Com a Cia. Samba Cénico, da Usina Paulistana de Artes, traz uma proposta de teatro
multimidia, nossa montagem propde através do teatro, danca, video, masicas cantadas ao vivo,
fazer uma leitura mais contemporanea da encenacao teatral de montagens cénicas com
tematica Afro.

Com adaptacdes e parddias de cancdes brasileiras no repertorio, que dialogam com o universo
proposto a encenagao, trazendo uma sonoridade que compdem as cenas enriquece a narrativa
também com instrumentos tocados ao Vvivo.

As cenas teatrais sdo intercaladas com cenas em video do filme/desenho de animacao “Kiriku
e a Feiticeira” uma obra prima do francés Michel Ocelot (1998), baseada em um conto africano
— cujos temas centrais tratam da coragem, natureza, forca e logicamente, historia oral —
narrando a saga de um povo da savana africana dominado por uma feiticeira.

Assim, utilizando a linguagem do cinema e do teatro musical em nossa producéo, vemos que,
muito mais que diversdo, a nossa proposta pode e deve ser utilizada como um meio poderoso
de representacdo da nossa historicidade. O que se deve buscar — ideologias e clichés a parte —



como conhecedores dessas realidades histéricas que ndo sao contadas “oficialmente” € a
desconstrucdo destes preconceitos histéricos. Um tema de exceléncia, necessario e
extremamente urgente. Historiadores, mestres, professores, alunos.

Desta forma o espetaculo propde uma fuséo entre linguagens, levando ao publico de todas as
idades uma rica experiéncia de refletirem sobre a importancia da consciéncia de valores e as
possibilidades de transformacdes existentes em comunidade diante dificuldades extremas,
desde que se valorize conceitos de uma vida melhor.

O publico basicamente relaciona-se primeiro em nossa encenagdo com as imagens e com 0
mundo, pela emocao, e depois com o raciocinio. E dessa forma nosso assunto torna-se muito
sério, pois estamos falando também em formacédo de carater, de personalidade. Usar o ludico
como forma de expressdo, o que acaba colocando o espetaculo num nivel ainda maior, pois
subliminar, de efeito ideoldgico e ético a reflexdo, s6 engrandece o entretenimento.

Narrativamente, o espetaculo localiza-se no campo da lenda, do mito (se baseia no roteiro do
filme/desenho). Assim, os animais e objetos nao falam para serem bonitinhos, mas falam por
razdes claras. Assim, o bebé fala de dentro da barriga da mée e ja nasce com raciocinio e
acdo, pois representa uma figura mitica (a do salvador, a do sangue novo). Assim, quase
oralmente, as situacfes se seguem como pequenas pilulas de conhecimento sendo passadas,
gue possuem em si mesmas licdes e cédigos morais.

Desnecessario seria dizer entdo que é justamente no campo do cédigo moral, da ideologia
propriamente dita que o modelo de Kiriku se diferencia de tudo que vemos. O jovem herdi ndo
parte para a luta com a feiticeira por um 6dio revanchista, e desejoso de sua morte. Ele parte
porque quer entender "Porque ela é malvada?" Imaginem sé, quao grandioso € isso.



Ao invés de matarmos os bandidos, os assaltantes, entender "porque eles sdo malvados". Isso
€ uma revolucédo educacional por si sO (e ndo so para criangas...). Fica mais facil quando se
pensa assim entender porque os filmes americanos infantis, onde o mal é mau e ponto, onde
ele deve morrer sempre (caindo de precipicios de preferéncia), formam uma platéia que repete,
adulta, as licbes aprendidas.

Kiriku ndo quer matar (e ndo mata, alias, muito pelo contrario, mas ndo vale revelar o final),
quer compreender. Fazer sim seu povo parar de sofrer, mas se possivel fazer o mesmo com a
feiticeira. A relacdo com a vila é s6 a mais clara diferenciacdo, mas sédo inimeras.

O herdi procura o auxilio da sabedoria do avd, onde ganha confianga, mas onde também busca
colo, assustado que esta. O herdi € intuicdo pura muitas vezes, mas também para para refletir,
busca solu¢des com o raciocinio légico o tempo todo. O jovem Kiriku é incentivado pelo avé a
ser crianga enquanto € crianca, e sentir-se feliz por isso, e ser adulto quando for e sentir-se
feliz por isso (num mundo de criancas "adultificadas" e adultos "infantilizados" parece até um
contrasenso). O jovem Kiriku quer saber o porqué de tudo, ao que o avb lhe diz que "se
continuarmos assim, chegaremos a criagcdo do mundo, e mais ainda...". Ele se conforma, por
hoje: "Ta bom, entdo hoje eu vou perguntar sé da Feiticeira". O jovem Kiriku aprende o valor
real de um amigo, um abrago. O valor de pensar no grupo primeiro, em si s6 depois.

Por tudo isso, e muito mais, Kiriku e a Feiticeira € sublime. Se ndo fosse uma grande lenda,
seria ainda assim necessaria num mundo que devia ser, no minimo, pluralista e globalizado.
Para podermos ver que um modelo como o africano, por exemplo, com mazelas e alegrias
extremas, € muito mais nosso do que o norte-americano. Que tem muita validade, mas que nao
€ nosso. Se ndo fosse uma grande obra seria necessario, mas além disso é uma grande obra.

E divertidissimo, engracado, emocionante, mas acima de tudo trata a crianga, o jovem e o
adulto com respeito. Mais que com respeito, com seriedade, que ndo € sisudez. Nao se omite
com o discurso quase ingénuo, se nao fosse t&o inteligentemente articulado para parecer



assim, de ser "apenas entretenimento, nada mais". Sabe que é educacdo. E sabe que isso s6
significa coisa chata para os muitos embotados. E é uma pena que esteja lancado vagamente,
esquecido em meio aos Pokemodns e Dinossauros.

Kiiriku e Karab4d a Feiticeira

Retrata uma lenda africana, em que um recém-nascido superdotado que sabe falar, andar e
correr muito rapido se incumbe de salvar a sua aldeia de Karaba, uma feiticeira terrivel que deu
fim a todos os guerreiros da aldeia, secou a sua fonte d'dgua e roubou todo o ouro das
mulheres. Kiriku é tratado de forma ambigua pelas pessoas de sua aldeia, por ser um bebé, é
desprezado pelos mais velhos quando tenta ajuda-los, porém, quando realiza atos herdicos,
suas facanhas sdo muito comemoradas, embora logo em seguida voltem a despreza-lo.
Apenas a sua mée lhe trata de acordo com sua inteligéncia. “Kiriku e a feiticeira”: um resgate
da cultura africana.

“Quando morre um africano idoso, ¢ como se queimasse toda uma biblioteca.”

Podemos entender por cultura tudo o que esta ao nosso redor, sendo parte da sociedade e que
pode ser aprendido e transmitido. Também sabemos que — devido a uma longa tradicdo de
supersticdo e exclusdo, consciente e inconsciente — temos uma visao totalmente
preconceituosa da cultura africana.

N&o precisamos ir longe: na escola estudamos “Egito” sem relacionar ao continente africano (E
nao! Cleopatra ndo era uma branca com olhos cor de violeta, desculpe...!). A Africa que
conhecemos — vista pela visdo econbmica e etnocéntrica — é fruto da escraviddo, e nos


http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81frica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Her%C3%B3i

interessa conhecer o que ha por trds do negro africano e a vastiddo da sua cultura e
simbologias.

Sinopse

A histéria se inicia de uma forma sui generis: ainda no ventre da sua méae, Kiriku exige nascer;
a sua mée retruca que uma crianca que pede para nascer pode nascer sozinha. Ele entéo
nasce, toma banho e se interessa pela desgraca de sua aldeia: uma bruxa chamada Karaba
teria devorado o seu pai junto com quase todos os outros homens da vila, secado a fonte que
abastecia os moradores e ameacado mulheres e criancas.

Neste mesmo instante, o tio de Kiriku se dirige até aos dominios da feiticeira para exigir o fim
das maldades. Kiriku corre até o tio e insiste em acompanha-lo, mas o tio do Kiriku ndo permite
a presenca do sobrinho, ele decide usar sua astucia e se esconde na copa de um chapéu para
conseguir seguir viagem com ele. Disfarcado no chapéu, Kiriku consegue salvar o tio de uma
morte certa.

Porém, quando a feiticeira percebe que foi enganada, exige todo o ouro das mulheres da
aldeia. Kiriku mais uma vez vai até os dominios da feiticeira, agora desejando conversar com
ela e saber por que ela é tdo ma. A bruxa tenta mata-lo por tal impertinéncia, ao que ele foge,
mas ainda nao se convence. Continua nesse intento até descobrir porque a bruxa é ma.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
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Um dia, Kiriku arma um plano com a ajuda da mae, para visitar o sdbio da montanha, para
saber mais sobre Karaba. Ocorre, contudo, que para chegar a montanha, seria preciso passar
pela residéncia de Karaba, quando ela ndo deixava ninguém se aproximar de sua casa, e
restringia 0 acesso a montanha, temendo que o seu segredo pudesse ser revelado pelo sabio.



http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A1bio
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Usando de artimanhas e apés diversas peripécias, Kiriku consegue chegar até a montanha e
ter conhecimento com o sébio, dos segredos de Karaba. Ela dizia que devorava os homens,
mas na verdade transformava todas as vitimas em escravos magicos de forma robética para
obedecer as suas ordens. Kiriku aprende também que os poderes de bruxa dela advém de um
espinho envenenado que se encontra enfiado em sua coluna vertebral.

No regresso a casa, Kiriku determina-se a arrancar o espinho das costas de Karaba e enfim
consegue o feito, libertando-a da maldicéo e quebrando os feiticos que ela fizera.

Reflexdbes que a moral desta histéria pode remeter o publico que assistir a esse
espetaculo.

1 - Cada crianca € um novo Messias, uma promessa de felicidade. Mesmo sendo pequeno se
colocou a disposicao para ajudar, porgue sabe que veio ao mundo com um propaésito.

2 - Por que Karaba, a feiticeira, € malvada? Esta € a questdo que deve ser desvendada.

3 - Kiriku ndo se conforma com as respostas, entdo pergunta, indaga, quer ouvir outras
histérias, quer mudar o rumo da historia que se repete de boca em boca no seu povoado.

4 - Sua rebeldia o impele a busca de uma outra possivel explicacdo para a maldade da
feiticeira Karaba e o sofrimento do seu povo.Na sua sabia disponibilidade e inocéncia o menino
sabe que todo mal tem uma origem e se empenha em descobrir porque Karaba € malvada. As
pessoas ndo enxergam nem apodiam, aqueles que corajosamente ousam romper com a
obediéncia cega, preferem manter-se reféns.

5 - As criangas grandes o rejeitaram por ele ser diferente... Exatamente como n0s muitas vezes
fazemos. Mesmo depois de ter sido rejeitado ele ndo se furtou a ajudar aqueles que o
repeliram, sinal da sua grandeza de alma e firmeza de propoésito. Quantas vezes nds nos
melindramos com palavras ou atitudes dos outros e deixamos de fazer aquilo que estavamos
ali para fazer?

5 - Como o pequeno Kiriku devemos estar o tempo todo atentos aos sinais de perigo e
disponiveis para agir, cortando o mal pela raiz.

6 - Kiriku ndo aceitava as limitacdes, ele ndo s6 questionava as coisas, ele se disponibilizava
para investigar. Neste movimento, experimentou o limiar entre a vida e a morte, parecendo até
mesmo estar morto neste episédio, e, entdo, a ele foi dada a oportunidade de viver a
ressurreicao, renascendo ainda mais forte.

7 - O menino percebe que ndo apenas a feiticeira € malvada, mas que as criancas e os adultos
da aldeia também s&o hostis, mas ndo enxergam a sua propria maldade.

8 - A terrivel feiticeira Karaba ndo admite qualquer outra histéria que ndo seja aquela contada
por ela. O povo deve obedecer ao rumo que é dado as suas vidas, sem questionamentos.
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9 - E preciso entender de onde vem a maldade. Mas, para alcancar esse objetivo, é necessario
qgue o herdi se separe da méae e da sua tribo. A jornada do herdi é a historia dessa separacéo
na busca de sua identidade, e da verdade. Essa longa e penosa caminhada é também vivida
por cada um de nés, pois a busca da identidade exige o confronto com nossos monstros
internos. Vildes, amigos, inimigos podem ser encontrados dentro de nés.

10 - Kiriku quer desviar o curso da histéria do seu povo , quer sair da eterna repeticdo, mas
tera de lutar. As resisténcias sdo muitas e, por iSso, € necessario astlcia, coragem, espirito
indagador e perseverar sempre.

11 - E importante perceber a importancia das amizades, do trabalho em grupo nos momentos
dificeis.

12 - E necessario encontrar o avd para ter acesso ao tesouro maior: a sabedoria, mas
sabedoria exige dignidade. Precisamos ser dignos para alcancar a verdade. Finalmente ele
encontra o Sabio, seu av0, que tem a chave do enigma, porque explica as coisas como elas
sao, sem ilusdes.

13 - Ficar feliz com o tamanho que se tem é o primeiro passo para crescer. Porque, pequenos
ou grandes, nés podemos realizar muitas coisas incriveis. Quanto mais o medo toma conta das
pessoas, mais a feiticeira impde a sua histéria como Unica versao para a vida do povo.

14 - Importante perceber que podemos estar completamente equivocados. Podemos estar
repetindo e acreditando em fatos e em historias que pouco refletem a verdade.

15 - A feiticeira Karaba sofre infinitamente mais do que todos, e € desse sofrimento profundo
gue ela alimenta seus poderes hostis.

16 - E necessario aplacar seu sofrimento para que o mal seja neutralizado. Ela também precisa
conquistar o direito de contar para si outra histéria, para a feiticeira Karaba. S6 assim sera
possivel liberta-la de sua maldade contra si prOpria e contra 0s outros.

17 - Por mais que nos sintamos frageis, nunca devemos deixar de acreditar que o poder da
transformacdo esta em n@s! Para realizar nossos planos, precisamos tracar estratégias, ndo
adianta contar apenas com a sorte.

18 - Ao retirar a causa de nossas dores, a vida renasce fora e dentro de nés. O amor é a mais
poderosa forca que temos sempre a disposicdo dentro de nés. Este poder, o temos por toda a
vida.

19 - Temos dificuldade em aceitar as transformacdes, nos outros e na vida.



CONCLUSAO

O equilibrio, a evolucdo, as conquistas sé chegam quando nos disponibilizamos para agir,
guando paramos de repetir, assim conseguindo elucidar o enigma da vida, ndo desvalorizando
o velho e sua experiéncia, nem o poder e a coragem do novo, do jovem, que pode mudar o
rumo da historia, que pode trazer a transformacao, que se faz possivel e plena quando usamos
e espalhamos o amor.




