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Punchline é a sexta produgdo que junta a Galeria Zé dos
Bois e 0 Pogo Teafro. Anteriormente colaboraram em
Balada a Mr Brandy (1996); Handicap (1996); 0 Homem do
Liechtenstein (1997), ZapSplat (1997) e Sent (1997).

Este novo evento esta repartido em trés espectaculos
diferentes: Amorti, PH? e Check Out. O que os alimenta
é o factor Stand Up Comedy, onde um ou mais One Man
Show conduzem os espectaculos a um ritmo vertiginoso,
cuja caracteristica principal e transversal aos ftrés é a
utilizagdo das novas fecnologias, que alternam com o
discurso do comedian.

Outra questdo fundamental e inerente ao conceito de
Punchline, & a reflex3o conceptual acerca do entretenimento

e dos media, sendo que os espectaculos deverdo, também,
por principio, enquadrar-se naquilo a que o plblico em
geral considera de entrefenimento.

Releva-se o facto de concluirmos que a comédia é a area
por exceléncia, onde a comunicagdo se da mais abrupta
e directa (0 Pogo Teatro tem trabalhado também na area
aqui mencionada). Um dos elementos universais mais associados
a comédia oral é o Stand up commedy, dai n3o ser ingénua
esta nova incursdo em Punchline, uma vez que o realismo,
a oralidade, a coloquialidade e a simulagdo do quotidiano
sdo elementos a ter em conta para a dinamica destes
espectaculos.

Punchline quer diferenciar-se quer pela introdugao de

| introducao

novos conceitos de comédia, quer pela linguagem de dinamica
realista dos espectaculos e séries de televisdo em voga
neste periodo.

Sete actores encarnardo sete diferentes personagens
que podem vaguear de espectaculo para espectaculo, uma
vez que a actualidade e a incurs3o de novos skefches
estardo sempre a dinamitar a consciéncia comum e a exercer
novas dindmicas tanto ao nivel da informagdo, como ao
nivel do conhecimento (novas descobertas na area da
ciéncia, mudangas politicas, aparecimento de novos programas
de entretenimento e de informac3o, etc).

Temos em conta a velocidade e a voragem contemporanea
exercida pelos media. Punchline é um espectaculo meta-







mediatico.

A sala onde se desenrolardo os 3 espectaculos é desenhada
e remodelada para albergar toda esta dinamica de linguagem
e discurso, no sentido de criar um conforfto aparentemente
conotado com o prazer do entrefenimento.

Embora em cada um dos espectaculos surja com diferentes
alteragdes ao desenho, a sua estrutura permanecera
infacta, pelo que, o seu cariz de lounge com servigo de
bar, com todo o conforto a que este tipo de espago esta
conectado, sera também uma das linhas que une e torna
diferente o evento aqui proposto.

0 desenho desta nova espacialidade convida e propde

também a apresentacdo e exposi¢do de obras contemporaneas
autorais de artistas convidados (tel3o0, videos nas montras,
design de roupa dos entertainers e obras de caracter
visual), que podem complementar e servir de mote para
o discurso generalista dos performers / autores.

Desenhada para cerca de 70 pessoas, este novo espago
dinamizara o Bairro Alto, local por exceléncia de lazer
e diversdo, mas carente neste fipo de dinamicas e abordagens.

E premente que estes espectaculos, para o seu sucesso
necessitem de novos pdblicos, dai a forte aposta dada
neste projecto a comunicagdo (publicidade, materiais graficos
de divulgacdo, enfrevistas, direct mail, etc.). A sua constante
mutagdo exige uma permanente actualizacdo da comunicagao

do evento.

Punchline foi ja reconhecido pelo IPAE, sendo-lhe atribuido
subsidio na area da multidisciplinaridade o que o revela
como um evento de interesse cultural e artistico relevante
para a capital portuguesa e para Portugal.

E nossa inteng3o que Punchline resulte acima de tudo num
aconfecimento.



Nesta memoéria descritiva do projecto, concentramo-nos
nos aspectos estéticos e tematicos que lhe presidem.
Apesar de se propor como um espectaculo popular, com
um pdblico fransversal, orientando-se preferencialmente
para um intervalo geracional (0o nosso) que n3o se reconhece
nos modelos ficcionais ou espectaculares vigentes no
contexto portugués, PunchlLine, ndo obstante, exprime um
conjunto de interrogagdes formais e de conteldo que
podemos encarar como sendo o seu programa estético.
Jogam-se estas interrogagdes em trés ordens: de substancia
ou conteldo, formais e de meio. Tém a sua genealogia
no percurso criativo e profissional dos seus autfores. E
em primeiro lugar por relagdo a este percurso que melhor
se entenderad a natureza do projecto, o qual se assume
como seu corolario natural.

A colaboragdo de que resulta em PunchlLine foi amplas
vezes ensaiada em dominios t3o variados de expressao
como o video-teatro, o café-teatro, a performance e as
artes plasticas. Os seus autores, de forma continuada
ou intermitente, prosseguem uma colaborag3do criativa desde
1993, altura em que fundaram ou integraram o Pogo Teafro.
0 trabalho desenvolvido por este grupo aproveitava experiéncias
anteriores tidas com o Café Aparte, um grupo vocacionado
para o café-teatro e inspirado em mestres do humor como
Devos, Fellini, Buster Keaton, Mrozek, lonesco, efc. Todavia,
o Pogo Teafro resultou da necessidade de amplir as

premissas a partir das quais encarar a expressao artistica,
e reuniu, na sua origem, criadores ligados ao teatro, a
performance, ao video, a literatura, a misica, a moda e
as artes plasticas, numa logica de captagdo e sedimentagdo

I pressupostos estéticos

de linguagens aparentemente exteriores ao teatro.

0 Pogo Teatro surgiu como uma espécie de laboratorio
onde se questionou a linguagem do proprio teatro enquanto
universo autdnomo, e se ensaiou a sua reciclagem em
termos formais e técnicos, penetrando-o de sentidos
contemporaneos, quer em relagdo ao conteldo, quer na
sua esfratégia formal. Exemplo disso foi a gradual evolugdo
para uma prafica do video-teatro, n3o apenas como simples
ampliagdo ou fragmentagdo da unidade cénica, mas como
um modelo de cruzamento de linguagens expressivas capaz
de consagrar novos modelos ficcionais.

A premissa essencial desta evolugdo consistiu na ideia
de formular um principio de responsabilidade artistica




do criador no confronto imposto pela nova paisagem expressiva
contemporanea. Mais especificamente, o de formular o

comportamento criativo desejavel numa sociedade de novas
aventuras tecnoldgicas, econdmicas e industriais enquadradas
por meios mediaticos hiper-evoluido. Esta nova paisagem
nao seria apenas um conjunto de novas premissas a parfir
das gquais fivessemos que pensar o estado geral das artes
ou apontar para a sua redifinigdo individual. Seria, de

forma mais radical, uma dissolugdo sistematica dos codigos
artisticos num circuito universal de mensagens em processo
de perda dos seus privilégios axioldgicos, epistemologicos
ou estéticos. Testou-se assim as premissas estéticas

deste novo estado de coisas e fez-se, em consequéncia,
reverter para a pratica teatral a faléncia do bindmio

realidade / representagdo, pelo qual se tentou, n3o elevar

o teatro a contemporaneidade, mas dotar a contemporaneidade
de um destino teatral, filtrando assim o velho conceito
barroco do teatro do mundo a luz de uma época em que
o mundo é o que resulta da impossibilidade do teatro.

Este programa estético encontra no meio televisivo o seu
corolario natural por razdes que se tonam obvias. O
suporte televisivo @ o que melhor exponencial a velocidade
e multi-polaridade de circulagdo signica que sdo marcas
deste fempo e onde os autores congregados em forno
de PunchlLine encontram a sua matéria de reflex3o. Se
pudermos falar de um novo sensiftivismo televisivo, no
sentido em que a televisdo vivendo em absoluta transparéncia
na sua actualidade pluriforme, numa espécie de absoluto
das formas, com espagos e tempos irredutiveis a outras

areas criativas e que fundam em si mesmas a sua propria
legitimidade, constataremos que s3o escassas as obras
para ftelevisdo (3 excepgdo das de Jean-Luc Godard) que
induzem dessa segunda natureza felevisiva modos ficcionais
originais.

Nesta meméria descritiva do projecto, concentramo-nos
nos aspectos estéticos e tematicos que lhe presidem.
Apesar de se propor como um espectaculo popular, com
um plblico transversal, orientando-se preferencialmente
para um intervalo geracional (o nosso) que n3o se reconhece
nos modelos ficcionais ou espectaculares vigentes no
contexto portugués, Punchline, ndo obstante, exprime um
conjunto de interrogagdes formais e de conteddo que
podemos encarar como sendo o seu programa esteético.
Jogam-se estas interrogagdes em trés ordens: de substancia




ou conteldo, formais e de meio. Tém a sua genealogia
no percurso criativo e profissional dos seus autores. E
em primeiro lugar por relagdo a este percurso que melhor
se entenderad a natureza do projecto, o qual se assume
como seu corolario natural.

A colaborag3o de que resulta em Punchline foi amplas

vezes ensaiada em dominios td3o variados de expressao
como o video-teatro, o café-teatro, a performance e as
artes plasticas. Os seus autores, de forma contfinuada

ou intermitente, prosseguem uma colabora¢3o criativa desde
1993, altura em que fundaram ou integraram o Pogo Teafro.
0 trabalho desenvolvido por este grupo aproveitava experiéncias
anteriores tidas com o Café Aparte, um grupo vocacionado
para o café-teatro e inspirado em mestres do humor como

Devos, Fellini, Buster Keaton, Mrozek, lonesco, efc. Todavia,
o Pogo Teafro resultou da necessidade de amplir as
premissas a partir das quais encarar a expressao artistica,
e reuniu, na sua origem, criadores ligados ao teatro, a
performance, ao video, a literatura, a misica, a moda e
as artes plasticas, numa logica de captagdo e sedimentagdo
de linguagens aparentemente exteriores ao teatro.




Pretenderemos, assim, com PunchlLine fazer o cdmulo do
percurso acima enunciado e transportar o nosso laboratorio
para o meio favoravel da televisdo e do Stand Up. Justifica-
se assim a tonica formal do espectaculo: a fragmentagdo
e intersecg3o de linguagens, assumindo-se ele como galeria
de linguagens em permanente interferéncia e reconstrugdo
reciproca. A semelhanga, alias, de alguns programas emitidos
em Franca nos Gltimos anos (Les Inconnus, Les Nules,
Laurent Baffie, Karl Zero, La Faisse), Punch Line elaborara
de forma lGdica esta filosofia de criagdo, em particular,
em torno dos bloqueios associados a condigdo retorica
da idenfidade nacional e contemporanea, as dicotomias
realidade / representagdo e verdade / mentira.

Neste sentido, o programa ndo vivera apenas de actores;

pretendera trazer a si figuras da politica e da cultura
ou simples "anonimos” e dissolver as fronteiras entre
a representagdo e o registo socioldgico. Por outro lado,
os actores intervirdo em contexto real, e hdo-de de
estabelecer relagoes com sentido performativo, sequndo
uma dindmica televisiva e de performence ao vivo.

Outra dicotomia, é a de “plebe” televisiva / piblico de

arte, destituida de sentido face 3 condicdo ndo elitista
de PunchLine. Mas também aqui a nogdo de cruzamento

prevalece, neste caso um cruzamento vertical de linguagens.
A um conjunto de preocupagdes formais hi-tech ou, se

quisermos, high culture, pode corresponder a crueza de
um registo linguistico com sabor do quotidiano num meio
conotado com a low culture.

I formas e registo de representagdo

Isto levanta uma quest3do relativa ao estatuto da escrita
e ao regime de representagdo em Punchline que ndo

desdenhara apoiar-se na actualidade imediata, emergindo
a escrita, muitas vezes, sob a forma de comentario. Neste
sentido, somos consequentes com anteriores criagdes nossas.
No espectaculo Zap Splat (por nos apresentado no Festival
Internacional do Atlantico em 1997), por exemplo, simulavamos
em palco um talk show felevisivo em que os actores eram
chamados a protagonizar um corpo de teses sobre o estado
das artes, a virtualizagdo do corpo e o horizonte tecnoldgico
finissecular (eram estes os temas do Festival). Ensaiava-
se assim a reducdo da realidade dramatirgica a actualidade
noticiosa, melhor dizendo, a uma configurag3o da realidade
que s6 podemos apelidar de jornalistica. Mas encarava-
se o jornalismo como actividade de reconstrugdo estética
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da experiéncia. Num circuito finissecular de troca de informagdo
essencialmente inscrito pelas exigéncias da sociedade-
espectaculo, tende o jornalismo (em particular o televisivo)
a dissolver-se nestas exigéncias e a revestir-se com os
atributos tradicionalmente associados a experiéncia estética,
em particular o da construgdo de simulacros. A actividade
jornalistica, neste sentido, torna-se o observatorio ideal
de onde tomar o pulso as mutagGes contemporaneas da
linguagem e da representagdo.

Ali iniciamos igualmente um trabalho sobre a transformagdo
do actor num veiculo de recorte e difusdo da realidade
imediat a, pela identificag3o do trabalho de actor ao trabalho
jornalistico ou de comentario. Se o jornalista & o veiculo
“neutro” de uma percep¢do do mundo, o actor, por seu

lado, era o veiculo do acto teatral tornado informacdo
neutra, pela incorporagdo da matéria jornalistica enquanto
matéria eminentemente teatral. Em PunchlLine, proceder-
se-3 a esta dissolugdo do actor, a esta construcdo do
seu anonimato.



PunchLine, segundo a conven¢3o corrente, pode ser categorizado
como espectaculo humoristico. Ndo inventando um modelo,
cremos que o renova em substancia e amplia a sua escala.
Porém, qualifica-lo como humoristico carece de elucidagdes
suplementares, com as quais ficardo definidos o alcance
e natureza do humor que nos propomos.

A experiéncia do homem urbano neste final de século é
inteiramente representavel a partir das premissas do

pensamento decadentista, no qual a nostalgia de um mundo
que acabava convivia conflituosamente com a percepgao
de outro que comegava. Vivemos assim, ndo uma pos-

modernidade, mas uma segunda modernidade, e estamos
de novo imbuidos das desoladas excitagbes que acompanham
cada inicio de século. O humor ilustrativo de uma época

assim, como nos ensinam Karl Kraus, Jaroslav Hasek ou
Karl Valentin, so pode ser aguele onde o conflito moral
emerge como centro dramatico, uma vez que este novo
mundo, ao mesmo tempo que induz um novo tipo de relagoes
humanas, n3o deixa ver por enquanfto a verdadeira extens3o
dos valores que sdo nele adequados, tornando assim a
escolha moral o territorio por exceléncia da incerteza
e da desorientacdo.

A massa de instituigdes, comportamentos e modelos estéticos
que a primeira modernidade social nos legou, opde-se
agora um residuo humano a que agueles ndo d3o expressao
e cujo lugar social ndo foi ainda construido. Tera sido
assim que a descren¢a em valores politicos e culturais
universalizantes deu lugar ao culto do sucesso individual,
3o culto do bem material como marca individual, ao culto

1 o lugar do humor

do prazer contra o do sacrificio, ao culto do gesto individual
contra a memoria acumulada da cultura. E serd assim que,
situado num entre-tempo, o homem deste principio de
milénio pode, uma ou outra vez, debater-se com a irrealidade
essencial das suas escolhas (ou da sua recusa em escolher),
uma vez que o mundo de que acaba de sair, porque findou,
e aquele a que acede, porque mal comegou, ndo podem
dar-lhe a garantia de que a sua evanescente realidade
pessoal tenha correspondéncia numa ilusdo positiva capaz
de sustentar o lago colectivo.

Um processo similar, talvez mais percepcionavel, é o que
pode ser observado na passagem dos sonhos de adolescéncia
para a realidade nua e crua da idade adulta. Mas, neste
particular, o que se diz de um individuo pode dizer-se




de uma na¢3o. Os Gltimos vinte e cinco anos da realidade
portuguesa sdo, na sua escala propria, uma ilustragdo
satisfatoria desta passagem; de facto, a euforia do pos-
25 de Abril, segue-se agora uma "maturidade” cujo frago
saliente é o desencanto com que surpreende em si, nao
tanto a auséncia de projecto ou directriz, mas a auséncia,
no seu sentir nacional, de suportes identitarios de onde
se deduzam em confinuidade os grandes desafios colectivos
a que esta cometido: soberania transnacional e europeizagdo
progressiva, democracia avangada como marca de cosmopolitismo,
definicdo do lago comunitario segundo as exigéncias
macroeconomicas.

Colocada num promontorio em redor do qual tudo parece
desagregar-se, a ficgdo deste tempo, além de moral, ndo

pode deixar de ser humoristica, sobretudo se a lucidez,
enquanto critério moral, for a incapacidade de reprimir
em si o mesmo riso que agita os deuses. Uma vez que

na efabulag3o contemporanea da realidade, ja n3o pode
ser convincente o reconhecimento de uma ordem universal
a parfir da qual possamos compreender os nossos actos,
seria caso para falar de um novo humor contemporaneo,
0 qual, dada a auséncia de representagdes unificadoras,
nao pode arrogar-se uma soberania de onde castigar os
costumes , e que s6 é possivel definir como um humor

sem reconhecimento e inconsciente de si, o que foi consagrado
no vocabuléario dramatidrgico contemporaneo com o nome
de absurdo. A apoteose deste paradigma é, como se torna
obvio, aquela feliz parabola sobre a ressurreigdo dos

mortos personificada por Gogo e Didi, no A Espera de

Godot. Bem se sabe como é facil abrir a porta pela gual
a "descida ao inferno do absurdo” se forna um locus
comunis e se virtualiza em cada contratempo quotidiano.
Como se sabe também, essa porta n3ao tem uma chave
dnica e uma das mais eficazes é-nos fornecida pela difusdo
televisiva. Em Punchline o efeito humoristico esta ao
servigo de uma observagdo ingénua, iconoclasta e
desidentificadora, ndo apenas no quadro da sociologia em
que nos reconhecemos como portugueses, mas das representagdes
e imagens com que exprimimos essa pertenga. Assim:




"'Privilegia em termos de orientac3o tematica o ferreno
da sociologia da cultura;

I

Cita, banaliza e reintegra os diferentes codigos de apropriagdo
da realidade nacional, numa atitude desconstrutivista e
dissociadora que pretende questionar os esquemas de
aprendizagem em vigor e desmistificar as estratégias
retéricas de “construcdo nacional”;

I

Centra-se no tema da comunicagdo/incomunicagao, com
a encenagao de siléncios, linguagens do corpo e expressdes
verbais variadas e delirantes, pondo em cena, ndo so os
comportamentos humanos, mas sobretudo aquilo que é o
inventario das suas possibilidades burlescas;

"Formas de express3o que compreendam o absurdo, o
paradoxo e o exagero como imagens amplificadas do real
quotidiano e da realidade contemporanea;

I

Absor¢3do e recontextualizagdo significativas de representagdes
artisticas ou sociais pré-existentes, de modo a evidenciar
sentidos latentes de leitura social, a sua radica¢3o delirante
e a inversdo ideoldgica que promovem, com inten¢do critica
em relagdo aos universos cultural, politico e social, sobretudo
numa perspectiva nacional;

I

N3o se fecha na ficcionagao de situagoes, abrindo-se,
pelo contrario no sentido da propria colagem a realidade
e a sua transposigdo em estado bruto para um contexto
performatico, audiovisual e musical;

'Recorrerd a animacdes, ao humor grafico, apelando a uma
tradicdo de grafismo com radicagao na Pop Arft;

I

Aposta na renovagdo do género parddico como exposifao
de preconceito enraizados no senso-comum, Nos pequenos
bloqueios e fantasmas do sentir urbano, que encontram
na sua redifinicdo conceptual o principio da sua irrisdo
e idealmente da sua dissolugao;




Este projecto parte da no¢3o de entretenimento, embora
um entretenimento com caracteristicas especificas, como
se se auto-parodiasse. Trata-se de uma espécie de desconstrugdo
parddica da obra de arte ou da arte contemporanea, seja
a instalag3o, o multimédia, o teatro, misturando-a com
0s processos retoricos do mundo devorador dos midia.
N3o se trata de um humor negativo, reaccionario, mas
de dessacralizagdo radical da obra de arte, do que ainda
sdo vestigios seus de estratégias auraticas e tardo-
romanticas. Aqui processa-se uma rasura da estesia do
belo e do sublime pelo ordinério, pelo solugo quotidiano
burlesco e pela estupidez que & menos estlpida do gque
parece, sim, olhem a casmurrice, o tolo, o teimoso, figuras
altamente dramatdrgicas.

0 entretenimento tem aqui a fung3o de romper com certos

constrangimentos das proprias disciplinas artisticas, assim
como com o fechamento elitista da arte, de sua clausura
numa redoma de peritos, em circuito fechado, e assim
tentar aceder a um auditério mais vasto.E Sem gue isso
corresponda a um afrouxar da exigéncia artistica. Tanto
o romance quanto o teatro tém poderosas raizes na
comédia, na parddia, na satira, no burlesco. A lista é
vasta, de um Aristofanes a um Petrénio, de um Rabelais
ou Gil Vicente ao incomparavel Cervantes e deste a um
Stern. E que estes foram os grandes dessacralizadores,
0s que riram, os que reduziram & imanéncia, a terra, as
pulgoes da carne, ao quotidiano e mesmo desmantelaram
as grandes narrativas miticas de personagens herdicos,
de reis e rainhas, mesmo semi-divinos, que ainda dominam
a Tragédia Grega ou os romances de cavalaria.

| entretenimento e midia

A arte e os artfistas julgam-se demasiadas vezes como
herdeiros de algo sagrado e detendo um acesso privilegiado
ao invisivel ou a uma qualquer transcendéncia. Embora

tenham vindo a ser substituidos pelos cibermisticos, na
imaterialidade da infoesfera.

Diremos que a arte conceptual, por exemplo, & uma tentativa
de as artes visuais se subtrairem ao dominio total da

torrente devoradora das imagens mediaticas. E ao acentuar
o conceito, tumidifica a parte invisivel ou os compossiveis
que so existem em poténcia, puras virtualidades ndo actualizaveis,
preservando a obra ao esmagamento, irris3o e imersao
num mundo vertiginoso e voraz de imagens, a seu poder
de sucgdo, banalizagdo e rasura, mas é o maximo que o
artista pode, caso ndo vire terrorista, pois n3o consegue
opor-se ou sequer imaginar travar a plenitude totalitaria




das indstrias da imagem, da publicidade a moda, da simples
revista a televis3o, do cinema a internet. Em ultima instancia
e numa espécie de auto-apagamento entrega-se a uma
l0gica sadica de aceleragdo e consumi¢do auto-predadora
numa tragica gratuidade histridnica e da mais radical
despersonalizagdo, mesmo insignificancia, construindo-se
num mero valor de troca, num produto, numa marca ou
na dissipagdo interactiva do autoral. Joga-se e encarna-
se ou despersonaliza-se na espuma das ondas, nas hiperesferas,
da sociedade do espetaculo e do entretenimento, em que
toda a experiéncia de vida vem formatada em pacotes
afraentes de domesticidade. Uma domesticidade lumiosa.
Sou o super-pop lim3o ou um Ferrari em aceleragdo. Se
o proprio terrorismo se torna numa pequena indGstria
mundial do entretenimento com suas marcas e logotipos
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vistosos: *Bin Laden a fragancia do homem do amanh3.
A mais explosiva log¢3o capilar.® Tudo se converte num
fluxo informacional volatil na rede tecnocapitalista; tudo
se converte em puro enfretenimento, em especial a miséria,
os atentados bombistas, os genocidios, os desastres
naturais. Quanto mais destrutivo o real mediatizado, mais
espectacular para o auditorio voyarista e apatico. O circo
romano nao esta assim t3o longe. Embora a actual guerra
electronica seja virtual, asséptica, cirdrgica, embora o
poés-operatorio seja atreito a infecgdes incontrolaveis.
Uma verdadeira obra de arte conceptual e grafica.

A arte, exceptuando a arquitectura, deixou de ser a
portadora das imagens fortes e iconograficas de uma
cultura ou civilizagdo, para andar atras, na rectaguarda
das poderosas inddstrias do entretenimento; se até as

primeiras imagens do 11 de Setembro foram captadas por
videos e maquinas fotograficas andnimas. A arte parece
investir num jogo em que a partida ndo tem nenhumas
hipéteses, mas sempre assim foi. Os grandes artistas do
passado tiveram em geral a protecgao dos senhores todo
poderosos. Glorificavam seu poder, e mesmo quando se
rebelavam nada podiam. A arte & impotente por si sb.
Uma impoténcia, uma insignificancia libertadora.

Assim preferimos empreender pelo coémico, pelo humor
parddico rogando a ironia e manejando os recursos retoricos,
os jogos de linguagem, da publicidade, dos média, da inddstria
do entretenimento, para assim poder subverté-los, torna-
los irrisérios e risiveis, resgatando o humano e a vida
a domesticagdo da ideologia perfomativa do entretenimento,
embora seja ela o nosso material de trabalho. Por isso




0 recurso ao one man show ou ao comentario desviante  de desmontagem da arte pelos média e dos média pela
dos jogos de futebol em directo, etc. Para este projecto  arte. Experimentar a brincar.com
recusamos qualquer espartilho disciplinar e engendramos

um hibrido, algo que decorre do cruzamento das artes

plasticas com a perfomance com a mdsica electronica com

o featro com a video-arte com a arquitectura enfrelagando-

se permanentemente com o universo mediatico, seus jogos

de linguagem, e em especial o felevisivo. De algum modo

fazemos colidir de frente, como num acelerador de particulas,

a alta com a baixa cultura para logo depois colhermos

os estilhagos mais flavescentes, como se quiséssemos

experimentar outra coisa, uma terceira via, ndo numa

superacdo dialéctica ou numa espécie de fusdo, nada disso.

0 que se liga desliga-se sempre. 0 que esta junto é em

separado. Diremos que se frata de um duplo movimento
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A Realizagao

Neste espectaculo a realizagdo terda em conta todos os
registos inerentes a linguagem televisiva (reportagem,
concursos, telejornais, videoclips, etc.) e cinematograficos,
de modo a favorecer os conteldos; bem como as apropriagdes
de outras imagens (filmes, séries, telejornais) e oferecer-
lhe novas leituras, através de dobragens, remontagens
e mixagens.

Os actores

Dividiremos naturalmente o cast em actores principais e
actores convidados. Os actores principais, Lufs ElGris,
Nacho Checa e Luis Amarelo, provém do Pogo Teatro,
trabalhando juntos desde 1993 (ver curriculos) adquirindo

assim uma versatilidade e facilidade de comunicag3o no
que toca a representagdo (improviso, consciéncia dos timings,
etc.). Tiraremos obviamente proveito desse facto.

Os actores convidados, Sara Duarte e Alexandre Ovideo,
nao tendo pertencido a formagdo inicial do Pogo Teatro,
foram escolhidos devido 3s suas virtudes na area da
comédia, do improviso e na criagdo de situagdes burlescas.
Haverd mais actores convidados consoante as necessidades
de casting.

Pedir-se-a aos actores exclusividade para a criagdo das
suas personagens, no sentido do investimento no rigor
que os propositos exigem.

Os actores podem interferir com relativa autonomia na
elaboragdo nos textos de palco e sketches. Este facto
deve-se a longa experiéncia que os mesmos tém nesta

I notas técnicas

area com o Pogo Teatro e enguanto autores também de
textos humoristicos.

0 Pdblico

Pensa-se que o target sera variado, embora dadas as
caracteristicas formais do espectaculo ele possa incidir
nas camadas mais jovens e num plblico mais urbano. No
enfanto contamos com o factor surpresa e nao descuramos
as pretencdes de atingir outro género de piblico, esperando
que possa tornar-se num evento popular.




A possibilidade de comercializag3o no estrangeiro
Punchline pretende ser um evento de caracter ecléctico
(como ja foi frisado) na abordagem dos temas e do seu
consequente humor.

Teremos em conta o registo universal de alguns skefches
e situagoes, alternando com outros mais direccionados
para o contexto portugués (alusGes a figuras, locais, etc)
embora de registo universal enquanto género, dai poder
mesmo pensar-se, mediante o éxito de Punchline, na sua
comercializagdo no estrangeiro (convém aqui realgar que
3 dos actores sdo espanhdis e falam correntemente outras
linguas)

Estamos conscientes da singularidade da proposta no que
concerne ao tipo de humor.

Notas finais
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Convém realgar que nos espectaculos do Pogo Teatro
sempre se procurou abolir com os registos fradicionais
de teatro convencional, fendo mesmo como objectivo infroduzir
a linguagem ftelevisiva nos seus eventos - enfrevistas
ao vivo, o permanente registo dentro e fora do palco do
video em ecrds gigantes, o convite feito a varios jornalistas
(José Carlos Soares, José Carlos Castro, Gabriel Alves),
o uso de microfones enquanto factor sonoro estético -
0 que também permitiu a infromissdo do estilo naturalista
e realista no dominio do teatro. Cré-se que o Pogo Teatro
foi inovador nesse aspecto.

Neste evento pluridisciplinar o factor qualidade, tanto
na elaboragdo dos décors como do guarda-roupa, bem
como no registo cuidado na criagdo de textos e em todas
as outras areas inerentes, sera sempre ftido em conta
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como factor de maior relevancia.

Registe-se ainda que a colaboragao Pogo Teatro - ZDB
ja data de 1996, no que concerne a area de produgdo de
espectaculos.
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