azul, o que

significa que o cenario por |

tras dos atores serd
preenchido digitalmente
depois da fotografia
principal.

"Sim", observa o
produtor Jon Avnet, "é o 'Meu
Céu Azul' ao nosso redor".
Paltrow vé de modo
diferente: "Eu ja me
aclimatei”, ela diz. "Mas
depois de um dia aqui, eu
me sinto como se tivesse
sido engolida por uma
baleia azul. Isto esta
produzindo um efeito
engracado em mim".

Com tudo isso, ha
um estado de grande
excitacdo entre o elenco e a
producdo. Eles estédo
convencidos de que estdo
envolvidos em algo
radicalmente inovador.
"World of Tomorrow" é
escrito e dirigido pelo
estreante Kerry Conran, um
craque dos computadores
que apossou-se da nocado
das sequéncias de efeitos
especiais  digitalmente
criados e os levou a uma
concluséo extrema. "O filme
inteiro € um efeito especial,
mesmo uma cena com
duas pessoas sentadas
numa sala", ele diz.
"Realmente, € um desenho
animado com atores".

Conran, 37, timido e
de fala mansa, desenvolveu
"World of Tomorrow"

MUNDO DO

AMANHA

Por David Gritten, especial parao Los Angeles Times

sozinho ao longo de oito
anos, principalmente na tela
de computador, em seu
apartamento em Sherman
Oaks. "Eu conclui que o que
era mais caro e dificil sobre
fazer filmes era ir para
locacgbes, construir
cenarios, coisas além do
meu escopo ou
inacessiveis para mim", ele
recorda."Eu pensei, se vocé
puder construir cenarios ou
viajar para qualquer lugar do
mundo num computador,
vocé conseguiu se livrar da
parte mais complicada da
filmagem. Entdo vocé aloca
tudo numa instalagao
central como esta. No meu
caso, eu construi uma tela
azul de 15 metros na minha
sala de estar. Ela ficou la por
trés anos. Era para ela que
eu acordava toda manha".

Ele comecgou
experimentando com
arquivos fotogréficos,

usando-0s como cenarios
para seu filme-dentro-um-
computador. No inicio do
processo, Conran acreditou
que poderia criar um filme
de longa metragem inteiro
sozinho, sem deixar seu
apartamento. "Mas 3 1/2
anos depois, com somente
seis minutos de filme pronto
para mostrar, decidi que
tinha sido uma idéia ruim e
gue eu precisava de alguma
ajuda”.

Brincando de Matiné

"World of Tomorrow"
se passa em 1939 (o titulo
vem da Feira Mundial de
Nova lorque daquele ano) e
deve muito aos seriados
das manhés de sabado que
0S cinemas costumavam
mostrar. Ele é dividido em
sete "capitulos”, com titulos
como "Terror Alado" e
"Sombra do Amanha".

Quanto ao conteldo do
filme, Avnet, um experiente
produtor que encontrou
sucesso com  "Risky
Business", 20 anos atras, e
que também dirigiu filmes
tais como "Tomates Verdes
Fritos" e "Up Close and
Personal", descreve-o como
"Buck Rogers encontra
Indiana Jones".

Ele comec¢a na
cidade de Nova lorque, onde
Polly Perkins (Paltrow),
perspicaz repérter do jornal
"Chronicle", pergunta-se por
que tantos cientistas de
fama  mundial estéo
desaparecendo. Por esta
época, estranhas maquinas
voadoras amecgam
Manhattan e gigantescos
robds andarilhos vagueiam
pelas ruas da cidade,
esmagando tudo em seu

| caminho. Polly junta forcas

com sua velha paixdo e
adversario ocasional, Cap.
Joseph Sullivan (Law),
também conhecido como
Sky Captain ("Capitdo do
Céu"). Ele comanda a Flying
Legion ("Legido Voadora"),
combatendo malfeitores em
seu Warhawk P-40. Ele e
Polly voam para uma parte
remota do Nepal (pense em
Shangri-La) para localizar o
génio louco Dr. Totenkopf,
que parece querer destruir
0 mundo.

Mas este eshogo
ndo faz justica ao visual do
filme, o qual esta
provisoriamente
programado para
langcamento nos EUA no
préoximo ano. Em seu
escritério, Avnet encontra um
DVD de suas cenas de
ab ertura,
ameacadoramente belas
em preto e banco. Elas
mostram o Hindenburg IlI,
um zepelim, ancorado 100
andares acima de Nova
lorque no Empire State
Building. A iconografia
visual é bem anos 1940:
ondas de radio visiveis
emitidas de antenas,
arranha-céus elevados,
homens com chapéus de
feltro, refletores varrendo os
céus noturnos.

Conran recorda que
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quando ele conseguiu juntar
seu rolo de seis minutos de
exibicdo informal, "estava
mortificado por isso. Eu n&o
gueria que ninguém o
visse". Mas seu irmao Kevin,
agora no filme como
desenhista de producéo,
persuadiu-o a mostra-lo
para Marsha Oglesby, uma
produtora que tinha
trabalhado com Avnet. "Ela
quis mostra-lo para Jon logo
no dia seguinte", diz Conran.
"Kerry trouxe um visual
espantoso para aqueles
seis minutos de filme",
recorda Avnet. "Era insdlito
e eu estava intrigado. E isso
me fez pensar que
poderiamos fazer barato
esse filme de grande
aparéncia”.

Ele decidiu-se a ndo
abordar um estudio, mas
levantar dinheiro
independentemente e fazer
um acordo de distribuicao
somente quando "World of
Tomorrow" estivesse
completo. "Queriamos a
liberdade para Kerry fazer
este filme como nés todos
queriamos. Pensei que nédo
poderia coloca-lo num
processo de estadio.
Cozinheiros demais". Para
atrair financiamento, Avnet
chamou dois herdeiros da
dinastia De Laurentiis,
Raffaella e seu irméo
Aurelio, que sé@o produtores
executivos.

Avnet trabalhou com
Raffaella em seu filme para
TV de 2001, "The Uprising".
No elenco estava a esposa
de Law, Sadie Frost.
"Quando eu visitei o set, Jon
disse de passagem, 'Quero
te mostrar uma coisa™, Law

relembra. "Eu vi seis
minutos de inspiracédo
visual. Eu disse que

adoraria ser parte disso.
Mas quem escreveu o
roteiro? Jon disse 'o cara
que fez o filme', algo que me
espantou. Mas é um roteiro
maravilhoso. Kerry achou
um importante vinculo
adulto: um relacionamento
entre este casal que amam
um ao outro mas discutem,
ndo confiam um no outro e
tém um passado pelo qual

importunam um ao outro".
Law e Frost ficaram
tdo impressionados que se

juntaram a "World of
Tomorrow" como
produtores, cada um

usando sua influéncia para
atrair outros para o projeto.
Law, que trabalhou com
Paltrow em "O Talentoso Mr.
Ripley", ajudou a convencé-
la a tomar parte. Frost, uma
amiga da desenhista de
moda Stella McCartney,
encorajou-a a desenhar os
trajes principais do filme.
"Pensamos que seria bom
repensar as roupas desse
periodo através da visdo de
uma desenhista moderna”,
disse Frost.

Quando Mais é Menos

Dessa forma, Law e
Paltrow viram-se hoje face
a face no palco de som, ele,
queixo quadrado, numa
justa e admiravelmente bem
cortada jaqueta de aviador
de couro, ela, numa
requintada capa de chuva
bege com um cinturdo
dourado largo. O cabelo
louro de Paltrow caindo
sobre seu rosto, cascatas
de cachos sobre seus
ombros. Ambos parecem-
se com astros dos filmes
dos anos dourados ou,
mais exatamente, com a
nossa idéia da aparéncia
dos astros daquela época.

A coisa mais
impressionante sobre
"World of Tomorrow" é quéo
minimos seus cenarios
sdo. Numa cena, Law deve
ficar de pé na asa de seu
avido e jogar a bagagem
para Paltrow em baixo. Mas
somente o cockpit e parte da
asa foram construidos; o
resto sera acrescentado
digitalmente depois. Tudo o
mais é tela azul. Na préxima
seqiéncia, Law e Jolie
(interpretando uma velha
amiga do Sky Captain que
administra um posto
avancado de
reconhecimento movel para
a marinha britanica)
concentra-se sobre mapas
numa mesa. E é tudo o que
esta na cena: mapas e uma

mesa.

"Tela azul é manhosa
e insdlita, mas eu achei o
processo libertador, quase
teatral de certo modo", Law
diz. "E como trabalhar num
espaco vazio. Eu interpretei
em varios teatros com itens
basicos e um palco vazio.
Aqui vocé tem metade de
um aeroplano e somente
sugestdes de cenarios. Mas
vocé tem muita informacgéo
antecipada sobre o que eles
parecem, o que é valioso".
O que ele quer dizer é que
"World of Tomorrow" ja
existe na tela do computador
de Conran. Numa
sofisticada variacdo de
storyboard, ele também ja
planejou cada cena com

figuras geradas em
computador substituindo
atores humanos. Law,

Paltrow e Jolie precisam
somente assistir a cena na
tela do computador para ver
como eles se encaixam
nela.

Conran insiste que
esse metodo de filmagem
contribui para a velocidade
e flexibilidade. "Podemos
encaminhar os atores de
locacdo para locacdo no
mesmo palco, e comecar
novamente em minutos",
ele diz. "E rapido, ndo ha
tempo de espera, e eles
parecem gostar disso".

"Para um tipo de
filme como esse, vocé
levaria sete meses viajando
por todo mundo em
diferentes locagbes”,
Paltrow acrescenta. "Eu
estava grata outro dia, por
estar deitada sobre um
monte de neve falsa cercada
de azul, do que estar
congelando em alguma
geleira no Canada ou em
outro lugar".

Jolie concorda. "Este
método de produzir esse
filme é o que o tornou
possivel para mim. Eu
acabo de terminar ‘Tomb
Raider 2', e se esse filme
ndo fosse feito desse
modo, ele levaria um ano
para filmar. Por causa da
tecnologia, s6 estarei aqui
por uma semana".

De US$ 5000 Até US$ 50
Milhdes

Poderia Conran ter
feito alguma aposta aqui -
um meio revolucionario de
fazer filmes que corta custos
dramaticamente? (@)
pensamento cruzou a mente
de Avnet. "Vocé se pergunta,
serd que esse cara é o
préximo George Lucas? Eu
nem mesmo gosto de
comentar isso, mas ha uma
chance". Avnet ndo revela
sobre o orgamento do filme
mais que dizer que é
superior a US$ 50 milhdes,
valor apontado por ele como
"muitissimo mais barato" do
que se tivesse sido feito de
modo convencional.

Seja ele visionario ou
ndo, a histéria de Conran é
extraordinaria. Nascido e
criado em Flint, Michigan,
ele comecgou a participar da
CalArts em Valencia quando
tinha 20. "Eu queria cair fora
de l4&. Eu ndo conhecia
ninguém. Era a minha
primeira noite longe de
casa. Eu nunca tinha ido a
Califérnia na minha vida. Eu
ndo tinha carro e por algum
tempo, tipo que vivia na
faculdade. Era dificil sair de
1a".

Na CalArts ele
inscreveu-se num
programa de producéo de
filmes, mas deslocou-se
para animacao.

Espantosamente, o
orcamento para seu filme
original de seis minutos foi
de somente US$ 5000 ao
longo de trés anos. "A maior
despesa foi no final, com as
vestimentas [para os atores
desconhecidos que ele
usou]. Gastamos US$ 1000

alugando-as, o] que
pareceu-me chocante.
Quando filmamos

pequenas porgbes de agéo
ao vivo, o orgamento do bufé
ia embora em pedacinhos
de p&o e besteiras. Eramos
extremamente
econdmicos".

Ele admitiu ter se
sentido desconfortavel
gquando caminhou pela
primeira vez no set para
dirigir Law e Paltrow. "Eles
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olharam para mim e eu
podia ver nos seus olhos a
histéria dos realizadores
com 0s quais eles haviam
trabalhado. E aqui estava
eu, entrando como um
carneiro. Mas eles tém sido
muito generosos. Eles tém
compensado amplamente a
minha total falta de
experiéncia. Ja que sao tao
talentosos, eu néo tenho
que fazer muito".

Todavia, ele nédo é
um estranho no ninho. As
pessoas no set gostam de
trabalhar com ele mas
concordam que tem
opinidées fortes,
especialmente sobre a
aparéncia de "World of
Tomorrow". "Ele é um
monomaniaco, no melhor
sentido", Avnet diz.

O proprio Conran cré
que talvez esteja prestes a
fazer algo radicalmente
novo. "Penso que tudo na
producéo de filmes aponta
paraisso". »*

hicvlA
33cAC |

M O N S T R O
INCOMPREENDIDO: umdos
filmes escalados para
estrear no verdo americano
deste ano, The Hulk retoma
0 exitoso caminho aberto por
producbes como Blade, X-
Men e Homem Aranha. No
filme, o cientista genético
Bruce Banner (Eric Bana),
adotado em crianca e cujo
passado é um mistério,

investiga os  efeitos
regenerativos dos raios
gama sobre tecidos

danificados quando um
acidente no seu laboratério
o transforma na criatura
mais poderosa da Terra: o
Hulk. Perseguido pelo
general “Thunderbolt” Ross
(Sam Elliot) e suas tropas,
Banner tenta encontrar uma
cura para seu problema, ao
mesmo tempo em que
busca recuperar seu
relacionamento com Betty
Ross (Jennifer Connelly),
filha de seu perseguidor.

Por Colin McGinn (professor de Filosofia e escritor)

he Matrix
naturalmente

adota a perspectiva dos

humanos: eles séo as
vitimas, os escravos -
cruelmente explorados
pelas maquinas. Mas ha
outra perspectiva, aquela
das proprias maquinas.
Entdo vamos encara-la do
ponto de vista das
maquinas. Como Morpheus
explica a Neo, houve uma
guerra catastréfica entre
humanos e maquinas,
depois que os humanos
produziram IA, um robd
consciente que gerou uma
raca sua. Ndo se sabe
agora quem comegou a
guerra, mas ela se seguiu a
um longo periodo de
exploracdo das maquinas
pelos humanos. O que é
sabido é que foram os
humanos que "tostaram o
céu", bloqueando os raios
do sol, numa tentativa de
genocidio das maquinas -
dado que as maquinas
precisavam da luz solar para
sobreviver. Em resposta e
retaliacdo as maquinas
subjugaram os humanos e
fizeram deles fontes de
energia - baterias, de fato.
Cada humano flutua agora
em sua propria cuba
pessoal, um ambiente
cdlido e uterino, enquanto as
maquinas suprem 0sS
nutrientes essenciais, em
troca da energia de que
precisam. Mas este ndo é
um miseravel
acampamento de escravos,
um grotesco gulag de
tormento e sofrimento; ele é
idilico, neste sentido. Aos
humanos e dada
exatamente a vida que eles
tinham antes. As coisas ndo
sdo diferentes para eles,
subjetivamente falando.
Deveras, num

anterior a Matrix ofereceu-
lhes uma vida
substancialmente
melhorada, mas os
humanos rejeitaram isso
em favor de uma vida
familiar de moderado
infortdnio - o tipo de vida que
eles sempre haviam tido, e
a qual pareciam dedicados.
Mas se houvesse sido
deixado por conta das
maquinas, a Matrix teria sido
um paraiso virtual para
humanos - e tudo em troca
de um pouquinho de forga
de bateria. Isto depois de
uma tentativa de extirpar as
maquinas para sempre,
privando-as do alimento de
gue necessitavam: o sol, o
sol doador da vida. As
maquinas nunca mataram
qualquer das células de
combustivel humanas (a
menos, é claro, que fossem
ameacadas); na verdade,
eles garantiram
naturalmente a reciclagem
dos humanos mortos como
comida para os vivos. Isso
tudo é bem... humano,
realmente. As méaquinas
precisam administrar
fazendas de humanos,
como uma resultante direta
dos humanos tentando
exterminar as maquinas,
mas eles o fazem de forma
tdo indolor quanto possivel.
Considerando o modo
como 0s humanos
costumavam tratar seus
animais de fazenda - suas

proprias células de
combustivel - as maquinas
séo modelos de

administracdo cuidadosa
de animais domésticos.
Nas circunstancias entéo,
as maquinas poderiam
insistir, a Matrix é
meramente um modo
humano de assegurar sua
propria sobrevivéncia. Além

estagio disso, como o agente Smith

explica, é tudo uma questado
da marcha em frente da
evolugcdo: os humanos
tiveram seu lugar ao sol,
quando rapidamente
destruiram o planeta, mas
agora  as méaquinas
evoluiram para ocupar a
posicdo de dominancia.
Humanos ndo sdo mais os
opressores mas os
oprimidos - e 0 mundo é um
lugar melhor por isso.

Mas certamente este
ndo é o modo como o0s
humanos véem a situacéo,
ao menos aqueles poucos
que sabem qual ela é. Para
eles, libertar-se da Matrix
assume as dimensdes de
uma busca religiosa. E
valido tornar explicito o sub-
texto religioso. Neo &
claramente destinado a ser
a figura de Jesus Cristo: ele
é relacionado dessa forma
diversas vezes ao longo do
filme!. Morpheus é a figura
de Joéo Batista,
aguardando a Segunda
Vinda. Trinity é quem chega
0 mais perto de interpretar o
papel de Deus -
notavelmente quando ela
traz Neo de volta & vida no
fim do filme (uma referéncia
clara a Ressurreigao).
Cypher é o Judas Iscariote
da histéria - o traidor que
denuncia Neo e seus
discipulos. Cypher € assim
chamado por causa do que
ele faz (decodificar a Matriz)
e do que ele é - um esperto
encriptador do seu préprio
carater e motivos ( ninguém
consegue decodifica-lo até
ser tarde demais). Neo
duvida do seu proprio status
como "O Um", como Jesus
deve ter duvidado, mas
eventualmente ele chega a
perceber seu destino - como
aspirante a conquistador da
Matrix do mal. Mas esta
guerra santa contra as
maquinas é conduzida
como sdo a maioria das
guerras santas - sem
qualquer respeito pelos
interesses e o bem-estar do
inimigo. As maquinas sao
consideradas pelos
humanos como sendo
simplesmente perversas,
juntamente com seus

reBresentantes - 0OS agentes
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- uma raga de assassinos
cruéis com coracdes de
puro silicio (ou coédigo de
programacdo). Empatia
pelas méaquinas nédo faz
parte da perspectiva
humana.

Este entéo, é o pano
de fundo histérico e moral
da histéria. Mas o conceito
filos6fico principal da
historia diz respeito ao
funcionamento da Matrix em
si mesma. O que eu quero
discutir agora é o modo
preciso pelo qual a Matrix
opera, e por que isso
importa. E repetidamente
declarado no filme que os
humanos estdo sonhando:
0 estado psicolégico criado
pela Matrix é o estado do
sonho. Os humanos séo
conseqgquentemente
representados como
adormecidos enquanto
ocultos em suas cubas
placentéarias (vale a pena
relembrar que "matrix"
originalmente significava
"(tero" - assim de fato os
humanos sédo sonhadores
pré-natais). E importante
que eles nao acordem, o
que exporia a Matrix pelo
que ela é - como Neo faz
com a ajuda de Morpheus.
Este foi originalmente um
problema para a Matrix,
quando os humanos
achavam seus sonhos
agradaveis demais para
serem verdadeiros e
comegavam a recuperar a
consciéncia ("toda a
producdo foi perdida").
Sonhos simulam a
realidade, iludindo desta
forma 0s humanos
"encubados"” - como nés
somos iludidos a cada noite
pelos nossos sonhos
naturalmente imaginados. O
estado de sonho néo é
distinguivel do estado
desperto do ponto de vista
do sonhador.

Todavia, estanédo é a
Unica forma pela qual a
Matrix poderia ter sido
projetada; as maquinas
tinham outra opg¢ao. Elas
poderiam ter produzido
alucinacdes de percepcédo

em humanos conscientes.
Considere o caso de um
neuro-cirurgiao
estimulando o cortex
sensério de um sujeito
consciente de tal modo que
impressdes de percepcao
sejam produzidas sem que
haja um objeto externo - do
tipo, sensacdes visuais
como se 0 sujeito estivesse
vendo um elefante na sala.
Se isto fosse feito
sistematicamente,
poderiamos iludir o sujeito
fazendo-o acreditar em
suas proprias alucinagdes.
De fato, esta é precisamente
a classica historia filosofica
do cérebro-numa-cuba: um
sujeito consciente tem um
estado de alucinagao
massiva produzida nele,
duplicando assim de dentro
o tipo de experiéncia
perceptiva que temos
guando vemos, ouvimos e
tocamos coisas. Neste
cenario, acordar nao destroi
a ilusdo - o que pode fazer
dele um meio muito mais
efetivo de subjugar
humanos tanto quanto
interesse as maquinas.
Realmente, a Matrix tem o
problema extra de
assegurar que o ciclo
normal de sono dos
humanos seja subvertido,
ou se ndo eles continuariam
acordando simplesmente
por terem dormido o
suficiente. Portanto: a Matrix
tinha uma opcdo entre
sonhos adormecidos e
alucinagbes conscientes
como formas de iludir
humanos, e ela escolheu a
primeira.

Poderia ser
imaginado que a opc¢éo
sonho e a opcao alucinagéo
no fundo né&o sédo téo
diferentes, visto que sonhar
é simplesmente alucinagéo
adormecida. Mas isto é
errado: sonhos consistem
de imagens mentais,
anadlogos as imagens
mentais dos devaneios, nao
as de percepcao sensorial.
Sonhar é um tipo de
imaginacéo, ndo um tipo de
percepcao (sem objeto). Eu
ndo posso discutir isso
aqui integralmente, mas

meu livro Mindsight? da
algumas razdes do porque
precisamos distinguir
sentidos e imagens, e por
gue sonhos consistem do
ultimo, ndo do primeiro. Mas
eu penso que deve ser
intuitivamente bastante
claro que visualizar o rosto
de minha méde na minha
mente é muito diferente de
ter uma impresséo sensoria
do rosto da minha mae, isto
é, realmente vendo-a. E eu
também penso que a
maioria das pessoas
reconhecem intuitivamente
que experiéncias sonhadas
sdo imagisticas e ndo de
natureza sensoria. Assim ha
uma importante diferenca
psicoldgica entre construir a
Matrix como um sistema de
indugdo de sonhos e como
um sistema de producéo de
alucinacdes: nao é
meramente uma questao
de se o0s sujeitos estdo
acordados; é também uma
gquestdo dos tipos de
estados psicologicos que
sdo produzidos neles -
imagistico ou sensorio.
Mas poderiam as
maquinas ter feito do
segundo modo? Poderia o
filme ter sido feito com o
segundo método em lugar
do primeiro? Eu penso que
ndo, por causa da idéia
central de que os contetdos
dos sonhos causados pela
Matrix sdo capazes de
serem controlados - eles
podem ser submetidos a
vontade do sonhador. No
caso das imagens do
devaneio ordinario, nés
claramente podemos
controlar o comeco e o

percurso das nossas
imagens: vocé pode
simplesmente decidir

formar uma imagem da torre
Eiffel. Mas né6s néo
podemos controlar desta
forma nossas percepgoes:
vocé nédo pode
simplesmente decidir ver a
torre Eiffel (em
contraposigdo a ir l1a vé-la);
pois percepg¢des ndo sao
acdes, mas coisas que
acontecem conosco. Assim
as imagens sdo, para usar
a frase de Wittgenstein,

"sujeitas a vontade",
enquanto as percepcodes
ndo sdo - mesmo quando
elas sdo meramente
alucinatorias. Agora, na
Matrix 0 que acontece pode
em principio ser controlado
pela vontade da pessoa
experimentando 0s eventos
em questdo, apesar de que
esse controle é
normalmente muito restrito.
Os humanos que séo vistos
como candidatos a serem O
Um tem poderes anormais
de controle sobre objetos -
como o daquelas criangas
especiais que vemos
levitando objetos e
entortando colheres. Neo
aspira a - e eventualmente
obtém - um alto grau de
controle sobre os objetos a
sua volta, bem como sobre
si mesmo. Ele expressa
sua vontade sobre os
objetos que ele encontra.
Isso faz um sentido perfeito,
dado que seu ambiente é o
produto do ato de sonhar,
dado que sonhos consistem
de imagens e imagens séo
sujeitas a vontade. Mas nao
faria sentido tentar controlar
0 sentido das percepcles
de alguém, mesmo quando
elas sdo alucinatérias, dado
que percepcfes ndo sao
sujeitas a vontade. Entéo, a
histéria de Matrix requer,
para sua coeréncia
conceitual, que os humanos
estejam sonhando e néo
perceptivamente
alucinando. Deve ser a sua
imaginacéo que é
controlada pela Matrix e ndo
suas percepgdes, as quais
de fato sdo desligadas
enquanto eles repousam
em seus tanques. Pois s6
entdo eles poderiam
adquirir controle sobre seus
sonhos, deste modo
tomando o controle da
Matrix. Percepcdes, por
outro lado, ndo sdo o tipo de
coisa que alguém possa
controlar voluntariamente.
Em circunstancias
normais nés nao temos
controle consciente sobre
nossos sonhos - noés
somos passivos perante
eles. Mas isto ndo significa
que eles ndo sao eventos
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determinados; eles podem
ser - e eu penso que s&o -
controlados por uma
vontade inconsciente (com
alguma habilidade
narrativa). De fato, cada um
de nés tem uma Matrix em
nossos cérebros - um
sistema que controla o que
sonhamos - e esta Matrix
inconsciente é um projetista

inteligente de nossos
sonhos. Mas existem
também aqueles casos
raros nos quais nos
podemos expressar
controle consciente sobre
nossos sonhos,

possivelmente indo contra
as intencbes do nosso
projetista de sonhos
inconsciente: por exemplo,
quando um pesadelo torna-
se tdo intenso que noés o
interrompemos acordando -
freqlientemente julgando
dentro do sonho que é
apenas um sonho. Mas o
fendbmeno que realmente
demonstra o controle
consciente sobre os sonhos
€ 0 assim chamado "sonho
licido" no qual o sujeito ndo
somente sabe que esta
sonhando mas pode
também determinar o
desenrolar do sonho. Esta
é uma habilidade rara (eu
tive somente um sonho
licido em todos os meus 52
anos), embora algumas
pessoas tenham a
habilidade em uma forma
regular e pronunciada: eles
sdo os Neos da nossa
Matrix humana ordinéria - os
uns (ou Uns) que podem
levar o controle de seus
sonhos para longe da
contencdo do produtor de
sonhos inconsciente. Os
sonhadores lucidos séo
mestres do seu proéprio
mundo de sonhos, capitdes
da sua propria imaginacao.
Neo aspira a ser - e
eventualmente se torna - o
sonhador lacido do mundo
da Matrix: ele pode
sobrepujar os objetivos da
Matrix quanto a sua vida de
sonhos e impdr sua propria
vontade naquilo que
experimenta. Ele reescreve
0 programa, do mesmo
modo como o sonhador

lacido pode sequestrar o
controle narrativo da sua
Matrix inconsciente. Em vez
de permitir que as
personagens nos seus
sonhos fagcam dele uma
vitima dos objetivos da
Matrix, ele pode impér seu
proprio enredo a eles. E
deste modo que ele
finalmente vence os até
entao invulneraveis
agentes: ele os faz sujeitos
a sua vontade - como todos
0s objetos imaginarios
devem a principio ser, se a
vontade for forte (e pura) o
suficiente. E como se vocé
estivesse tendo um
pesadelo corriqueiro no
qual se é ameacado por um
monstro, e entdo vocé
subitamente comeca a
sonhar lucidamente e pode
virar a mesa para 0s
produtos da sua
imaginacdo. Neo é um
sonhador que conhece isso
e pode controla-lo: ele ndo
é confundido pela
verossimilhanca do sonho,
subjugado por ele. Nédo é
que ele aprenda como se
desviar de balas reais; ele
aprende que as balas que
se movem velozmente em

sua dire¢do sdo sé
produtos negociaveis da
sua imaginagdo. Como

Morpheus observa, ele nao
precisa se esquivar das
balas, por que atingiu um
nivel de conhecimento que
lhe permite reconhecer
balas imaginarias pelo que
elas sdo. Ele torna-se o
governante da sua propria
imaginacéo; ele é o agente
agora, ndo os "agentes" (é
por isso que a crianca que
entorta colheres lhe diz que
néo é a colher que entorta -
"vocé entorta"). E esta é a
liberdade que ele busca - a
liberdade de imaginar o que
ele deseja, para gerar seus
proprios sonhos. Mas tudo
isso faz sentido somente na
suposicdo de que a Matrix é
uma maquina de sonhos,
um manipulador da
imaginacdo, nédo apenas
um fornecedor de
alucinagdes sensorias.

Cypher interpreta um
interessante papel filoséfico
subsidiario. Enquanto a
Matrix levanta o problema do
nosso conhecimento do
mundo exterior - pode tudo
isto ser s6 um sonho? -
Cypher levanta o problema
de outras mentes -
podemos nés conhecer o
conteddo da mente de
alguém? Cypher é um nada,
isto é, alguém cujos
pensamentos e emocdes
sdo inescrutaveis para
aqueles a sua volta. Seus
camaradas estado
completamente enganados
sobre o que ha dentro (e
fora) da sua mente.
Poderiamos imaginar outro
tipo de histéria da Matrix na
qual alguém é cercado por
pessoas que ndo sdo o que
parecem: ou elas ndo tem
mentes afinal de contas ou
as tém muito diferentes do
gue seu comportamento
sugere. Novamente, erro
macico sera o resultado. E
tal erro pode levar a
consequéncias dramaticas:
todos a volta da pessoa
estdo realmente dispostos
a influencia-la - sua esposa,
amigos, e assim por diante.
Mas isto é escondido dele.
Ou ele pode um dia
descobrir que esta
realmente cercado por
robds insensiveis - de modo
gque sua esposa esteve
sempre fingindo (alias,
pensando nisso, ela
sempre pareceu um tanto
mecanica na cama). Este é
outro tipo de distopia
filoséfica, lidando com o
problema do conhecimento
de outras mentes. Cypher da
a entender este tipo de
problema, com seu interior
oculto. Os agentes, também,
levantam o problema da
mente alheia, por que eles
parecem estar na fronteira
da mentalidade: eles sdo
apenas maquinas (virtuais)
insensiveis ou ha algum
lampejo de consciéncia
debaixo daquela carapaca
dura de software? E como
sabia-se que IA era
realmente senciente e nao
um simulacro muito bom de
mentalidade? Ainda que

vocé saiba que ha um
mundo exterior, como pode
estar certo de que ele
contém outros seres
conscientes? Estes
problemas céticos
perpassam The Matrix.
Cypher  também
levanta uma questéo sobre
a teoria pragmatica da
verdade. Ele declara que a
verdade é uma mercadoria
supervalorizada, ele prefere
um bom bife, mesmo
qgquando ele ndo é real. A
medida em que ele vali
obtendo o que quer, tendo
experiéncias gratificantes,
ele ndo se importa se suas
crencas sdo verdadeiras.
Isto levanta de forma aguda
a questdo sobre qual é o
valor intrinseco da verdade,
dado que no mundo da
Matrix isto ndo esta
relacionado com a
felicidade. Mas isto também
nos diz que para que uma
crenca seja verdadeira ndo
pode ser por produzir
felicidade (grosseiramente,
a teoria pragmaéatica da
verdade) dado que Cypher
seria feliz em seu mundo de
sonhos da Matrix sem que
suas crengas fossem
verdadeiras - e ele ndo é feliz
no mundo real onde suas
crencas sdo verdadeiras.
Verdade é correspondente a
realidade, ndo algo que leve
ao desejo subjetivo de
satisfacéao. Cypher
implicitamente rejeita a
teoria pragmatica da
verdade, e como resultado
ndo pode ver por que a
verdade-como -
correspondéncia vale a
pena as custas da realidade.
E de fato ele levanta um
tema aqui: qual € o valor da
verdade uma vez que ela
tenha sido separada do
valor da felicidade? Vale a
pena realmente arriscar a
vida de alguém meramente
a fim de assegurar que suas
crencas sdo verdadeiras -
em vez de apenas apreciar
0 que os sonhos da Matrix
tem a oferecer? O contato
com a realidade brutal vale
a pena a morte, quando a
realidade virtual é téo
segura e agradavel? Qual é
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o melhor: conhecimento ou
felicidade? Quando estes
sdo destrocados, como
ocorre na Matrix, com qual
dos dois deveriamos
seguir? Os rebeldes
humanos querem alcancar
Zion (significando
"santuario” ou "refugio"),
mas nao é a Matrix também
um tipo de Zion - e ainda
sem a dubia virtude de gerar
crencas verdadeiras? O que
ha de tdo bom sobre a
realidade?

Quero terminar este
ensaio relacionando The
Matrix (o filme) & minha
teoria geral do que esta
psicologicamente envolvido
em assistir e tornar-se
totalmente absorvido por um
filme. Em resumo, eu
acredito que assistir a um
filme é como estar num
sonho; isto é, o estado de
consciéncia de estar
absorvido em um filme
lembra e assume o estado
de consciéncia do
sonhador®. As imagens do
sonho funcionam como as
imagens na tela: elas ndo
sdo "realisticas" mas noés
ficamos ficcionalmente
imersos na histéria sendo
contada. Em minha teoria
isto esta relacionado ao
estado hipnético - um
estado de sugestibilidade
ampliada no qual nés
chegamos a acreditar em
algo sem evidéncia real.
Meras imagens comandam
nossas crencgas, por que
entramos num estado de
hiper-sugestibilidade.
Quando as luzes se
apagam no cinema isto
simula o ir dormir, e portanto
a mente torna-se preparada
para estar absorvida por um
produto comercial - como
quando entramos no estado
de sonho. Em nenhum caso
nés somos colocados num
estado de consciéncia que
imita ou duplica o estado
sensério de ver e ouvir os
eventos da histéria; ndo é
como se noés estivéssemos
realmente vendo seres
humanos de carne e 0sso
na tela (como aconteceria

com atores "ao vivo" num
palco) - nem nés
interpretamos as imagens
na tela deste jeito. Pelo
contrario, nés imaginamos
0 que é representado por
estas imagens, da mesma
forma que usamos a
imaginagéo para sonhar.
Ora, 0 que isto tem a
ver com The Matrix? O filme
€ sobre sonhar; a maioria do
gue vemos nele ocorre nos
sonhos. Assim quando
assistimos o filme nés
entramos num estado de
sonho que é sobre um
estado de sonho; nés
sonhamos com um sonho.
Eu acredito que o filme foi
feito desta forma para
simular muito de perto o que
estd envolvido em sonhar,
como se objetivasse evocar
o0 estado de sonho na
platéia. Ele tenta colocar a
platéia no mesmo tipo de
estado mental que os
habitantes da Matrix, assim
nos também estamos em
nossa proépria Matrix -
aquela criada pelos
produtores do filme. Os
irmaos Wachowski estdo de
fato ocupando o lugar das
maquinas por tras da Matrix
- manipuladores dos
sonhos cinematograficos
da platéia. Eles sdo nossos
projetistas de sonhos
gquando entramos no mundo
do filme. Os aspectos
especificos do filme que
corroboram isto séo
numMerosos, mas eu penso
gue toda a textura do filme é
sonhadora. Ha a trilha
sonora hipndética, a qual
ajuda a simular a fascinagéo
hipnotica experimentada
pelo sonhador. H4 uma
poderosa impressdo de
parandia através do filme, a
qual espelha a paranodia de
tantos sonhos: quem é meu
inimigo, como ele pode ser
identificado, o que ele
pretende fazer comigo?
Personagens sao
estilizados e simbdlicos,
como eles frequentemente

séo nos sonhos,
representando mais
alguma engrenagem

emocional do que uma
pessoa tridimensional (isto

€ bastante 6bvio para os
agentes). H4 um monte de
metamorfoses
impressionantes, o qual é
muito caracteristico dos
sonhos: uma pessoa
transformando-se em outra,
a boca de Neo se fechando
com forga, saliéncias
aparecendo sob a pele. Ha
também o medo das alturas,
uma forma muito comum de
sonho angustiante (tenho
este o tempo todo).
Desafiar a gravidade

é também um tema de
sonho extremamente
comum, tanto quanto

sonhos de voar - e este é
um dos primeiros truques
gue Neo domina. Minha
prépria experiéncia com o
filme é que ele evoca em
mim um sentimento
s o n h a d o r
excepcionalmente
pronunciado; e isto de fato
permite identificar-me com
os habitantes da Matrix.
Assim eu vejo o filme
atuando maravilhosamente
na minha teoria de sonho da
experiéncia de assistir
filmes. Neste aspecto eu o
compararia a O Magico de
Oz, o qual é também sobre
entrar e sair de um mundo
de sonho - embora um
bastante diferente. No fim
Dorothy prefere a realidade
as consolacdes do sonho,
exatamente como o0s
rebeldes na Matrix fazem.
Ambos os filmes tocam
poderosamente na
faculdade produtora de
sonhos da mente humana.
Eis por qué eles estdo entre
0s filmes mais
psicologicamente
envolventes de todos ja
feitos: eles sabem que o
caminho mais direto para
nossas emocdes profundas
é através do sonho. E é a
sua total falta de "realismo”
que os fazem téao
convincentes - por que esta,
também, é a qualidade
essencial do sonho.

(1) No inicio do filme um
cara se refere a Neo como
seu "Jesus Cristo pessoal.
Cypher diz, "Vocé tirou o
santo de mim", quando Neo

0 surpreende. Mouse diz,
"Jesus Cristo, ele é rapido"
gquando Neo estd sendo
treinado. Trinity diz, "Jesus
Cristo, eles o estao
matando” quando Neo esta
sendo espancado pelos
agentes. E seu nome civil,

"Anderson", sugere o0
cognome precedente
"Christian”.

(2) Estd chegando pela
Harvard University Press,
2003; titulo completo:
Mindsight: Image, Dream,
Meaning.

(3) Estou trabalhando num
livro sobre isso,
provisoriamente intitulado
Screen Dreams.

MicolA
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REBELIAO DAS MAQUINAS:
outro langamento
aguardado para o verao
americano é a terceira parte
da saga do Exterminador do
Futuro, T3: Rise of the
Machines. Dez anos se
passaram desde que John
Connor  (Nick  Stahl)
conseguiu evitar o Dia do
Juizo Final, e agora ele vive
literalmente “fora do
sistema”: sem endereco
fixo, telefone celular, cartdo
de crédito ou emprego.
Oficialmente, ele nao existe.
Desta forma, ndo pode ser
rastreado pelo Skynet, a
rede de maquinas que certa
vez tentou liquida-lo ainda
no ventre da mae. Mas, o
Skynet aprendeu com seus
erros anteriores, e agora
mandou do futuro sua mais
recente e mortifera criago:
T-X (Kristanna Loken), cujos
recursos fazem o T-1000
parecer um monte de
sucata. Contra a bela e
insensivel T-X, Connor s6
pode contar com a ajuda do
velho brutamontes, 0
Exterminador vivido por
Arnold Schwarzenegger.
Juntos, eles devem triunfar
sobre a nova ameaca e
evitar o Dia do Juizo e o
subsequente fim da
civilizacdo como noés a
conhecemos.

)



rduo € o caminho a

ser trilhado pelas

sequéncias, 0s
nameros dois que sucedem
producfes de sucesso.
Devem inovar sem
reinventar a roda. Devem
corresponder ou até mesmo
ultrapassar as expectativas
criadas pelo publico apés o
primeiro impacto. Ou, como
ocorre em alguns casos,

devem reverter uma
impressao inicial negativa
(situagdo vivida pela

franquia "Star Trek", cujo
longa-metragem de estréia
ndo chegou propriamente a
empolgar).

A memoria costuma
ser cruel com 0s numeros
dois. E facil lembrarmos da
primeira edicdo de uma
determinada histéria em
quadrinhos, por exemplo. Eu
sou velho o suficiente para
recordar a capa do nimero
1 da "M6bnica", mas ndo me
perguntem qual foi a capa
do numero dois. Ou qual era
0 seu conteudo.

Matrix Reloaded
chegou neste dia 23 de
maio aos cinemas com a
durissima tarefa de manter
no ar a bola levantada por
Matrix em 1999. Este é em
si um verdadeiro marco da
cultura pop cujos efeitos
especiais como o famoso
bullet time ("tempo de bala")
em que os atores desafiam
as leis da gravidade e da
fisica rodopiando no ar, foi
incorporado e imitado "ad
nauseam" por produgdes
subseqiientes e até mesmo
por comerciais de TV. Além
disso, conseguiu a faganha
de agradar aos intelectuais
de plantdo e inspirou e
continua a inspirar a
redacdo de livros e artigos
que esmiugam 0s
fascinantes meandros de
sua abordagem (filoséfica e
oriental) sobre a real
natureza do mundo que nos
cerca. Matrix obteve ainda o
crédito duvidoso de ter
inspirado 0s dois
adolescentes que naquele
mesmo ano de 1999
provocaram um banho de
sangue na escola
Columbine no Colorado,

By Alexis Lemos (Julia Seraya’s favourite editor)

fato relembrado no recente
documentario Tiros em
Columbine de Michael
Moore, ganhador do Oscar
da categoria em 2003 e que
coincidentemente entra em
cartaz com Matrix Reloaded.

Entéo o] que
poderemos esperar do
segundo filme?

| Can See Clearly Now

Matrix Reloaded
deveria ter seu nome
mudado para Matrix
Overloaded.

Nao entendeu?
Entao vamos |a.

A platéia
é um bom

termdmetro
para aferir o

grau de
dificuldade
imposto por um
filme. Neste
caso, com a
s a I a
parcialmente
cheia (muito

bom para uma
sessdo de 13 h
de domingo),
pouco mais se
ouvia além dos
maxilares

resumir a longa exposi¢cao
que faz a Neo, sdo uns
merdas. Eles deveriam
estar felizes pelas
maquinas terem encontrado
alguma utilidade préatica
para suas existéncias
"grotescas" - ou seja, servir
de baterias vivas.

Em outra cena
marcante, Persephone, a
esposa do Merovingio
interpretada pela bela
Monica Bellucci (Deus! que
quadris!!!) faz Neo passar
por uma verdadeira prova de
fogo, a qual teria sido
infinitamente
mais facil de
cumprir se a
sua bem-
amada Trinity
nao estivesse
presente a
cena.

E o agente
Smith, que
entre um filme
e outro parece
ter cruzado seu
programa com
o de uma
copiadora (o
que lhe
permite
multiplicar-se
como um

mastigando
pipoca. As
cenas de luta e perseguicéo
parecem ter feito muita
gente prender a respiracao.
E poucos riram numa das
poucas cenas efetivamente
engracadas do filme:
quando o] afetado
Merovingio (Lambert Wilson)
diz que uma das melhores
coisas no idioma francés é
poder xingar nele - e desfia
uma impagéavel sequéncia
de palavrdes.

Ninguém, entretanto,
supera o Arquiteto - o
pretenso construtor da
Matrix - em afetagdo. Alias,
empéfia. Arrogancia. Os

| =< .

- virus), tornou-
se também um
megalomaniaco. Cansado
de receber ordens, ele agora
estd procurando tornar-se
também um daqueles que
comandam o universo da
Matrix. A maquina em busca
de um objetivo para sua
existéncia?

Sweet Dreams Are Made
of This

Sim. O que os Irméos
W parecem estar tentando
dizer aos espectadores (e
que fica implicito no
encontro virtual de Neo e de
Oracle, e anteriormente na

conversa deste com o
Conselheiro) é que as
maquinas ndo podem viver
sem os seres humanos - e
vice-versa. Ndo somente
pelo lado puramente
utilitario (os humanos
escravos por alimentarem o
sistema de inteligéncia
artificial da Matrix e as
maquinas "burras" por
manterem os humanos
rebeldes em liberdade em
Zion), mas por que existem
aspectos na "grotesca"
natureza humana que as
maquinas parecem desejar
para si. Uma necessidade
que talvez tenha sido
absorvida por osmose em
seu prolongado contato
com os antigos criadores.

Certo mesmo é que
apenas a légica nao parece
bastar para a Matrix. Isso
nao chega a ser
propriamente uma novidade
para os fas de "Star Trek".
Lembram-se de quantos
episédios vocés viram
lidando exatamente com
esse tipo de indagacéao
metafisica?

No frigir dos ovos, a
Matrix parece estar dizendo
para Neo: "venha aqui e me
possua - se vocé for homem
o suficiente pra isso". E algo
que Persephone, o pedaco
de mau caminho de
programa deixa entrever
nas entrelinhas, cansada
de ser tratada como codigo-
objeto pelo Merovingio.
Tudo o que ela pede é que
Neo |he dé a sensacgéo de
volta. A sensacédo de ser
uma mulher profundamente
amada.

E inevitavel que em
Matrix Revolutions
tenhamos finalmente a
comprovagao disso.
Poderia Ihes dar um grau
maior de certeza se tivesse
ficado para assistir 0 teaser
de oito minutos prometido
para ser exibido logo apds
os créditos do filme terem
rolado pela tela, mas eu
estava apertado e precisava
ir tirar 4gua do joelho. Sem
problema. Assim como o
Neo, sinto que agora
também posso ver o futuro
expresso na Matrix...

Seres humanos, Bara
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