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Introducgao
O projeto se trata da elaboragdo de uma histéria em quadrinhos no estilo dos

mangas(os quadrinhos japoneses), com a tematica do folclore brasileiro.

No que se refere ao estilo manga, devemos ressaltar que em algum momento
este foi apenas o nome japonés para histérias em quadrinhos, mas com o tempo vem
se tornando um conjunto de escolhas estéticas implementadas na produgéo de varios
artistas ao redor do mundo, sendo assim, acredito ser importante uma
contextualizagado sobre o assunto a partir de sua origem.

Como Erika Caetano expde em seu artigo “Manga” (CAETANO, 2022), o
manga muito provavelmente se originou no século XVIl (durante o periodo Edo), nessa
época havia o Oricom Shohatsu, o teatro de sombras oriundo de tradigdes chinesas, a
pratica consiste na manipulagao de bonecos de varas a frente de fortes luzes para que
sejam projetadas em uma tela, sendo que durante essa época os artistas
peregrinavam levando os contos a serem apresentados em diferentes vilarejos.

Ainda segundo Caetano, com a passagem do tempo esses contos foram
transcritos em pergaminhos juntamente a ilustragbes que posteriormente se tornaram
sequenciais e passaram a se caracterizar cada vez mais como os quadrinhos que
vemos atualmente. Mais a frente ja no século XIX, Katsushika Hokusai (gravurista e
pintor do estilo Ukiyo-e), iconizado por sua pintura “A Grande Onda de Kanagawa”,
publicou o primeiro encadernado com histérias desenhadas no Japao, sendo o
“‘Hokusai Manga”. A partir de entdo essas obras foram nomeadas de “manga” e
passaram a ser publicados por editoras a partir da década de 20, ganhando cada vez
mais espacgo, até que tiveram de ser interrompidas no periodo da Segunda Guerra. As
publicagdes voltaram ao final do conflito no ano de 1945, quando as obras passaram
de certa forma a funcionar como uma valvula de escape para a situagao do Japao pos
Guerra.

Devemos ressaltar que, como dito em “Manga: Como o Japdo Reinventou os
Quadrinhos”(PAUL GRAVETT, 2004, p.12 a p.19) essa foi uma trajetdria conturbada,
impregnada pelo “paternalismo” americano sobre o Japao pds-guerra, no qual o pais
era muitas vezes tratado como crianga em desenvolvimento ou entdo tratado de forma
jocosa. A partir disso os japoneses reagiram, se expandiram, afirmando sua
identidade perante os preconceitos ocidentais e ndo apenas recebendo elementos do
exterior, mas compreendendo, adaptando, avangando, e apresentando uma devolutiva

ao mundo ‘“estrangeiro”, devolutiva essa que dentre outros elementos também



compreendia o mundo dos mangas, os quais foram frequentemente usados de forma a
guestionar sua maturidade, temas discutidos e escolaridade da nacdo, uma midia que
apesar de todos os percalgos cativa 0 mundo até os dias de hoje.

Podemos averiguar na matéria “O que é manga?” da escola Cia Cultural (CIA
CULTURAL, 2003) que nesse momento, alguns artistas ganharam destaque, um deles
sendo Osamu Tezuka (conhecido como Deus do Manga). Artista que por sua vez é
importante ndo s6 para a histéria em quadrinhos no Japdo como curiosamente
também no Brasil, ja que fora amigo de nosso ilustre Mauricio de Souza, o criador de
Turma da Ménica, que até mesmo postou em 2021 uma foto dos dois juntos em
comemoragdo ao aniversario da imigragao japonesa, como podemos conferir na
matéria “Mauricio de Souza se lembra de encontro com Osamu Tezuka.” de Priscila
Ganiko(GANIKO,2021). Havendo até uma homenagem pdstuma de Mauricio para
Osamu, em que seu quadrinho Turma da Ménica Jovem (ou Turma da Moénica estilo
Manga), onde por volta do volume 43 da obra aparecem alguns dos personagens do
autor, como o robozinho Astro Boy e o ledo Kimba.

Consolidando sua presencga no territorio brasileiro, em 1988, foi feita a primeira
publicacédo de manga no Brasil, no entanto, em formato revisado para nosso sentido
de leitura, ja que no Japdo a ordem é inversa. Ja nos anos 2000 pela editora Conrad
se deu inicio a publicagdo de mangas em formato original tendo apenas um aviso na
primeira pagina, orientando sobre o sentido da leitura (a historia a fazer as honras foi a
de Dragon Ball), elementos evidenciados também pela matéria “O que € manga?” da
escola Cia Cultural (CIACULTURAL, 2003).

Dessa forma, percebo que conforme essa linguagem foi abrindo terreno ao
redor do mundo, muitos se cativaram e aos poucos o nome “mangd” foi vinculado a
estética usada pelos japoneses, como os olhos grandes e expressivos, expressdes
faciais extremamente exaltadas, poses, expressoes e arquétipos. Assim as pessoas
em todos os lugares comegaram a tentar replicar os personagens dos quais gostavam,
estilos nos quais se identificavam e até mesmo a criar suas proprias historias. Muitos
outros até mesmo cresceram com essa referéncia visual, dessa forma ela foi se
mesclando com a arte em quadrinhos de todo o mundo, se expandindo até para ramos
correlatos como o dos jogos e animagdes, no qual notavelmente os japoneses também

influenciaram o restante do mundo.



10

Hoje temos quadrinhos americanos em estilo manga, como na editora Saturday
AM, franceses como o quadrinho de esporte Space Punch do artista “ZD.” e além é
claro dos proprios brasileiros como Tools Challenge de Max Andrade e a coletanea de
quadrinhos Shoujo Bomb das artistas Cah Poszar, Ju Loyola, Ligia Zanella, Mari
Petrovana, Jana Araujo e Renata Rinaldi. At¢é mesmo o préprio estilo americano se
atualizou conforme a referéncia japonesa chegava a seus artistas e mesmo os
préprios artistas japoneses que vieram de fora para trabalhar.

Ja sobre o folclore brasileiro, irei trabalha-lo em uma histéria original que se
passa em um mundo onde os humanos e lendas convivem lado a lado, discutindo
sobre como nossas lendas se renovaram e como ainda vao tentando se renovar. O
intuito da proposta € trazer um novo ar as nossas tradi¢goes e coloca-las em uma midia
popular atualmente, mostrando que nido estao restritas a uma demarcagao temporal. O
folclore brasileiro foi escolhido devido a forte presenca de personagens como Saci e
Curupira em contos e desenhos marcados na infancia de varios brasileiros.

Em questao da fusdo de elementos antigos com elementos atuais, a referéncia
para tratar tal unido veio justamente a partir de obras do dito estilo manga, histérias
que mostram esses seres em contexto atual como Yo-kai Watch de Noriyuki Konishi,
Gurure! Kokkuri-san de Midori Endo, algumas das quais discorrerei mais
detalhadamente no que cabe ao referencial da pesquisa.

Como objetivo geral do TCC, sera: criar uma histéria em quadrinhos com o
tema do folclore brasileiro influenciado pela estética do manga japonés. Como
objetivos especificos: 1 - fazer um levantamento bibliografico das lendas do folclore
brasileiro; 2 - estudar formas de narrativa visual; 3 - estruturar o de design de
personagem da HQ; 4 - analisar o referencial visual dos quadrinhos japoneses; 5 -
produzir conteudo em quadrinhos.

As etapas metodologicas partem de uma proposta de uma historia em
quadrinhos com 36 paginas. Pensando no tema “folclore” o primeiro passo do projeto
foi o levantamento tedrico referente ao tema, a primeira consulta foi ao livro “Dicionario
do Folclore Brasileito” de Luis da Camara Cascudo. Conforme o nome diz ele é um
dicionario no qual constam ndo s6 seres folcloricos como também costumes e
expressoes, nele ha, entre outros, a descrigao de personagens como Saci, Curupira,

Boto, Boitata e Matinta Pereira.
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Tendo algumas bases estabelecidas foram feitas pesquisas acerca de outros
seres folcléricos em buscas de protagonistas e antagonistas, além de figurantes e
referéncias para elementos de cenario que poderiam complementar a historia. Foram
consultados também o “Geografia dos Mitos” também de Luis da Camara Cascudo e
em complemento o “Abecedario do Folclore Brasileiro” de Janaina Cristina Alves.

Com as bases de personagens e descricdes estabelecidas, o foco se volta a
questao narrativa, nela consultei livros como “Framed Ink”, que fora de grande ajuda
para um melhor direcionamento quanto a abordagem e clima para minha histéria. Além
é claro do livro “O Roteiro nas Histérias em Quadrinhos” de Gian Danton o qual me
instruiu na formatagao do roteiro e na escolha de angulos de camera.

A partir desse ponto consultei a plataforma Pinterest, um grande repositério de
imagens, nela tenho pastas proprias em que elenco referéncias de design de
personagem, estilos de arte e referenciais de paginas em quadrinhos.

Ja a produgao visual que se deu em design de personagens, estabeleci os
principais personagens atuantes da historia, artes conceituais de alguns cenarios
importantes, partindo entdo para miniaturas das paginas onde escolhi a formatagao
que incluiu o posicionamento dos quadrinhos, baldes, personagens e algumas
referéncias de cenario. A partir dessas etapas iniciei o desenho das paginas, para
posteriormente serem adicionadas as onomatopeias e por fim o texto dos baldes.

Justifico o projeto no intuito de retrabalhar seres da cultura brasileira de forma
moderna, tal abordagem visa trazer uma nova Otica sobre lendas classicas,
qguestionando a nogdo de que elas seriam apenas fruto de seu periodo e que
supostamente deveriam permanecer imutaveis.

Muito se vé individuos de povos nativos sendo questionados sobre usar
eletrénicos ou redes sociais, como se isso fizesse deles menos dignos ou menos
“caracterizados” de sua prépria cultura, fato esse que evidencia que ainda ha uma
visdo preconceituosa muito presente do indigena como um povo do passado, que o
individuo somente seria pertencente a sua cultura se fosse como as imagens de livros
didaticos apresentam para as criangas, com arcos e flechas, nus, vivendo na mata. Da
mesma forma isso se reflete em lendas e costumes, como na crenga de que so faria
parte do folclore o que é antigo e somente da forma como ja foi descrito.

Apesar de tudo, muitos desses mitos foram criados por tradigao oral, logo nao

haveria sentido em barrar o acréscimo em novas interpretacdes, seria como dizer que
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os elementos que criaram tais histérias ndo podem continuar atuando sobre as
mesmas, a propria crenga popular diz, “Quem conta um conto, aumenta um ponto”. Por
fim, essa questdo € ainda mais realgada se pensarmos que o estilo manga que foi
escolhido para o projeto € oriundo da cultura japonesa, uma cultura milenar e que ainda
assim é um dos paises mais avangados do mundo, tendo frequentemente novas
interpretacoes de seus mitos.

Em adigcdo, no que se ftrata da atualizacdo de personagens do folclore
brasileiro, imagino para essa historia eles como pessoas, 0s personagens como seu
povo, personagens e pessoas de uma cultura antiga mas que enfrentaram durante a
passagem do tempo e usam das ferramentas de hoje para encontrar uma melhor
forma de se viver.

A primeiro momento me ocorreu trabalhar personagens que “herdaram o manto”
de seus anteriores, como herdeiros de um legado, como a exemplo do quadrinho
“Sétimos Filhos” protagonizado por um par de irmaos, uma bruxa e um
lobisomem/porcomen, eles ndo séo os individuos que iniciaram suas lendas, mas sao
expoentes delas. Apesar de ser interessante a alternativa da nova geracao (para gerar
associagao com a ideia de novos temos) me ocorreu que o mote de que “a cultura ndo
é restrita ao tempo” seria melhor representada por seres antigos que se renovaram,
que “trocaram de pele”, vendo o individuo como a atualizagdo e néo o progresso vindo
apenas da transi¢ao entre gerag¢des. Essa escolha foi tdo importante que a partir dela
foi escolhido o personagem Boitata para a histéria, justamente pelo direcionamento da

troca de pele comum em cobras.
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Brasas e Brisas

Referencial

No campo dos animes e mangas(animagdes e quadrinhos japoneses, arte
digital e fanarts(artes criadas por fas) € de comum uso a modernizagao tanto de
personagens da cultura pop mais antigos como de personagens historicos e até
mesmo deuses ou seres folcloricos. Muitos desses com elementos da atualidade que
adaptam sua caracterizagao do espectro em que foram moldados para uma versao
hora ambientada no mundo moderno, hora caracterizados em conceitos futuristas.

Partindo dessa vertente trataremos a seguir alguns referenciais do projeto com

uma pequena analise particular de cada elemento.

1.1 Cidade Invisivel

Comegando pela série Cidade Invisivel de Carlos Saldanha e baseada em uma
histéria dos roteiristas Raphael Draccon e Carolina Munhéz, que conta a histéria de
Eric, um detetive ambiental que se encontra em uma trama que amarra o0 mundo
humano e um mundo mistico. A série marcou minha produgao logo de inicio ja que traz
o conceito de que os seres que conhecemos do folclore e acompanhamos na série
vivem entre ndés, em fungcbes comuns entre as pessoas, ou até mesmo em
estabelecimentos mais proximos de seus iguais.

Para além disso quando imaginei os personagens pensei no que poderia fazer
parte de sua caracterizacdo mas que ele teria condigdes de mudar ao longo do tempo,
logo me veio em mente o Saci, que assistindo a série 0 que mais me pareceu
inoportuno para o personagem fora a constante perda da carapuga, que segundo sua
lenda, quem a roubasse poderia lhe dar ordens ja que sem a mesma o Saci nao
possui seus poderes, algo que acontece frequentemente na série, partindo disso, meu

saci por exemplo costurou sua carapuga em um gorro na blusa.
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Figura 1. Curupira de Cidade Invisivel.

Fonte: Série televisiva “Cidade Invisivel".

1.2 Deoxy Diamond
Deoxy Diamond € um artista ilustrador digital que entre outras obras produziu
artes com visao futurista de alguns dos seres de nosso folclore, todas extremamente

interessantes em abordagem e execugao.

Figura 2: Saci - Deoxy Diamond.

Tmand

.com/Deoxy_Diamond - Instagram.com/Deoxy_Diamond - Faceboal

Fonte: Instagram Deoxy Diamond
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A arte conceitual de Saci foi meu primeiro contato com sua obra, curiosamente
muito antes de pensar sobre o projeto atual, e ainda assim acredito que a referéncia
permaneceu com o tempo. A exemplo a solugdo do gorro do personagem mencionado
pouco acima, que nao foi feita pensando diretamente nessa interpretagdao, mas se
tornou uma feliz semelhanga, sem duvida foi uma arte ficou marcada no inconsciente.

Ja se tratando de direcionamentos planejados podemos apontar a escolha da
perna faltante, apesar de ser uma representagao que me cativa, pensei em um Saci
nao tao futurista visualmente, imagino no Saci um menino comum que tem que usar de
sua esperteza e ousadia para driblar as dificuldades da vida mais simples,
encarando-as de forma divertida. Dessa forma usei de referéncia essa arte para
cogitar que meu saci estaria ainda sem a perna, de forma a manter a estética do saltar

e “voar”, como movimentagdes caracteristicas do personagem.

Figura 3: Curupira - Deoxy Diamond.

Fonte: Instagram Deoxy Diamond.

Fato determinante para a escolha da auséncia da perna de Saci veio na arte de
Curupira, nele o aspecto tecnolégico é extremamente mais destacado, com grandes e
poderosas pernas mecanicas. Tal aspecto tecnoldgico por uma lado abre grande

possibilidade para inven¢gdo, mas por outro lado, denotaria uma tecnologia que néo via
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tanto em Saci quanto em Curupira. Estava procurando especificamente por mudancgas
gue pudessem ser feitas em roupas e comportamentos, como se os mitos realmente
acordassem um dia e pensassem em mudar uma coisa ou outra.

Apesar da escolha contraria, a referéncia mais direta foi a variagéo no cabelo.
Na ilustracdo de Deoxy Diamond o cabelo de curupira aparenta ser naturalmente de
fogo mas altera para verde quando o personagem esta em furia. Partindo disso
imaginei que variagdo poderia ser interessante para meu personagem, foi quando
lembrei da etimologia do nome de nosso pais.

A palavra Brasil vem de brasa, vermelho como a brasa, podemos encontrar
essa analise tanto no site BBC News Brasil, como em dicionarios, a exemplo do site
Dicionario Etimolégico (todos os links disponiveis nas referéncias). Tal associagao nao
foi previamente pensada mas curiosamente € algo presente até mesmo pelo vermelho
da tintura do Pau-Brasil(famosa planta a qual foi extensamente extraida apos chegada
dos portugueses), me ocorreu entdo que em algum momento o cabelo de curupira fora
descrito como vermelho e entdo metamorfoseado ao longo da histéria por conta das
interpretacoes.

Grande foi minha surpresa quando encontrei no livro Dicionario do Folclore
Brasileiro de Luis da Camara Cascudo a descrigao de Curupira ndo com cabelos de
chamas mas sim com cabelos vermelhos, logo decidi que minha versao teria
variagdes entre cabelo propriamente dito e o fogo, tomando no quadrinho um ton cinza
escuro e para sua versao flamejante o centro da chama em branco e seus arredores

em cinza claro.

1.3 Os Sétimos Filhos

O quadrinho “Os Sétimos Filhos” da artista brasileira Lorena Herrero, conhecida
também como HetThePumpkin, conta a historia dos irmaos Alessandra(uma bruxa) e
Antdnio(um Lobisomem) vivendo nos dias atuais com seus amigos que também séo
seres fantasticos.

Podemos ler em suas paginas historias como Alessandra encontrando em sua
casa uma “Pisadeira”, uma criatura que pisa sobre o peito das pessoas quando elas
dormem para que tenham pesadelos. A pisadeira estava justamente sobre o peito de

Antonio a noite, logo depois Alessandra foi expulsando a criatura a forga.
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Ou entao também uma de nossas protagonistas recebendo encomendas de
material para po¢des vindo com Thiago o entregador, que por sua vez € uma Besta
Fera, um ser que hora ou outra é descrito como disforme e em outras versdes como
uma espécie de centauro enfurecido. Algumas leituras levantam que seria o proprio
Diabo que emerge do inferno para imprimir nas pessoas sua marca, algo que gera um
contraste interessante na histéria de Lorena, ja que o personagem se apresenta meigo
e calmo.

Figura 4: Sétimos Filhos.

Ol DANIZINHA. PESCULPA O INCOMOPO, E
QUE EU TAVA PASSANPO E VI A LUZ ACESA...

CE DEIXA ELI USAR SEL
Wi-F1 LM POLCOZ MEL
46 TA MEIO RUIM.

THIAGO PELO AMOR
PE DEUS...

Fonte: Quadrinho online Sétimos Filhos.

Como ilustrado logo acima, em outra aventura Dani(Uma Mula sem cabega) em
sua forma humana que se deparou com seu amigo Thiago a noite, no momento tratado
ele esta pedindo para usar a internet da amiga.

A Partir desse ponto foi determinada a abordagem para os cenarios e fundos
gue estabeleceram o mundo deste projeto. Estabeleci que haveria seres misticos em
profissdes comuns, em televisbes aparecendo em noticiario ou até mesmo comendo
um salgado na rua, elementos rotineiros, assim como faz o personagem Thiago de

HET, trabalhando como entregador.
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1.4 Gugure! Kokkuri-san

Gugure! Kokkuri-san de Midori Endo, a titulo de explicagdo significa “Google,
Kokkuri-san” sendo “google” o ato de se procurar na internet, e Kokkuri-san € tanto o
nome de um dos protagonistas como também um jogo de tabuleiro em que se
comunica com espiritos. A historia se passa com uma pequena menininha chamada
Kohina que acaba invocando por meio de um tabuleiro magico o Youkai(ser do folclore
japonés) Kokkuri-san, uma Kitsune(raposa Youkai) de baixo escaldao, hora em forma de
homem, hora em forma de uma pequena raposa. De inicio Kokkuri-san como um
espirito tenta assombrar a garota mas acaba se afeigoando a ela e tenta ajuda-la.

A inspiracdo maior em Kokkuri-san veio das frequentes transformacgdes

presentes em todos os seres sobrenaturais do elenco principal.
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Figura 5: Poster promocional Gugure!Kokkuri-san

Fonte: Anime(animagao) Gugure! Kokkuri-san

Algumas dessas figuras como Kokkuri-san, em sua lenda como Kitsune tem a
capacidade de criar ilusdes e seguindo esse raciocinio seria possivel que a
personagem criasse uma ilusao de forma humana, ou até Shigaraki um senhor de
cachecol amarelo que € um Tanuki, um ser com capacidade de transformacgao, mestre
em brincadeiras e ilusdes,no entanto, o personagem Inugami( o espirito de um
pequeno cachorro) possui uma forma humana mesmo tendo morrido como cachorro.

Claramente isso foi feito para maior identificagao por parte do espectador, e
com base nisso imaginei a transformagao de Boitata, que na histdria que pretendo
contar se transforma exatamente para poder transitar melhor entre os humanos.

Apesar de diferentes em intengdo a animagao de Gugure! Kokkuri-san possui
uma similaridade interessante com Cidade Invisivel por trazer um contexto em que as
lendas interagem com os tempos atuais. Desses momentos o mais marcante para
mim foi Kokkuri-san se gabar de ser um homem habil em cuidar da casa e cozinhar e
Kohina lembra-lo que isso poderia ser algo incomum na época dele mas que em
tempos atuais isso € algo muito mais comum e ndao um diferencial, sendo assim, essa

obra também cooperou para a visao que levarei desse tipo de interagao.
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1.5 Yo-kai Watch

Yo-kai Watch ou Reldgio Youkai foi criada inicialmente como jogo pela empresa
Level-5 e escrito e desenhado pelo artista Noriyuki Konishi, do qual o principio da série
€ mostrar os youkais os seres folcléricos japoneses em uma dinamica de
Gachapon(maquina de sorteio de pequenos prémios).

O personagem coleciona pequenas fichas misticas capazes de convocar os
Youkais em pedido de ajuda, e a missdo do personagem principal Keita Amano é
ajudar as pessoas assombradas e coletar as fichas assim fazendo o maior nimero de

amigos Youkai possivel.

Figura 6: Yo-Kai Watch.

Fonte: Yo-kai Watch-Pagina 21, capitulo 1, volume 1.

Em Yo-Kai Watch existe a presenga de um novo ser youkai por episodio,
abordagem que funciona bem com a dindmica gachapon, como essa variedade € algo
que admiro mas a dinamica em si ndo € algo que eu quero reproduzir decidi criar um
mundo onde humanos e mitos convivem juntos, como se fossem apenas outros tipos
de criaturas, seria possivel por exemplo que houvesse um programa de televisdo de
alguma lenda do folclore, ou alguma que decidira criar uma rede de restaurantes.
Apesar de nossa trama se passar em um contexto mais intimista, pretendo incluir
algumas referéncias a esse mundo nos cenarios como seres folcléricos andando lado

a lado, em lojas, na rua ou até mesmo na televisao.
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Apesar da vivéncia cotidiana, a existéncia em geral ndo necessariamente seria
pacifica, como acontece em qualquer caso em que haja diferengas visuais ou culturais,

como podera conferir nos elementos seguintes.

1.6 Youkai Apartment no Yuuga na Nichijou

Em Youkai Apartment no Yuuga na Nichijou(algo como “A vida em um
apartamento de Youkais) de Hinowa Kozuki,conta a histéria de Yuushi Inaba um jovem
que em uma série de infortinios acaba indo morar em um apartamento repleto de
seres youkai. Esses seres que se concentraram ali pois foram abafados pelo

crescimento das cidades e a descrenga das pessoas.

Figura 7: Youkai Apartment no Yuuga na Nichijou.

Fonte: Animag&o Youkai Apartment no Yuuga na Nichijou.

Nessa historia dentre outras personagens nos € apresentada o espirito
chamado Ruriko, que ndo possui um corpo sélido apenas um par de maos flutuantes,
Ruriko era em vida uma cozinheira que tinha como sonho ter um pequeno restaurante,
sendo assim ela largou o emprego de anfitrid para se dedicar a sua carreira como
chef, no entanto, ela acabou por falecer tragicamente pelas maos de um cliente
obcecado pela figura de Ruriko, um perseguidor que a seguia desde sua antiga
profissao, antes de falecer a Ultima coisa que conseguiu fazer foi olhar suas proprias

maos, que também foram as Unicas partes encontradas apos a tragédia.
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Figura 8: Ruriko-san, Yuuga na Nichijou

Fonte: Yuuga na Nichijou de Hinowa Kozuki-Volume 01-Capitulo 2-Pagina 10

Tendo esses elementos como base decidi ir em contramao a questao do
sufocamento das lendas em um local especifico, a ideia de imaginar um mundo com
essas criaturas misturadas parecia dar vazao a maiores possibilidades, no entanto, o
elemento traumatico presente na historia de Ruriko € algo que gostaria de trazer
presente mas nesse primeiro momento de forma mais sutil, como personagens no
cenario brigando, como uma briga de vizinho entre um ser folclérico e um humano,
cartazes e noticias no jornal mostradas ao fundo com pessoas ou lendas

desaparecidas.
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1.7 InuYasha

InuYasha de Rumiko Takahashi, é o personagem titulo de sua obra, sendo
propriamente um meio-youkai, filho de uma Youkai com uma humana, vivendo no
periodo do Japao feudal(por volta de 1543). Na histéria do manga, “Kagome” uma
garota que vive em 1996, descobre um pog¢o que a transporta para o passado, e nessa
aventura elementos do passado e presente da historia se misturam.

Vemos InuYasha se transportando para o futuro e interagindo confuso com o
presente, e até mesmo Kagome levando coisas do presente para o passado, como
salgadinhos, medicamentos ou mesmo bebidas, como podemos ver logo na imagem
abaixo, que se passa no passado, mas o0 personagem possui uma latinha de bebida
na mao.

Figura 9: InuYasha - personagem Nobunaga.

Fonte: manga InuYasha.

E interessante a visdo de qual seria o comportamento de alguém do passado
ou uma figura a qual vinculamos com outro tempo interagindo com um elemento

supostamente anacrénico a sua origem.
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Nao esta nos planos trazer um tratamento igual ao dessa obra para a questao
do choque entre tempos, pois a ideia ndo ¢ fixar duas linhas de tempo separadas mas
explorar como elas supostamente se mesclaram. Um personagem nao se deslocou
para o passado para interagir com os seres de nosso folclore, na verdade, eles
sempre estiveram aqui, e viram essa passagem do tempo conosco, apenas estao

agora decidindo adentrar a alguns costumes.

1.8 X-Men
Em adicao a esse ramo de referéncias a aspectos mais negativos voltados ao

enfrentamento de diferengcas podemos trazer os X-Men.

Figura 10: X-men Evolution.

Fonte: Animag&o X-men Ewlution abertura.

Pode-se ler um quadrinho dos X-Men e ver como algo surreal e pouco propenso
a reflexao, no entanto, e se os poderes que eles possuem fossem alvo de inveja e
admiragao obsessiva travestidas de édio e rejeicao? E se parte do seu individuo fosse
considerado repulsivo para aqueles que te contornam? E se essas pessoas criassem
mentiras e distorcessem acontecimentos relacionados a eles?

As historias desse grupo de herois trabalham sobre os questionamentos acima,

tracando paralelos com o tratamento de minorias, criando uma parabola sobre o ser
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humano e seu medo do desconhecido e do diferente. Assim podemos levantar a
questao, sera que esses seres tdo acima do humano comum seriam benevolentes?
Quando tratamos de X-men, existe um paralelo interessante ja que um dos
maiores antagonistas € o vildo Magneto, o personagem sofre duramente dessas
questdes sociais, tendo recorrentes traumas, fazendo com que sua abordagem se
torne mais drastica e desesperada quanto a seus opressores. Em contraponto temos
Xarles Xavier, o qual teve uma vida problematica mas toma métodos mais didaticos e
pacfficos quanto a interagcdo com humanos comuns, assim visando uma coexisténcia

pacffica. A relagao entre os dois acaba por referenciar visdes de dois importantes

lideres na causa dos direitos das pessoas negras nos Estados Unidos, Malcolm X e
Martin Luther King.
Figura 11: Stacy X Fabulosos X-Men.

Fonte: Os Fabulosos X-Men, Capitulo 400, pagina 23.

Com base nessa perspectiva de diferentes abordagens de personalidade e
profundidade de tantas histérias e personagens penso que facilmente seres folcloricos
podem ser trazidos para tramas cativantes que estendam as perspectivas pelas quais

foram criados.
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Apesar dos tempos atuais serem diferentes do contexto em que foram criados,
alguns aspectos de fato podem ser ressignificados. Além € claro das discussées que
apesar de antigas ainda sao extremamente pertinentes, como a prote¢cédo da natureza
e 0s sincretismos que podemos levantar com lendas e costumes que se entrelacam
pelos povos que nos constituiram. A exemplo da congada, santos, reinterpretacéo de
mitos, ou fusbes de seres, como na sereia lara, a Cuca ou até o Corpo-Seco que
muitos encaram como sendo a versdo brasileira dos famosos zumbis, os mortos vivos
dos cinemas, animacgdes e quadrinhos.

Tendo isso em mente podemos levantar elementos do quadrinho que podem ir
desde o receio de alguns personagens com se atualizar ou até mesmo

caracterizagdes do ambiente como forma de passar esse receio e enfrentamento.



27

O Projeto

As historias em quadrinhos ao longo dos tempos brincaram com a fantasia e o
real, criando mundos fabulosos mas hora ou outra palpaveis, de aspecto surreal e
inacreditavel mas curiosamente criveis, trazendo personagens sobrenaturais mas que
produziram aos seus leitores identificagado emocional e cativaram assim nossa leitura.

Partindo dessa perspectiva existem ndo sé histérias em quadrinhos, mas toda
uma sorte de midia contadora de histérias, e ndo seria diferente o caso dos contos e
fabulas que recebemos do folclore, sendo assim, porque niao unir os dois? Trazer uma
tradicdo oral para uma midia visual.

No livro Desvendando os quadrinhos de Scott Mccloud o autor comenta sobre
como percebemos a nés mesmo e como registramos a imagem que temos dos outros
em mente como algo simplificado, como nosso cérebro reduz a imagem a padrdes
identificaveis e simplificados, e como isso gera compreensdo e pulsa pura vida e
mensagem, pois transmitimos aquilo que percebemos. Scott levanta a questdao do
manga japonés em que o personagem muitas vezes possui uma caracterizagdo mais
simples para gerar identificacdo e o ambiente possui uma estilistica quase foto realista
fazendo com que o cenario seja mais rigido ou objetificado.

Tendo por base essa questdo da simplificagdo imagine, que o folclore seria a
simplificacdo maxima, como uma tradigao oral poderia se valer da identificagao dos
acontecimentos para que o conto se espalhasse, e ao longo do tempo ganhasse novas
caracteristicas por elementos da vivéncia individual. a partir disso uma historia que se
valesse dessa mascara “simplificada” mas que trouxesse esse carater de identificacao

por vivéncia de certo cativa e complementa o efeito.
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2.1 Moodboard

Figura 12: Moodboard do projeto.

Fonte: Acernvo do artista.

A titulo explicativo Moodboard ou Painel Semantico € um quadro que se destina a

transmitir o sentimento que se quer ser passado em uma producao, sendo assim:

1 - Sensagéo de grandeza.
Em aspecto técnico: equilibrio entre pretos e brancos.
2 - Teor bucdlico.

Em aspecto técnico: texturas dos elementos naturais.

' 1.0ne Punch Man de Yusuke Murata.2.Vagabond de Takehiko Inoue.3.Innocent de Shinichi
Sakamoto.4.Bleach de Tite Kubo.5.Saint Seiya The Lost Canvas de Masami Kurumada e Shiori
Teshirogi.6.InuYasha de Rumiko Takahashi.
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3 - Ar perturbador.

Em aspecto técnico: Tratamento da linha, bom contraste entre as linhas mais finas e as
mais grossas.

4 - Solitude.

Em aspecto técnico: Bom contraste entre areas brancas e cinzas.

5 - Tranquilidade e resiliéncia.

Em aspecto técnico: tratamento reluzente aos tons cinza.

6 - Hachuras combinadas a cinzas.

2.2 Personagens

2.2.1 Saci:

Figura 13: Rascunho de personagem - Saci.

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 14: Linhas de personagem - Saci.

Fonte: Aceno do artista.

Figura 15: Saci, Ficha de personagem, 2022.

nnnnnnnnnnnnnn  LINKTREE/GREENCOATPAKDA

Fonte: Acervo do artista.
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A Escolha: Saci como um dos grandes simbolos do folclore brasileiro foi um
dos primeiros personagens a serem escolhidos. Além de um visual icbnico e com
grande margem para inven¢do, também ¢é brincalhdo e divertido, um personagem
bastante carismatico.

Descrigao: Jovem adulto, aparentando por volta de seus 20 anos, de ar
brincalhdo, leve e malandro. Vive por volta de cidades pequenas, andando sempre por
perto de pessoas necessitadas, seja para ajuda-las ou apenas conversar. Nao resiste
a uma boa pegadinha, como torcer os panos de pratos de senhoras ricas, criar
pequenos vendavais para sacudir as roupas nos varais, e trancar a crina dos cavalos.
Com o passar do tempo o saci se tornou um pouco mais maduro, costurou sua
carapuga em uma blusa de gorro para que parassem de rouba-la e lhe darem ordens.

Do design: O design foi pensado para se parecem vestimentas mais simples,
uma blusa sem mangas, o gorro para completar o visual tradicional do saci, uma
pequena bandagem na coxa direita onde falta a perna, o classico cachimbo e o alguns
pequenos aderegos como bragadeiras, pulseiras e tornozeleiras.

Alteragoes na lendalinterpretagdao: As principais revisbes que foram
impressas nesse design foram a troca do gorro do saci por uma blusa com touca se
encaixando no contexto do personagem como uma praticidade. Em segundo lugar, a
auséncia de préteses comuns em algumas interpretagdes do saci, a auséncia se
destina a detonar a condigao financeira do rapaz desembocando no baixo acesso a
tais recursos.

Por fim a adaptagé&o de Saci para um jovem adulto serviu como um artificio para
manter o cachimbo e gosto por bebidas, caracteristicas classicas ao personagem mas
que hoje em dia ndo se é vinculada a criangas como se era em tempos passados,
como na época de algumas pessoas mais velhas, como aquele avd ou avd que
comecgou a beber com 14 anos, o que nao era permitido pelos pais, mas infelizmente

era extremmamente comum.



2.2.2 Curupira(Pira):
- Curupira.

Figura 16: personagem
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Fonte: Aceno do artista.

Figura 17: Linhas de personagem - Curupira.

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 18: Curupira(Pira), Ficha de Personagem, 2022

() GREENCOATPANDA WWW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Acervo do artista.

A Escolha: Curupira foi escolhido juntamente com Saci por ser tdo icénico para
nosso folclore quanto o mesmo, particularmente uma de minhas lendas favoritas.

Descrigao: Pequena crianga, aparentando seus 10 a 14 anos, de ar sisudo e
mais organizado. Vive comumente em matas, costuma se encontrar bastante com o
saci, apesar de terem personalidades opostas se agradam com a companhia um do
outro. Nao admite maus tratos com animais, e dos recursos naturais o uso além do
necessario lhe desperta extrema furia. Com o tempo decidiu usar seu cabelo comum
com mais frequéncia que seu cabelo em chamas, que no passado era de uso mais
frequente, quando confundia cagadores nas florestas, mas nos dias em que se passa a
histéria tenta se misturar com mais frequéncia as pessoas

Do design: Pensado para parecer um garotinho normal de cabelo bagungado,
sem camisa como se estivesse indo brincar na rua com os amigos, pintura facial para
remeter a chamas e um cinturdo de folhas como se tivesse se emaranhado nelas e as

mesmas ficassem presas nas calgas.
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Alteragdes na lendalinterpretagao: A principal revisao no design foi a adicao
de uma calga ao personagem em troca de uma tanga de folhas ou simplesmente de
sua auséncia de vestimenta. Para além disso foram adicionadas duas formas de
cabelo, um de fogo que ficou impresso como uma marca classica do personagem no
folclore e seu cabelo normal, essa por sua vez é a forma com a qual o personagem se

mantém pela maior parte do tempo..

2.2.3 Boitata(Tata):

Figura 190 Rascunho de personagem - Boitata.

Fonte: Aceno do artista.

Figura 20: Linhas de personagem - Boitata.

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 21: Boitata(Tata) , ficha de personagem, 2022.

() GREENCOATPANDA WWIW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Aceno do artista.

A Escolha: Me ocorreu que seria bom ter algum personagem que tivesse
alguma relacdo plausivel entre Saci e Curupira, algo em comum. Assim um ser
relacionado a natureza me pareceu uma boa escolha, ja que Curupira € um ser protetor
da natureza e Saci em algumas interpretagdes funciona quase como Curupira mas ao
invés de animais tem mais relagédo com plantas medicinais. A partir de entdo surgiu a
ideia da troca de pele que marca o desenrolar da trama.

Descrigao: Jovem, aparentando ter entre seus 17 a 20 anos, levemente
descontraido mas atento e gentil, vive entre humanos e feras, lendas e espiritos. Nao
resiste a conhecer os costumes humanos dos quais por muito tempo manteve
distancia.

Com o passar do tempo decidiu que sua grande forma de cobra flamejante ja
ndo era a melhor opgéo para se proteger a natureza, assim entrou em contato com
Norato, um dos filhos da Cobra Grande(ou Boto a depender da vers&o). Norato
também era um cobra colossal assim como o pai, mas sabia se transformar em

humano, com os quais tinha grande simpatia, assim juntando a esséncia de sua
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transformacao junto a feiticaria de Matinta descobriram uma forma de Tata também
poder alternar de cobra e humano.

Do design: Para Boitata optei por um visual de roupas humanas comuns, com
algumas formas ondulantes para fazer alusdo as chamas de sua forma animal. Por
complemento as pinturas em seu rosto servem tanto para trazer certa semelhanca as
empregadas em Curupira mas também para referenciar os marcantes olhos que tem
espalhados pelo corpo em sua forma sobrenatural.

Alteragdoes da lendalinterpretagao: A mais marcante adi¢ao foi a elaboragao
de uma forma humana nao presente nas lendas, para além disso nessa interpretacao
trouxe a capacidade da troca de peles. A referéncia fica por conta da associagao da
troca de pele do Boitata (da qual ficaremos cientes mais a frente na histéria) com a
passagem do tempo geoldgico do Brasil, ja que nosso pais é um local geologicamente
antigo, com estruturas desgastadas e baixa atividade sismica, mantendo mais
comummente estruturas rochosas erodidas, dai o corpo antigo de Tata estar
“apagando” e o novo, nao ser de fogo por inteiro. Pode-se interpretar também como a
ideia de que um pais pode ser velho e desgastado, mas em contraponto, ele sé

crescera se aqueles que o habitam possam se dispor a se renovar e crescer.



2.2.4 Matinta:

Figura 22: Rascunho

Fonte: Aceno do artista.

Figura 23: Linhas

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 24: Matinta, ficha de personagem, 2022.

(©) GREENCOATPANDA  WWW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Acenvo do artista.

A Escolha: Conforme concebi a ideia de uma forma humana para Boitata era
necessario elaborar uma forma de tornar isso plausivel, sendo assim um feitico
poderia ser um bom meio para tal, dai a escolha de uma bruxa.

Em primeiro momento a bruxa selecionada foi Cuca, mas me cativei pela
capacidade de metamorfose entre coruja e corvo de Matinta.

Descrigao: Adulta, mulher aparentando entre 40 e 50 anos, descontraida mas
de feigao severa, se resguarda mais a convivéncia com os seres miticos, fazendo seus
feiticos e rituais para protecdo e como oficio, passa certo tempo bebendo com o boto
guando precisa se distrair do trabalho.

Do design: Uma mulher mais estilosa e vaidosa com um vestido longo que
intercala preto e branco em referéncia as transformag¢des animais da personagem(o
corvo € a coruja), com alguns trechos de trincados na pele como “resultado” de feiticos
mal planejados.

Alteragoes da lendalinterpretagdao: Nessa versdao Matinta se passa por uma
mulher normal, nem muito jovem nem muito velha, com grandes unhas mas nao tao

ferais quanto outrora.



2.2.5 Boto:

Figura 25: Rascunho

Fonte: Aceno do artista.

Figura 26: Linhas

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 27: Boto, ficha de personagem, 2022.

(©) GREENCOATPANDA  WWW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Acervo do artista.

A Escolha: Me ocorreu de deixar implicito no inicio da historia o que teria
acontecido com Boitata, assim pensei em uma cena de bar, algo que servisse para
introduzir os personagens que teriam papel na transformacao de tata. Apesar disso
achei que seria muito direto colocar Norato e Matinta no bar conversando sobre oq
ocorre pois ficaria mais explicito, sendo assim, optei por um intermediario que
diferencia o estado de norato e com quem matinta ndo teria tanto oq falar de
especifico que nao sobre a farra. No final das contas, Boto representa um “pai postico"
de Norato(ja que em algumas lendas ou ele ou Boiuna & pai do mesmo).

Descrigao: Adulto, homem aparentando entre 25 e 30 anos, de personalidade
boba e gentil, rosto bondoso e extremamente belo e carismatico. Costuma transitar
com frequéncia entre humanos mas claramente tem seus amigos sobrenaturais.

Do design: Comumente visto em vestimentas casuais, uma bermuda, uma
camisa aberta e um boné, o que se destaca seria o respiradouro de sua forma golfinho
que quando humano fica escondida sob o boné. Ja na forma animal é simplesmente

um boto cor de rosa normal.
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Alteragdoes da lendalinterpretagao: Em algumas lendas ele é o pai de Cobra
Norato e Maria Caninana, duas serpentes gigantescas, hora ou outra a paternidade de
tais cobras se da por Cobra Grande(Boiuna), com base nisso coube a essa
interpretacdo que Boto fosse o pai postico dos dois, por conta disso 0 design conta

com um colar de escamas em homenagem ao filho.

2.2.6 Cobra Norato:

Figura 28: Rascunho de personagem - Norato.

Fonte: Acenvo do artista.

Figura  29: Linhas de personagem - Norato.

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 30: Norato, ficha de personagem, 2022.

(©) GREENCOATPANDA  WWW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Acervo do artista.

A Escolha: Foi escolhido pela similaridade com o conceito que era desejado
para Boitata, uma lenda que se transforma de cobra gigantesca para uma forma
humana.

Descrigado: Jovem adulto, aparenta ter entre 20 e 24 anos, de personalidade
amavel, dedicada e principalmente festeira, vive completamente com os humanos,
exceto algumas ocasides especiais. Ha uma duvida de se Boto realmente seria seu
pai, ja que ele e sua irmad Maria Caninana sao cobras colossais, cujo pai original seria
mais logicamente cobra grande. Mas sem duvida o boto é mais receptivo quanto ao
“filho”

Do design: Se parece muito com seu pai, exceto o tom de pele rosado e a
auséncia do respiradouro na cabecga. Usa uma blusa xadrez verde que se assemelha
com as escamas de uma cobra, usa uma calga longa ondulante e sandalias. Enquanto
cobra possui uma aparéncia curiosamente docil, gragas a quantidade de vezes com

que se transforma em humano, assim combinando com a personalidade.
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Alteragoes da lenda e interpretagdao: Conceitualmente a paternidade

ambigua entre Cobra-Grande e Boto.

2.2.7 Urutau

Figura 31: Rascunho de personagem, Urutau, 2022.

) CREITPI YA UNKTRE/ ST vas

Fonte: Aceno do artista.

Figura 32: Linhas de personagem, Urutau, 2022.

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 33: Ficha de personagem, Urutau, 2022.

(©) GREENCOATPANDA  WWW.LINKTR.EE/GREENCOATPANDA

Fonte: Acervo do artista.

A escolha: Urutau foi escolhida para introduzir um intermediario entre a
situacado de Cuca e o restante do grupo, isso além de introduzir um elemento animal
que fosse relacionavel com Curupira e Boitata.

Fato comum com a escolha da Cuca foi a referéncia a elementos comuns ao
Brasil e ao exterior, nesse caso a lenda de Urutau € comum ao Peru, Bolivia e Brasil.
Sendo hora uma crianca abandonada pela mde na mata ou entdo uma mulher
amaldigoada por uma bruxa.

Descrigao: Uma pequena corujinha assustada e tristonha.

Do design: Uma corujinha de olhos grandes e brilhosos, com pegas curtinhas e
espacadas.

Alteragdes na lendalinterpretagao: Em algumas versdes ela mantém sua voz,
ja no quadrinhos apenas os que entendem os animais podem entendé-la , apesar de

seu choro ainda parecer um lamento ou agouro.
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Roteiro

3.1 A Histoéria

A histéria se passa em um mundo ficticio em que humanos e seres folcléricos
tém estado cada vez mais unidos a rotina dos humanos. Alguns participando na
sociedade e outros um tanto reclusos ou em processo de adaptacdo. Nesse contexto,
acompanhamos Saci e Curupira descobrindo o “corpo” de Boitata e tentando revivé-lo,

até que descobrem que o0 amigo trocou de pele, como forma de renovagao.

3.2 Narrativa

A narrativa se da nos dias modernos, em um mundo onde se tornou habitual a
convivéncia entre humanos e lendas, no contexto tratado, as lendas tendem a adotar
mais dos costumes humanos e a partir dai a histéria trata o desenvolvimentos das
mudangas neles e no mundo, como elas operam neles e como eles operam na

perspectiva delas.

3.3 Arco Geral

Saci estd na cidade, tomando um café e comentando com uma senhora que
hoje sera dia de encontrar o “Pira”(Curupira) e ir para a mata. Saci ndo encontra Pira
e ouve falar que ele esta irritado na beira do rio, ele vai ao local e descobre que
misteriosamente ele esta de frente para uma grande estrutura de pedra ou monte de
terra na forma de seu amigo boitata. Desconfiados que o fogo de Tata se apagou, os
dois se empenham em tentar atear fogo de volta ao amigo, até que descobrem o
amigo em forma humana, obtida pela parceria com Norato e Matinta. Tata explica que
0 seu corpo se assentou em meio a estabilidade assim como a formagao geologia da
placa latino americana(onde se localiza o brasil) que um dia foi vulcanica e ativa, agora
com o tempo e a estabilidade se assentou e formaram se bacias sedimentares(o
relevo brasileiro é caracterizado por ser geologicamente antigo), ficando muito tempo
exposto aos efeitos dos agentes exdgenos ou externos de transformacido da
superficie, apresentando, assim, formas fisicas muito desgastadas, sendo assim que
sua antiga pele se torne parte dessa estrutura antiga, assim como seus preceitos e

acgoes, pois o0 solo pode se erodir, mas os seres devem progredir, assim decidiu trocar
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de pele se renovar e tentar uma nova abordagem para todos os dias que estiverem por

Vir.

3.4 Roteiro Especifico e composi¢ao do quadrinho

3.4.1 Nome
Figura 34: Logo Brasas e Brisas, 2022

Fonte: Acenvo do Artista.

O nome Brasas e Brisas foi escolhido em alusao aos protagonistas da histéria,
sendo Brasas referente a Curupira e Boitata, devido ao fato de seus elementos
caracteristicos serem o fogo, enquanto Brisas se refere a Saci ja que suas
caracteristicas o relacionam com ventos. Em adi¢do a isso um pequeno jogo de
palavras com a expressdo Brasis, que por sua vez significa terras do Brasil, mas
também podendo ser algo como povo brasileiro ou pessoas aquelas que nasceram
por aqui. Dessa forma, fago mencéo a variedade de culturas e individuos em nosso
territério, como Saci um garoto negro, Curupira Tata sendo jovens indigenas, a
personagem da Cuca originaria de uma lenda Européia e o estilo usado no quadrinho
sendo uma estética originada do asiatico.

Visualmente a logo do quadrinho é constituida apenas dos nomes, escritos na
fonte “Pirata One”(de Rodrigo Fuenzalida e Nicolas Massi) em versdo modificada para
possuir elementos que se assemelham com chamas e um fluxo de ventos na base das

letras.



3.4.2 Cenarios

Figura 35: Cenarios

do

Quadrinho,

2022.

Fonte: Acervo do artista.

1- Casa do personagem Saci por dentro.
2- Cérrego onde se encontra corpo de Boitata(Tata).
3- Rua da cidade.

4- Pensao do inicio da historia.
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3.4.3 Capas

Figura  36: Primeiro teste de capa ,2022.

Fonte: Acervo do artista.
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Figura 37: Segundo teste capa ,2022.

BRACAR-E BRISA5  RRAGAR: BRI5AS

TNATHENS FREITRS TNATHEUS FREITAS

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 8. Terceiro teste de capa, 2022.

]TlllTHElIS FREITHS

/ o/

Fonte: Acervo do artista.
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Figura 39: Quarto teste de capa, 2022

IRACARLRRIGAS  ARAS

.

TATHELS FRENTAS IATHELS FREATAS
_/

>

Fonte: Aceno do artista.
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Figura 40: Quinto teste capa, 2022.

Bilﬂbﬂb FRRIBA: Mggg PBRIhHh

Fonte: Acervo do artista.
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Figura 41: Capa definitiva -Brasas e Brisas, 2022.

BRH‘)HhFBRIhHh

INATHEUS FREITAS

BRASAS ¢ BRIEAS
€m um mundo atual as lendas do folelore vivem junto aos
fumanos, nessa aventura acompanhamos Saci e Curupira
fentando recuperar um velfio amigo que passa por uma
situagdo parficularmente ciriosa. Roentura, mudanga,
Brasas e Brisas. D fluxo de renovagdo pode parecer ame-

Qrontader, mas ¢ necessdrio, renove suas ideias, desejos,
expressoes e aleance novo frescor.

Fonte: Acervo do artista.

A sexta versao da capa foi a escolhida, a capa definitiva retrata Saci e Curupira
descendo um “morro”, que no seu serpentear forma o corpo de Boitata. Essa versao
conta com um verso com a silhueta da arte principal em cinza para completar a
simbologia do titulo “Brasas e Brisas”, sendo a frente o fogo e o verso o vento. Por fim
foi adicionado uma pequena introdugao a histdria.

Texto do verso: Em um mundo atual as lendas do folclore vivem junto aos humanos,
nessa aventura acompanhamos Saci e Curupira tentando recuperar um velho amigo
gue passa por uma situacdo particularmente curiosa. Aventura, mudanga, Brasas e
Brisas. O fluxo de renovagao pode parecer amedrontador, mas € necessario, renove

suas ideias, desejos, expressodes e alcance novo frescor.



3.4.4 Orelhas

J‘_‘-n
o
=

Thuito prazer, me
«hamo Maifieus(Mai)
son quadrinista e
ilustranor. Traga aqui
uma fsmenagem a
nossa diversidate,
seja e pessoas,
habitas, expressies
e ramidas,

Espero sineeramente
que apretiem

s v aleitural

| RS FREgTRS
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Figura 42: Orelhas Brasas e Brisas, 2022.

Fonte: Aceno do artista.

A Borda de cada lado representando um aspecto da historia, a contracapa do inicio

com chamas e a do final com correntes de vento.

Inicio (Texto): Muito prazer, me chamo Matheus(Matt) sou quadrinista e

ilustrador. Trago aqui uma homenagem a nossa diversidade, seja de pessoas, habitos,

expressoes e comidas.

.Espero sinceramente que apreciem a leitura!



3.4.5 Corpo do Quadrinho

Guia de Leitura

Figura 43: Guia de Leitura ,2023.

ooou
DESAVISADO,

COMECOU
ERRADO!!

£ DA DIREITA PRA ESQUERDA!! ASSIM 0!
EXPLICA PRA ELES COMO SE LE NO ESTILO MANGA, KITSUNE,

i/
\}

EIGUAL O
CURUPIRA,
OPEE PRA
UM LADO MAS

ANDA E PRO
OUTRO!

Painel tnico: Pagina final explicando a ordem de leitura.

Saci: OOOU DESAVISADO, COMECOU ERRADO!!!

Pira — E da direita pra esquerda!! Assim 6!!

Explica pra eles como se Ié no estilo manga, Kitsune!!
Kitsune — E da direita pra esquerda, Meliante-chan!! Assim 6!!
Igual o Curupira, o pé é pra um lado mas anda € pro outro.

(Leitura oriental - Da direita para a esquerda).
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Pagina 1

Figura 44: Pagina 1, 2022.

-

] momieus smemas
1\:;/

BRASAS ¢ BRISAS

Fonte: Aceno do artista.

Pagina unica: Saci e Pira juntos.
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Pagina 2
Reacenda a chama

Figura 45: pagina 2, 2022.

REACENDA A CHAIMA

Fonte: Aceno do artista.

Descrigado: Saci e Pira como se subissem de uma estagao de metro.

Pagina de introdugéo ao capitulo.
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Pagina 3
Figura 46: Pagina 3 ,2022.

\

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Plano do lado de fora do prédio com algumas pessoas na sacada.

Painel 2: Dentro da casa de Saci.
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Pagina 4

Figura 47: Pagina 4 ,2022.

Fonte: Aceno do artista.
Painel 1: Olho do Saci em destaque.
Painel 2: Um celular vibra em alarme sobre uma mesinha logo ao lado de uma coberta.
Painel 3: Um dedo desliza sobre a tela fazendo o alarme parar.

Painel 4: As pessoas na sacada da pensado ouvem uma barulheira de uma das portas,

todos ficam espantados.
Painel 5: Uma visdo aparentemente sinistramente travessa aparece na fresta da porta.

Painel 6: Dois dos vizinhos olham para Saci saindo. Um deles assustado e o outro

sorridente.

Painel 7: Saci distraido com o celular, encara o senhor amedrontado.
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Pagina 5

Figura 48: Pagina 5 ,2022.

QUAL FoI?
POR QUE 7
ESSA CARA? |7

CAGAO!
VOU FAZER %
NADA NAO!

VOLTA MAIS
TARDE PRA
JANTAR COM
A GENTE!

PELO AMOR |44
DE DEUS (=
VEIO...

Fonte: Aceno do artista.
Painel 1: Saci conversa com o pessoal do lado de fora.
Saci — Qual foi? Por que essa cara?
Painel 2: Saci finge uma cara assustadora para implicar com o amigo. O vizinho caiu
na travessura.
Saci — Ta olhando o que? Vou puxar teu pé de noite!
Thiago — Nao vai! Saci ndo fazisso!!
Painel 3: Saci faz ainda mais careta.
Saci — Sera que nao fago?!
Painel 4: Saci aparece risonho.
Saci — Cagao! Vou fazer nada nao!

Painel 5: Todos conversam..



Garoto — E ai? Suave?

Saci — To de boa(risadas).

Mulher — Que isso “tio”, ela ja mora aqui a 3 anos e vocé ainda frouxo assim?
Painel 6: Saci parece se lembrar de algo.

Painel 7: Saci pula da sacada.

Saci — E isso povo, t& vazando! Tenho coisa pra fazer!

Mulher — Volta mais tarde pra jantar com a gente!

Garoto — Pelo amor de Deus Vvéio...
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Pagina 6

Figura 49: Pagina 6, 2022.

MINHA

] seNHoRA,
AJUDA UM

r HOMI A

O PV vvert S

ME SERVE )’

UMA XICARA 17
DESSE
CAFE!!

Pensel Que
NAO IA VIR,

AAH,
PRA UM
CAFEZINHO...
NAO DA PRA
PASSAR
DIRETO.

Fonte: Acervo do artista.

Painel 1: Saci aterrissa no chao.

Painel 2: Saci em tela.

Painel 3: Saci correndo e um coador de café em primeiro plano.

Saci — Opa!! Quem atrasa 1 minuto atrasa 2!

Painel 4: Saci para em frente a uma lojinha.

Saci — Minha senhora, ajuda um homi a viver! Me serve uma xicara desse café!!
Painel 5: Uma senhorinha se aproxima. Saci em primeiro plano.

Senhorinha — O fio, te vi passando com pressa, pensei que no ia Vir.

Painel 6: Saci parece descontraido.

Saci — AAh, pra um cafezinho, ndo da pra passar direto!

Painel 7: O café é colocado na xicara. Ao fundo uma televisao transmite noticiario

sobre lendas e humanos, alguns cartazes ao fundo.
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Pagina 7
Figura 50: Pagina 7 ,2022.

AGORA
CHEGA DE

ENROLAGAO! ACEITA
UM PAO DE

o sEEUFCAR O
PARANDO [
1 Ao acro
0 NANICO
NUNCA!

Fonte: Aceno do artista.
Painel 1: Externa, dia, panoramica, das ruas de uma vila simples, com saci tomando
café em uma quitanda enquanto algumas pessoas e seres folcléricos andam pelas
ruas.
Painel 2: Saci coloca a xicara na mesa.
Painel 3: Plano Médio, primeiro plano Saci, segundo plano com a senhora.
Senhorinha — Aceita um pao de queijin também, fio?
Saci— Nada, “Vé”! Ja vou indo.
Saci: Brigadao, a gente se vé!
Painel 4: Saci sai correndo, atravessando a cidade em seu vendaval.

Saci — Agora chega de enrolagao! Se eu ficar parando nao acho o nanico nunca!
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Pagina 8

Figura 51: Pagina 8 ,2022.

DEVE FICAR
MAIS FACIL
OLHANDO
DE CIMA.

CUIDADO
MOLEQUE!!
DESSE
TAMANHO
£ AINDA
| FAZIss0?!

UAJ, ELE
DISSE QUE
IA VIR PRA

CIDADE...

BRINCAR COM
A GENTE
HOJE NAO?

FOI MAL A,

TENHO QUE

ENCONTRAR
O PIRA.

DEPOIS
EU VOLTO, | (
PROMETO g /7 P ELE TA LA PERTO DA REPRESA,
g ; NA CIDADE DO LADO...
PARECE QUE ELE TAVA OLHANDO
UM MONTE DE TERRA,

Fonte: Aceno do artista.
Painel 1: Saci se movimentando rapidamente, atravessando entre as pessoas e
levantando grande quantidade de poeira no trajeto.
Senhor — Todo dia essa merda de ventania, Saci!!
Mulher — Cuidado moleque!! Desse tamanho e ainda faz isso?!
Saci — Credo, que povo estressado!!
Painel 2 : Saci, pula acima de um poste.
Saci — Deve ficar mais facil olhando de cima.
Painel 3: Saci olha atentamente para baixo...
Saci— Uai, ele disse que ia vir pra cidade...
Painel 4: Um grupinho de criangas grita o saci.

Menininha — OOOU!! VACILAO!! N&o vai brincar com a gente hoje n&o?



65

Painel 5: Saci conversa com as criangas.

Saci — Foi mal ai, tenho que encontrar o Pira.

Painel 6: Saci fica visivelmente confuso quando um garotinho diz:

Garotinho — Ele ta la perto da represa, na cidade do lado...Parece que ele tava
olhando um monte de terra.

Saci — Terra? Olhando terra?

Painel 7: Saci forma seu tufao novamente e sai em disparada.

Saci — Depois eu volto, prometo!!
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Pagina 9

Figura 52: Pagina 9 ,2022.

Fonte: Acenvo do artista.

Painel 1: Painel em formato de flamulas. A poeira levanta.
Painel 2: Painel em forma de flamulas sendo sacudidas pelos ventos de Saci como

roupas sendo sacudidas pelo vento. Saci € mostrado veloz a ponto de seus contornos

serem formados por hachuras.
Painel 3: O painel em forma de flamula esvoagando.
Painel 4: Saci em seu tufao.

Painel 5: Saci visto do alto correndo super veloz.
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Pagina 10
Figura 53: Pégina 10 ,2020.

TER ANIMO DE
| CORRER ATRAS

4 DO NANICO!

VOU BAIXAR
A MARCHA
UM POUCO,
JA ATRAVESSE!
| UMA CIDADE...

A GENTE
MUDA 0 QUE
PODE NE?

NAO DAVA MAIS
PRA DEIXAR O POVO
CATAR ESSA TOUCA
E PODEREM
ME MANDAR.

W poraue nio
AINGRATA  FICA PRA UMA
DA CUCA GARRAFA?
JA RECUSOU VOCE NAO E DO
W\ HOJE, “EGTA TIPO COMPRO-
MigsADO!
JAN

JUNTANDO ¢
ERVAS COM
URUTAU...

. OCUPADA"

TIRO UM
TEMPO PRA
VIRAR UMAS,
SE NAO...BEM,
NAO HA CORACAO
QUE AGUENTE.

FEITICOS
A FAZER,

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Saci sai da area urbana e segue passando por uma pequena area habitada

por seres folcloricos.

Saci — Carai, s6 com café pra ter animo de correr atras do nanico!
Painel 2: Saci vai parando o vendaval aos poucos

Saci — Vou baixar a marcha um pouco, ja atravessei uma cidade...
Painel 3: Alguns dos mitos comprimentam Saci.

Matinta — Olha 14, finalmente costurou essa touca - Disse uma bruxa de aspecto

cansado.
Boto — E isso ai “Pernoca’! - Disse um rapaz charmoso porém bébado ao lado de

Matinta.
Painel 4: Saci dando um toque no ombro de Boto e Cuca.

Matinta — A gente muda o que pode né?



68

Saci — Nao dava mais pra deixar o povo catar ela e poderem me mandar.

Painel 5: Saci mal vai cumprimentar os amigos mas ja sai andando.

Saci — Ja Boto s6 muda se for castrado, né? (risadas).

Painel 6: Matinta tenta chama-lo.

Matinta — Porque nao fica pra uma garrafa? V¢ ndo é do tipo compromissado, ndo me
engane! A ingrata da Cuca ja recusou hoje, “estd ocupada” juntando ervas com
Urutau. ..

Painel 7: Matinta serve um copo.

Matinta — Tenho ficado um tempo atolada de feiticos a fazer. Mas tiro um tempo pra

virar umas, se nao...bem, ndo ha coragao que aguente.



Pagina 11

Figura 54: Pagina 11 ,2022.

PARECE QUE
ELE TAVA
BITOLADO

NUM MONTE
DE TERRA...

Vou TER QUE SEM PRESSA, |
FICAR DE OLHO NO

VOU ESTAR
NORATO,

AQUELE MENINO
PENTELHO.

TADINHO,
TAO ESGOTADO
QUE DEU DO...
ESSA VIDA DE

Painel 1: Saci fala andando.

Fonte: Aceno do artista.
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Saci — Até que eu queria Matinta, mas vou encontrar o Pira. Faz tempo que nio vejo o

nanico. Parece que ele tava

bitolado num monte de terra...

Painel 2: Matinta olha com ar de quem entende a situagao.

Matinta — Aaata, sei! Vai la!

Painel 3: Boto completa.

Boto — Sem pressa, vou estar aqui até de noite! Vou ter que ficar de olho no Norato,

aquele menino pentelho. Tadinho, tdo esgotado que deu do6...essa vida de pai é dificil

neé...

Painel 4: Saci assente em compreensao e vai embora.

Saci — Entao ta né.

Painel 5: Cena ampla-Saci pulando em diregdo a um rio, deixando um pequeno vilarejo

e passando outras pequenas cabanas humanas, indo em direcéo ao rio.



PaginaDupla12e 13

Figura  55: Pagina

ey
P

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Saci correndo, vista superior.
Painel 2: Super-Close no pé de Saci freando.
Painel 3: Saci espantado.

Painel 4: Ampla do corpo de Tata na cena.

12

13

,2022.

70



Pagina 14
Figura 56: Pagina 14 ,2022.
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Fonte: Aceno do artista.

Painel 1 — Saci avista Curupira e o “monte de terra”.

Saci: E... de fato é muita terra pra ver.

Painel 2 — Saci vai pulando o barranco abaixo.

Saci: OOOW! Toquin de amarrar jegue!!

Painel 3 — Pira olha pra ele mau humorado.

Curupira: Pra alguém que anda num vendaval tu € bem lerdo né...
Painel 4 — Saci continua descendo o barranco pulando.

Saci: Aah que isso rapaz, ndo sou Tengu!

__Esse pessoal do Japao que € pontual.

Painel 5 — Saci aterrissa do lado de pira levantando poeira.

Saci: Nois é brasileiro, rapaz! Horario marcado € meramente ilustrativo!
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Painel 6 — Baguncando o cabelo de Pira.

Saci: Fora que era pra encontrar na cidade, quem quis vir desenterrar as botas de
judas foi tu!

Painel 7 — Olhando o monte de terra meio descompromissado.

Saci: E qual é a da terra?? E aquela tal terra roxa que vocé falou? Boa pra plantar?
Dicionarios(Canto inferior do painel): Terra roxa é uma formacéao de terra avermelhada
vinda de antigos terrenos wvulcanicos, onde um dia local foi submetido a derrames
vulcanicos, formando assim rochas como basalto, rico em 6xidos minerais(minerais

onde o oxigénio faz ligagdes com metais), terreno muito propicio para plantio.
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Pagina 15

Figura 57. Pagina 15 ,2022.
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Fonte: Acenvo do artista.
Painel 1 — Pira olha um pouco temeroso para Saci.
Curupira: Nao. Olhe bem para esse monte de terra, homem!
Painel 2 — Saci para meio confuso olhando o pelotago de terra pensativo...
Painel 3 — Saci se espanta.
Saci: O que?! Oialaaa... fizeram uma escultura do Tata...
Painel 4 — Pira apreensivo.
Curupira: Nao, esse € o corpo dele...
Painel 5 — Quadro de Impacto - Saci se sente horrorizado, algumas memarias pairam
em sua mente, lembrando de pedir a tata para acender seu cachimbo, irrita-lo e correr
na floresta, assando peixes nele.
Curupira: Consigo sentir a chama dele se esvaindo.
Painel 6 — Pira com face extremamente aflita.

Saci: Mas como isso aconteceu??



O que podemos fazer para que ele volte?
Curupira: Nao sei...

Saci: Podemos tentar reacendé-lo?
Curupira: Talvez...

Painel 7 — Pira olha para um Saci melancélico.

Curupira: Nao fique assim, alegria € mais seu estilo...

E outra, precisamos de criatividade nesse momento!
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Pagina 16
Figura 58: Péagina 16 ,2022.

TANTA GENTE
PRA MORRER,
NAO VAI SER
ELE HOJE!
1

ENCHER
A CARA?

NO LUGAR
/ DELE QUE VA
A IARA, A 3
MULE TA
ME DEVENDO

NAO, CRIATURA!

550 E
INFLAMAVEL, EUMA UMA PINGA
PODEMOS BOA IDEIA FAZ 2 ANOS,
TENTAR ALGO...
TEM UMA
GARRAFA Af?

VOU PEGAR
ALGUNS
GRAVETOS

SENDO ASSIM
VAMOS ESPALHAR
NO TOPO, SE FOR
CA EMBAIXO 0 ALCOOL
SE MISTURA COM
A AGUA, DA

NAO ADIANTA.

NAO SE
PREOCUPE,
EU RESOLVO
COM 1850, 0
CACHIMBO
TA EM DIAI

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1 — Saci se alonga vigorosamente.

Saci: Vamos entao, vocé tem razao... tanta gente pra morrer, ndo vai ser ele hoje!
No lugar dele que va a lara, a mulé ta me devendo uma pinga faz 2 anos.

Painel 2 — Curupira sorri, contente.

Curupira: Essa é uma boa ideia vermelhinho...

Painel 3 — Saci se mostra confuso.

Saci: Encher a cara?

Curupira: Nao, criatura! Isso é inflamavel, podemos tentar algo...

Tem uma garrafa ai?

Painel 4 — Saci assente tirando uma pequena garrafa do bolso.
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Saci: Logico!

Curupira: Sendo assim vamos espalhar no topo, se for ca embaixo o alcool se mistura
com a agua, dai ndo adianta.

Painel 5 — Pira e Saci sobem os morros laterais e comegam a espelhar.

Curupira: Vou pegar alguns gravetos para o fogo!

Saci: Nao se preocupe, eu resolvo com isso, o cachimbo ta em dia!
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Pagina 17

Figura 59: Péagina 17 ,2022.

TALVEZ DE PRA
PEDIR UM POLCO
PRO BOTO E PRA

MATINTA, 05 RING

DELES SERIAM
AGRADECIDOS
PELO FAVOR.

TEMOS QUE
PENSAR BEM EM
COMO vAMOS
ESPALHAR 1550, £
POUCO COMPARADO
COM 0 TAMANHO
DE TATA.

Om LAl NARO...
ORELHA SERIA UMA
wresmoo, | B8 ASSISTENGIA.

SERA QUE TAO
PO ALCOBLICOS

AQUATICOS OU A
ALCOOLICOS
AVIARIOS...

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Saci confere a quantidade de bebida na garrafinha.
Painel 2: Pira analisa a extens&o do corpo de Tata.
Painel 3: Pira fica pensativo com a m&o no queixo.

Saci — Temos que pensar bem em como vamos espalhar isso, € pouco comparado

com o tamanho de Tata.

Curupira — Talvez dé pra pedir um pouco pro Boto e pra Matinta, os rins deles seriam

agradecidos pelo favor.

Painel 4: Curupira e Saci aparecem com fases travessamente malvadas.

Curupira — Nao seria um malfeito né?

Saci — Naao... seria uma assisténcia. Tipo alcodlicos aquaticos ou alcodlicos aviarios!
Painel 5: Matinta e Boto no bar.

Matinta — Oia 14! Orelha latejando, sera que tao falando da gente?!

Boto — Se for de mim, deve ser algum corno!(risadas)
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Pagina 18

Figura 60: Pagina 18 ,2022.

SEU BURRICO
PERNETA, VOU

QUEBRAR ESSE
SEU CACHIMBO!!

MISERAVEL,
VOLTA AQUIH!

AINDA BEM
QUE BEBADO
NAO CORREIl!

e |

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Plano geral, grande cena de Saci e Pira pegando algumas garrafas de
Matinta e de Boto e saindo correndo.

Matinta: Miseravel, volta aqui!!!

Boto — Seu burrico perneta, vou quebrar esse seu cachimbo!!

Saci e Pira — Ainda bem que bébado nao corre!!!

Painel 2: Boto e Matinta correndo tontos e cansados atras de Saci e Pira, como se
estivessem prestes a vomitar e desmaiar.

Saci e Pira — Ainda bem que bébado nao corre!!!

Painel 3: Saci e Curupira vistos de cima correndo

Painel 4: Todos correndo escada abaixo.
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Pagina 19
Figura 61: Pagina 19 2022.

0 F0GO DE
TATA NAO
QUEIMAVA A
MATA,
MAS ESSE...

NOS NAO
PENSAMOS
Ni550!

RELAXA, 5E AS
CHAMAS SE
APROXIMAREM
MUITO EU USO
0 TORNADO PARA
SUFOCAR O
FOGO.

AH, TAl
FOI MAL,
Quase
esavec. P

J

Fonte: Acenvo do artista.
Painel 1: Grande quadro, saci e pira chegam de volta no barranco cansados e
risonhos.
Saci — Certo, vamos em frente!!!
Painel 2: Os dois derrubam todo o liquido das garrafas na pilha que era o Tata.
Saci — Chega pra la.
Painel 3: Curupira olha preocupado para as arvores.
Curupira — Espere!! Nao sei... o fogo de Tatad ndo queimava a mata, mas esse...
Painel 4: Saci da uma boa tragada, a brasa se eleva.
Curupita — Nés ndo pensamos nisso.
Painel 5: Close no rosto de Saci.
Saci — Relaxa, se as chamas se aproximarem muito eu uso o tornado para sufocar o
fogo.
Painel 6: Com o rosto aberto em alivio, Pira suspira.

Curupira — Ah, ta! Foi mal, quase esqueci.
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Pagina 20
Figura 62: Pagina 20 ,2023.

ACHO QUE
NAO DEU

CERTO!

ELAS NAO
SE CONECTAM
COM A CHAMA

INTERNA

DE TATA.

Fonte: Acervo do artista.
Painel 1 — Logo Saci langa as pequenas brasas ao vento para que caiam sobre o
corpo de Tata, no momento banhado pelo alcool.
Painel 2 — As chamas se levantam ferozes.
Painel 3: Elas por um momento tombam em dire¢cdo ao mato, Pira e Saci se
espantam.
Painel 4: Saci convoca seu vendaval e manipula as correntes de vento para que as
chamas fiquem contidas no corpo.
Painel 5: Logo Saci intensifica os ventos para que o alcool termine de secar e o fogo
morra.
Saci — Acho que nao deu certo!
Pira — Elas ndo se conectam com a chama interna de Tata.
Painel 6: Saci intensifica o vendaval até que o alcool seja consumido e o incéndio se

encerre.
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Pagina 21

63: Péagina 21

Fonte: Aceno do artista.

Splash Page, centrada com Pira e Saci como se criassem muitas fogueiras em cima
do corpo de Tata, atras deles montes de painéis como varias tentativas de atear

novamente o fogo em Tata, fésforo e purificadores de ar, langa chamas, lupa e sol, etc.
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Pagina 22

64: Péagina 22

Fonte: Aceno do artista.

Splash Page, centrada com Saci irritando Pira para que seus cabelos se convertam
em fogo, e assim o usando como uma tocha para tentar atear o fogo, no fundo
novamente varios painéis com mais tentativas. Saci puxa correntes de ar quente, pira

tenta plantar bananeira em cima de Tata com o cabelo pegando fogo e etc...
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Pagina 23
Figura 65: Pagina 23 ,2023.

\  PARA MiM!

Fonte: Acenvo do artista.

Painel 1: Os dois se sentam no chdo suados.

Pira — Sinceramente, chega de fogo pra mim.

Saci — Nao quero ver nem um fésforo...

Painel 2, 3 e 4: Quadros de impacto, ao longe algumas pessoas e lendas passeiam na
beira da ribanceira perto do rio, alguns que pararam para ver o que acontecia, outros
ficaram curiosos mas nao ao ponto de parar sua caminhada para observar.

Mulher no povo — Esses dois!!
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Pagina 24
Figura 66: Pagina 24 ,2023.

VAMOS, SACI...
NAO ADIANTA
LAMENTAR.

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1: Primeiro plano Saci deita no chdo, segundo plano pira olha um pouco
pensativo para o céu...

Pira: Acho que esta na hora, bem... vamos ter que avisar os outros.

Painel 2: Pira se levanta estapeando as calgas para abanar a sujeira.

Painel 3: Pira olha Saci com o rosto escurecido.

Curupira — Vamos, Saci... Nao adianta lamentar.
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Pagina 25

Figura 67: Péagina 25 ,2023.

Fonte: Aceno do artista.

Splash Page, ja é noite, Curupira se distancia de Saci, que permanece ainda deitado.
Curupira: Bem, eu vou indo, vou falar com o pessoal da vila. Os humanos desse lado
nao devem ter se espantado tanto com a nossa baguncga, afinal moram do lado de um
acampamento de criaturas. Por outro lado...ndo sabem que isso é um corpo. Talvez a
Matinta e o pessoal ndo tenham chegado a vir por aqui e ver tudo isso por conta dessa

calmaria.
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Pagina 26
Figura 68: Pagina 26 ,2023.

VAMOS LA ACENDA
ESSA CABELEIRA,
AINDA TEMOS UMA
ULTIMA TENTATIVA
E MEU CACHIMBO JA

APAGOU.

O MeU TUPAZIN
DO CEU, DE TANTO |
\MIGO QUE EU PODIA
TER E EU ESCOLHI

0 SEQUELADO!!

MAS QUE
MERD—

Fonte: Acenvo do artista.

Painel 1 - Saci levanta vagarosamente aparentando melancolia.

Painel 2 - Pira ndo diz nada mas esbog¢a uma triste feicéo.

Painel 3 - Saci subitamente levantou o rosto tirando da blusa alguns bons fogos de
artificios.

Saci: Vamos la acenda essa cabeleira, ainda temos uma Uultima tentativa e meu
cachimbo ja apagou.

Painel 4: Pira claramente estava surpreso e hesitante com a ideia.

Curupira: Mas que merd—

Painel 5: Nao houve tempo, saci o pegou no colo e ja comegou a acender os fogos.
Painel 6: Pira desesperado. Saci loucamente corre com os fogos ja disparando em
direcédo ao corpo de Tata.

Pira: O meu Tupazin do céu, de tanto amigo que eu podia ter e eu escolhi o

sequelado!!
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Pagina 27

Figura 69: Péagina 27 ,2023.

b

o POR ALGUM ACASO...
, NO SEU LAMPEJO DE
BRILHANTISMO...
\ U QUERIA MATAR

SE BRINCAR
A GENTE ATE SE
ENCONTRARIA
COM 0 TATA.

BRILHANTE...
AGORA A NASA
VEM.

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1 — Um grande painel de fogos borbulhando ao longe, vista por parte da cidade
onde estavam Matinta e Boto...

Painel 2 — Saci e Pira estdo caidos no chéo.

Curupira: Por algum acaso... (sem fblego), no seu lampejo de brilhantismo...(sem
félego), queria matar a gente?

Saci: Em tom zombeteiro diz - Uai...se brincar a gente até se encontraria com o
Tata.(sua face entre tentar sorrir mas ainda murcho).

Curupira: Brilhante... agora a NASA vem...
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Pagina 28

Figura 70: Péagina 28 ,2023.

)

QUALE A
TUA HEIN,

MALANDRO?

TO RINDO
DE DUAS
MULAS.

SEU MERDINHA,
ESTAMOS TENTANDO
REANIMAR UM AMIGO!! |a
NAO E COisA
PARA SE RIR!

Fonte: Acenvo do artista.

Painel 1 — De volta a rua onde antes passavam pessoas ao lado do barranco, sobrou
apenas um garoto de cabelos longos rindo em primeiro plano, em segundo plano Pira
e Saci levantam a cabega meio indignados percebendo o rapaz.

Painel 2 — Os dois se sentam.

Saci: Ou!! Criatura sebosa!!

Curupira: Qual é a tua hein, malandro?!

Boitata: To rindo de duas mulas.

Painel 3: Em um lampejo, Pira pula agressivamente em diregao ao garoto.

Curupira: Seu merdinha, estamos tentando reanimar um amigo!! Nao é coisa para se
rirl

Painel 4 — Saci se assusta e vem logo atras pedindo calma.

Painel 5 — A pancada seca acerta, mas quando percebem o jovem ja ndo esta mais

ali, esta sentado pouco acima em uma laje.
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Pagina 29
Figura 71: Pagina 29 ,2023.

QUEM RAIOS
E VOCE, SEU
.§) DESGRACADO?

TANTA GENIALIDADE
E ESTRESSE COMPRIMIDO
EM UM CORPINHO
DE I METRO E 10,

Fonte: Aceno do artista.

Painel 1 — Pira completamente irado grita.

Curupira: Quem raios € vocé, seu desgragado?

Painel 2 — Mal pira e saci piscaram e o garoto sumiu.

Painel 3 — O rapaz reapareceu no topo da estatua de Tata.

Boitata: Adivinhem.

Painel 4 — O rapaz tinha pinturas no rosto que se iluminaram, um grande olho de fogo
brotara em frente a sua testa.

Painel 5 — Pira responde rapidamente.

Curupira: TATAI?

Painel 6 — Tata de forma zombeteira mas carinhosa, ndo podendo negar o carinho que

sentiu pelos esforgos dos amigos sorri.
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Boitata: Ora ora...agora a NASA vem...(risadas)

Painel 7 — Saci e Pira deram um grande abrago no amigo tao forte que o joga pra tras,
pareciam ter esquecido que 0 amigo nao era mais um corpo de cobra gigante, e nao
pararia o impacto facilmente.

Boitata: Tanta genialidade e estresse comprimido em um corpinho de 1 metro e 10.
Painel 8 — Tata que a pouco desviou dos amigos pareceu achar que valia a pena ser
atingido dessa vez.

Painel 9 — Agora todos caidos.

Saci e Curupira: Mas...porque vocé esta assim? Saci e pira se completaram na
pergunta.

Boitata: Bem é longo...mas a vida passou...eu acho...



Pagina 30

Figura 72: Péagina 30 ,2023.

RELAXEM, EU EXPLICO. coMo AsSIM X
CONTE! COM UMA

AJUDINHA DA MATINTA, A VIDA PASSOU?
UMA BOA BRUXA. SE TA LOCO?
E NORATO, TU VIROU HOMI! &
0 FILHO DO BOTO, OU DA
COBRA GRANDE, NUNCA

SEI AO CERTO.

E UM TEMPO
ATRAS FEZ ALGO

"\ PARA PERMANECER
HUMANO...

BEM, ELE SE
ALTERNA ENTRE
HUMANO E

O TEMPO
PASS0U, GENTE.
AS COISAS
TEM QUE
MUDAR.

03 DOIS ME
CEDERAM UM
TEMPO DE SEU
DIA PARA ME
AJUDAR, REPLICAR
AMAGIA. o

OLHA 50 VOCES,
TAMBEM NAO SA0
05 MESMOS DE
QUEM SE FALA
NAS ESCOLAS.
OLHA 0 PIRA USANDO

CALCAS..

Fonte: Acervo do artista.

Painel 1 — Saci e piram junto agora com Tata se sentam.

Saci: Como assim a vida passou? Se ta loco? Tu virou homi!

Painel 2 — Tata da uma risada.

Tata: Relaxem, eu explico. Contei com uma ajudinha da Matinta, uma boa bruxa.

e Norato, o filho do boto, ou da cobra grande, nunca sei ao certo(risadas).

91

Painel 3 — Tata aparece pensativo, no fundo aparecem os personagens que Tata

menciona como flashback.

Boitata: Bem, ele se alterna entre humano e cobra...e um tempo atras fez algo para

permanecer humano...

Painel 4 — Angulo Superior, Tata olhando para sua antiga pele.

Boitata: Os dois me cederam um tempo de seu dia para me ajudar, replicar a magia.



Painel 5 — Ele olha para o céu.

Boitata: O tempo passou, gente. As coisas tem que mudar...

Painel 6 — Close no rosto de Tata.

Boitata: Olha s6 vocés, também nao sao os mesmos de quem se fala nas escolas.

Olha o Pira usando calgas - diz dando risadas.
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Pagina 31

Figura 73: Péagina 31 ,2023.

LEMBREM-SE, ATE MESMO ESSE CHAO JA FOI DE VULCOES E TERREMOTOS, HOJE E RICO E
ABUNDANTE, A MUDANCA E NECESSARIA PARA TERMOS NOVA VITALIDADE.

ME TRANSFORME! POIS AGORA PROTEGER A VIDA O BOITATA VAI ESTAR EM GRUPO, CONTRA
0S5 QUE GARIMPAM, 0S5 QUE VIOLENTAM E 0S5 QUE NEGAM.

PARA ELES O FOGO VAl ESTRALAR, ENQUANTO A BRISA VAl ME RENOVAR.

7 38

Fonte: Acernvo do artista.

Splash Page, Os trés personagens olhando com Tata ao centro.

Boitata: Lembrem-se, até mesmo esse chéao ja foi de vulcbes e terremotos, hoje é rico
e abundante, a mudanca € necessaria para termos nova vitalidade.

Me transformei pois agora proteger a vida o boitata vai estar em grupo, contra

0S que garimpam, os que violentam e os que negam.

.Para eles o fogo vai estralar, enquanto a brisa vai me renovar.
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Pagina 32 e 33 - Pagina dupla.

Figura 74: Paginadupla- 32 e 33 ,2023.

A GENTE AINDA TEM MUITA COISA PARA FAZER POR ESSE MUNDO.
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Fonte: Aceno do artista.

Todos sentados olhando para o céu, em cima da antiga pele de Tata.

Boitata: A gente ainda tem muita coisa para fazer por esse mundo.
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Pagina 34 e 35
Figura 75: Péagina 34 e 35 ,2023.

HMatinta Perera - ima poderosa bruxa do [olelore brasileiro, Prega pecas,

0 ligdes, em algumas interpretagdes emite sons borrendos aié que [he oferecam
algo. Matinta tent dentre outras capacidades a de se ransformar em uma corvja
Rasga-Marialfia on um coroo.

Sai - Ser o folelore brasileiro ronfierido por ser brincalido e adora pegadinhas,
5545 pOr sUa 0ez pdo e (orcer panos de prafos 4 francar a evina de caalos e
reirar [reio de carrogas. Uisualmente 5aci é um rapaz negro de vestes vermelhas
o com apenas uma perna. I rapaz pode se mover em poderosas ventanias e nendavais
2 possui grande conhecimento de erpas medicinais.

Teagu - Sio famoses Youkais japoneses com grandes habilidades mdgicas e de
rombate rom pspaias, podendo ser conhecidas por causar confusda, Exisiem dois
fipos de Tengu, o Rotengu(ou Karasutengu) cam fisionomia de eoroo ¢ o Daitengu

GLOSSARID

Baitaid - Cobra flamejante gigantesea sendo ouire dos protetores da
natureza brasileira,

Boia Lor-de-Rasa - Homem charmoso e conguistado. Confiecido por sair das dguas
e cativar mulferes na superficie e parficipar de festas,

Cobra florato - Irmio e Caninana, mais calmo, simpdiico p fegteirn, Por sua afeicdn
com fiumanes decidiv abandonar sua forma de cobra a muito tempo, forma essa que
curiosamente era menar que a de Caninana pelo maior tempo que Norato passana
como humana.

Cuea- Bruxa, normalmente representada coma uma senhora que
rapta eriangas rebeldes. i nariacies em gue possui forma de
jararé ou dragdo. Tem origen no folelore porigues.

Carupira - Pequeno homenzinfo profetor da natureza.

pisudlmente possui os pés para trds (para enganar
agueles que o sigam) e cabelos vermelfos pu de
fogo{ a depender da interpretapdo). 0 pequenino é
dgil, idail em eriar armadilas e até mesmo
ressuseilar animais mortos pelo fomem,

Kitsre - Tlo japdo foi tanto uma expressao para

se referir araposas quanto av ser Youkai,

Cristem vdrias lendas a seu respeit, em

algumas telas a Kilsune pode razer a

SOP1e ¢ eI ouiras o azar, além e que quanio

mais velfia mais caudas terd e assim mais
“ “ ™ “ “ poderosa serd, padendo tor até none caudas
aos seus 1000 anos de vida.
Maria Caninana - Filha de Boilna(Cobra Grande)
ou Boto com uma mulfier Humana. Caninana é wma
X 4 serpenie forte e feroz que delesta humanos por
# > B P ; ﬁ fer siflo abandonada por sua mde.

Parficularmente ndo gosta de seu irmao

Cobra Norato, isso devido sua afeigdo com
pessoas. Uale notar que ambos ém forma
humana, mas apenas Norato tem afinidade
£0m a mesma.

Cou Konohatengu] representade eom um grande nariz vermelho.
Tupd- Deus suprema ou Oeus fo Troodo da mitologia Tupi-Guarani.
Yokai - € 0 nome que se 04 as criaturas pertencentes ac folclore japongs.

)

Painel Unico: Glossario.

Matinta — (Personagem em tela)Eae povo!! Aqui € a Matinta, to aqui pra trazer pra
VoCés a segao glossario, conhegam alguns dos personagens que apareceram na
histéria!

Boitata - Cobra flamejante gigantesca sendo outro dos protetores da natureza
brasileira.

Boto Cor-de-Rosa - Homem charmoso e conquistado. Conhecido por sair das aguas
e cortejar mulheres na superficie e participar de festas.

Cobra Norato - I'mao de Caninana, mais calmo, simpatico e festeiro. Por sua afei¢ao
com humanos decidiu abandonar sua forma de cobra a muito tempo, forma essa que
curiosamente era menor que a de Caninana pelo maior tempo que Norato passava
como humano.

Cuca - Bruxa, normalmente representada como uma senhora que rapta criancas
rebeldes. Ha variagdes em que possui forma de jacaré ou dragdo. Tem origem no
folclore portugues.

Curupira - Pequeno homenzinho protetor da natureza. visualmente possui os pés para
tras (para enganar aqueles que o sigam) e cabelos vermelhos ou de fogo( a depender
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da interpretagao). O pequenino € agil, habil em criar armadilhas e até mesmo
ressuscitar animais mortos pelo homem.

Kitsune - No japéo foi tanto uma expressao para se referir a raposas quanto ao ser
Youkai. Existem varias lendas a seu respeito, em algumas delas a Kitsune pode trazer
a sorte ou o0 azar, além de que quanto mais velha, mais caudas tera e assim mais
poderosa sera, podendo ter até nove caudas aos seus 1000 anos.

Maria Caninana - Filha de Boiuna(Cobra Grande) ou Boto com uma mulher Humana.
Caninana € uma serpente forte e feroz que detesta humanos por ter sido abandonada
por sua mae. Particularmente ndo gosta de seu irmao Cobra Norato, isso devido sua
afeicdo com pessoas. Vale notar que ambos tém forma humana, mas apenas Norato
tem afinidade com a mesma.

Matinta Perera - Uma poderosa bruxa do folclore brasileiro. Prega pecas, da licoes,
em algumas interpretagcdées emite sons horrendos até que lhe oferecam algo. Matinta
tem dentre outras capacidades a de se transformar em uma coruja Rasga-Mortalha ou
um convo.

Saci - Ser do folclore brasileiro conhecido por ser brincalhdo e adora pegadinhas,
essas por sua vez vao de torcer panos de pratos a trangar a crina de cavalos e retirar
freio de carrogas. Visualmente Saci € um rapaz negro de vestes vermelhas e com
apenas uma perna. O rapaz pode se mover em poderosas ventanias e vendavais e
possui grande conhecimento de ervas medicinais.

Tengu - S&o famosos Youkais japoneses com grandes habilidades magicas e de
combate com espadas, podendo ser conhecidos por causar confusdo. Existem dois
tipos de Tengu, o Kotengu(ou Karasutengu) com fisionomia de corvo e o Daitengu(ou
Konohatengu) representado com um grande nariz vermelho.

Tupa - Deus supremo ou Deus do Trovao da mitologia Tupi-Guarani.

Yokai - E 0 nome que se da as criaturas pertencentes ao folclore japonés.
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Considerac¢oes Finais

Tratando-se dos objetivos tragados ao inicio do projeto a produgdo do
quadrinho se desenrolou de forma agradavel mas passando por algumas revisdes
estruturais, principalmente quanto a quantidade de paginas. Inicialmente o numero
pretendido oscilava em torno de 200 ao longo de 8 capitulos, no entanto, devido a
limitagdo de tempo habil para execucao foi reduzido para um OneShot(Proposta em
capitulo unico) de 36 paginas contemplando apenas o primeiro capitulo, sendo os
outros oito destinados a possiveis projetos futuros.

Quanto aos objetivos especificos, se tornaram ao longo do projeto grande fonte
de referencial ndo somente para o desenvolvimento da obra mas para a produgao
pessoal futura a finalizagdo do presente projeto, isso pois se tratando de meu campo
de trabalho muito do conteudo pode ser consumido anteriormente mas durante o
projeto também pode ser analisado de uma nova 6tica e incrementado como novas

bases.

Quanto aos objetivos especificos da pesquisa:

Fazer um levantamento bibliografico das lendas do folclore brasileiro

Foi um aspecto desenvolvido de forma gradual, ndo sé por obras de
conhecimento popular como Sitio do Pica-Pau Amarelo ou Turma do Pereré, mas
também se projetou para obras mais enciclopédicas como os livros de Camara
Cascudo e para obras em quadrinhos de cunho semelhante, como o quadrinho
Sétimos Filhos de Lorena Herrero. Esse Ultimo apesar de possuir grande ressonancia
com o pretendido Brasas e Brisas acabou por ser uma referéncia tardia, mas crucial,
trazendo também uma abordagem mais moderno para nossas lendas, como por
exemplo o personagem "Besta Fera" como entregador de itens magicos para bruxaria,
tematizado como os tdo comuns entregadores de comida de servigos populares
atualmente.

Esse ultimo foi elemento decisivo para a elaboracdo do mundo de Brasas e
Brisas ja que apesar de bastante abastecido de referéncias o recorte utilizado no
quadrinho se mantém contido a figuras mais populares do folclore, trabalhando mais

sua interagao e seu mundo presente.
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Estudo formas de narrativa visual

Ocorreu a partir da leitura de obras como Roteiro nas Histéorias em
Quadrinhos de Gian Danton, a producdo do roteiro se tornou mais concisa, isso
pois, roteiros pessoais desenvolvidos anteriormente apresentavam grande parcela a
mais de esforgo para se pensar as cenas, com adicao de tal referencial o roteiro se
desenvolveu de forma fluida e divertidamente. Isso somado aos quadrinhos
referenciados no MoodBoard(Quadro Conceitual) propiciou ndo sé uma melhor
construgdo da narrativa como abriu margem para para a identificagdo dessas
estruturas nas obras mencionadas, fazendo com que fosse possivel estudar ainda
mais elementos que antes passavam despercebidos.

Estudar Conceitos de Design de Personagem

Infelizmente foi um dos objetivos menos aprofundados, sem nenhum conteudo
de estudo especifico tendo sido consultado. Isso se deve ao fato de muitos dos
designs elaborados terem surgido em algumas das primeiras tentativas funcionando
de forma agradavel para a proposta pretendida.

Aprofundar o Referencial Visual dos Quadrinhos Japoneses

Para tal, foram determinados setores especificos os quais despertavam meu
interesse, elementos que eram atrativos, o MoodBoard(Quadro Conceitual) foi
extremamente importante nesse ponto. Algo que se mostrou particularmente simples
frente os demais aspectos da pesquisa, pois muito desse referencial ja se destacava
no repertorio prévio, assim muitas das caracteristicas ja estavam presentes no trabalho
e foram apenas intensificadas, tais como hachuras, reticulas, personagens e o balango
entre pretos e brancos.

O unico ponto que se mostrou em déficit foi a capacidade de elaboracao de
cenario e apresentacdo de ambientes, nesse ponto se mostrou necessario parar e
conferir mais calma e pontualmente as cenas de entrada em cenarios, para
compreender os elementos narrativos usados na abordagem das cenas. Assim
procurei manter a composi¢cao pensada mas alinhando elas nos painéis visando
melhor aproveitamento do espago em destaque.

Produzir o Conteudo de Quadrinhos

Por fim, como o grosso do projeto o quadrinho fora pensado primeiramente
como uma série de 8 capitulos como dito anteriormente, no entanto, ja era esperado

de inicio que talvez o tempo nao fosse o suficiente, sendo assim a prioridade se tornou
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desenvolver uma mensagem que fosse possivel ser entregue no primeiro capitulo mas
gue pudesse ser melhor trabalhada de forma a expandir a tratativa e abrir para novos
rumos. Assim o conceito principal € que os personagens refletem que é necessario
que eles permanegam em constante mudanga para que possam enfrentar aquelas
lutas que se perpetuam, com firmeza e fervor como Curupira(Brasas) e a desenvoltura
de Saci(Brisas), ambos juntos na vida, assim como em Tata, que originalmente € uma
cobra de fogo mas que aparece na historia para lembra-los de apreciar a calmaria,
apos tantas chamas, uma lembranga do motivo pelo qual lutam.

O desenvolvimento extra se daria na apresentagao de algumas dessas “lutas
que se perpetuam”, colocando em embate a visdao otimista de Boitata mas também
lembrando que ndo é porque o personagem Vvé o futuro com bons olhos que ele ndo se
sente hora temeroso pelo caminho até Ia, ou mesmo com a perspectiva de que talvez
tal caminho n&do tenha um fim, talvez a luta seja eterna e por isso tdo necessaria.

Por fim

Durante o projeto muitos conteudos foram alterados na medida que era possivel
se manter o intuito original mas outros tiveram que ser completamente redefinidos ou
excluidos, nesse caminho alguns aspectos ndo foram completamente contemplados e
talvez merecessem ser revisitados em outro momento, mas apesar de tudo, por mais
que essas incertezas de inicio tenham despertado certa frustracdo essa se mostrou
uma jornada extremamente rica. A histéria em quadrinhos “Brasas e Brisas” € uma
obra de comédia mas com uma leve reflexdo, uma jornada sobre novos tempos e

desafios, o fim mas o inicio de uma jornada, assim como a presente monografia.
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Quadrinho Completo
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A LER MANGA!!
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NAO vAll
SACI NAQ
FAZ 1550M

QUE 1550
TIO, ELA JA
MORA AQUI A
3 ANOS E VOCE
AINDA FROUXO
ASSIM?

VOU PUXAR
TEU PE DE
NOITE!

ESSA CARA?

QUAL FoI?
POR QUE

VOLTA MAIS
TARDE PRA
JANTAR COM
A GENTE!

CAGAO!
VOU FAZER
NADA NAO!

E 1550, POVO,

TO VAZANDO!

TENHO COISA
" PRA FAZER!

PELO AMOR
DE DEUS
VEID...

108



O Flo, TEVI
PASSANDO
COM PRESSA,
PENSEI QUE

1 MINUTO /.
ATRASA 2!

MINHA
SENHORA,
AJUDA UM
HOMI A
wiver! 0

ME SERVE
UMA XICARA
DESSE

PRA UM
CAFEZINHO...
NAO DA PRA
PASSAR

DIRETO.
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DEVE FICAR
MAIS FACIL
OLHANDO
DE CIMA.

TODO DIA
ESSA MERDA .
DE VENTANIA, |

CUIDADO
MOLEQUE!
DESSE
TAMANHO
E AINDA

UAI, ELE
DISSE QUE
IA VIR PRA
CIDADE...

BRINCAR COM
A GENTE
HOJE NAO?

FOI MAL Al,
TENHO QUE
ENCONTRAR

DEPOIS
EU VOLTO,
PROMETO

ELE TA LA PERTO DA REPRESA,
NA CIDADE DO LADO...
PARECE QUE ELE TAVA OLHANDO
UM MONTE DE TERRA.

TERRA?
OLHANDO
TERRA?
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CARAI S0
COM CAFE PRA
TER ANIMO DE
CORRER ATRAS
DO NANICO!

Mty

VOU BAIXAR

’ A MARCHA

E iy UM POUCO,
o o JA ATRAVESSE|

= UMA CIDADE...

A GENTE
MLIDA O QUE
PODE NE?

NAQ DAVA MAIS
PRA DEIXAR O POVO
CATAR ESSA TOUCA
E PODEREM
ME MANDAR,

¢ PORQUE NAO

A INGRATA  FICA PRA UMA
DA CUCA GARRAFA?
JA RECUSOU VOCE NAO E DO

S0 MUDA

UNTANDO
" HOJE, "ESTA TIPO COMPRO- SE FOR
ERVAS COM IR
" MISSADO!! ;
URUTALU... OCUPADA e

TENHO
FICADO UM
TEMPO
ATOLADA DE

FEIMICOS
A FAZER,

MAS TIRO UM
TEMPQ PRA
VIRAR UMAS,
SE NAQ...BEM,
NAO HA CORACAD
QUE AGUENTE.
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EU QUERIA
MATINTA,
MAS VOU
ENCONTRAR
O PIRA,

FAZ TEMPO
QUE NAO
VEJO O

NANICO.

PARECE QUE
ELE TAVA
BITOLADO

NUM MONTE
DE TERRA...

TADINHO,
TAO ESGOTADO
QUE DEU DO...
ESSA VIDA DE

FA! E DIFICIL NE...

VOU TER QUE
FICAR DE OLHO NO VOU ESTAR
NORATO, AQUI ATE DE
AQUELE MENINO

PENTELHO.
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E...
DE FATO
E MUITA
TERRA PRA
VER

ooow!
TOQUIN DE
AMARRAR
JEGUE!!

PRA ALGUEM
QUE ANDA
NUM VENDAVAL
TU € BEM

LERDO NE...

AAH QUE

1SS0 RAPAZ,

NAO 50U
TENGU!

ESSE
PESS0AL
DO JAPAO QUE
E PONTUAL.

‘ .
F A E,,? FORA QUE IR BRASILEIRO,
A DA TERRA?? £RA PRA il aoasl
E AQUELA TAL ENCONTRAR
TERRA ROXA NA CIDADE.
QUE YOCE FALOU? HORARIO

MARCADO
£ MERAMENTE
ILUSTRATIVO!

BOA PRA
PLANTAR?

QUEM
QUIS VIR
DESENTERRAR
AS BOTAS
DE JUDAS
FoI TUl




FIZERAM UMA
ESCULTURA
DO TATA...

NAO.
OLHE BEM
PARA ESSE
MONTE DE
TERRA,
HOMEM!

CONSIGO
SENTIR A
CHAMA DELE
SE ESVAINDO.

NAOD,
ESSE E O
CORPO
DELE...

MAS

NAO FIQUE
ASSIM, ALEGRIA
E MAIS SEU
ESTILO...

FODEMOS
TENTAR
REACENDE-LO?

E OUTRA,
PRECISAMOS
DE CRIATIVIDADE
NESSE MOMENTO!

COMO 1550
ACONTECEU
77

0 QUE
FODEMOS
FAZER PARA
QUE ELE
VOLTE?
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ENCHER
A CARA?

TANTA GENTE
PRA MORRER,
NAQO VAl SER

ELE HOJE!

NO LUGAR
DELE QUE VA
A TARA, A
MULE TA
ME DEVENDO

NAO, CRIATURA!

1550 E ESSA
INFLAMAVEL, E UMA UMA PINGA
PODEMOS BOA IDEIA FAZ Z ANOS,
TENTAR ALGO... VERME-
TEM UMA LHINHQ...
GARRAFA A7

VOU PEGAR
ALGUNS
GRAVETOS
PARA O
FOGO!

SENDO ASSIM
VAMOS ESPALHAR
NO TOPO, SE FOR
CA EMBAIXO 0 ALCOOL

NAO SE SE MISTURA COM
PREOCUPE, A AGUA, DAI
EU RESOLVO NAO ADIANTA.

COM 1550, O
CACHIMBO
TA EM DIA!
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TALVEZ DE PRA
PEDIR UM POLICO
PRO BOTO E PRA
MATINTA, 05 RINS
DELES SERIAM
AGRADECIPOS
PELO FAVCR.

TEMOS QUE
PENSAR BEM EM
COMO YAMOS
ESPALHAR 1550, E
POUCO COMPARADO
COM O TAMANHO
DE TATA.

OIA LA
ORELHA
LATEJANDO,
SERA QUE TAD
FALANDO DA
GENTE?!

SE FOR
DE MIM,
DEVE SER
ALGUM
CORNO!

NAAD...
SERIA UMA
ASSISTENCIA.

TIFO ALCO(jLiCOS
AQUATICOS OU A

ALCOOLICOS
AVIARIOS...

NAO

SERIA UM
MALFEITO
NE?
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SEU BURRICO
PERNETA, vOU

MISERAVEL,

1

I

VOLTA AQU

QUEBRAR ESSE
SEU CACHIMBO!!

=

P

N

<l

i

AINDA BEM

po

QUE BEBA

i

NAO CORRE
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FRENTE!!!

i
Q

VAMOS EM

PENSAMOS

AQ

TATA N
QUEIMAVA A
MATA,
MAS ESSE...

0 FOGO DE




ACHO GQUE
NAO DEU
CERTO!

ELAS NAO
SE CONECTAM
COM A CHAMA

INTERNA

DE TATA.
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VAMOS, SACL...

NAO ADIANTA
LAMENTAR.

E;
g
i

EE
i

-

TR

S

i

o

e

SRt s

el

;

5

B R

S

it



128




129

VAMOS LA ACENDA

RA,

ESSA CABELEI
AINDA TEMOS UMA

.

ULTIMA TENTATIVA

AFPAGOU.

z

DO CEU, DE TANTO
AMIGO QUE EU PODIA

TER E EU ESCOLHI

0 SEQUELADO!!




FOR ALGUM ACASO...
, NO SEU LAMPEJO DE
ERILHANTISMO...

TU QUERIA MATAR

SE BRINCAR
A GENTE ATE SE
ENCONTRARIA
COM O TATA.

BRILHANTE...
AGORA A NASA
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CRIATURA
SEBOSA!!

0

MALANDR

TO RINDO
DE DUAS

SEU MERDINHA,
ESTAMOS TENTANDO
REANIMAR UM AMIGO!!

I

AO E COISA

N

PARA SE RIR!
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7

S

s

QUEM RAIOS
NASA VEM!

2

E VOCE, SEU
5 DESGRACADO

s

S

EM UM CORPINHO
DE 1 METRO E 10,

TANTA GENIALIDADE
E ESTRESSE COMPRIMIDO

A

VOCE EST,
7

MAS A VIDA
FASSOU...




RELAXEM, EU EXPLICO.
CONTE! COM UMA
AJUDINHA DA MATINTA,
UMA BOA BRUXA.
E NORATO,
0O FILHO DO BOTO, OU DA
COBRA GRANDE, NUNCA

COMO ASSIM

A VIDA PASSOU?

SE TA LOCO?
TU VIROU HOMI!

SEl AQ CERTO.

E UM TEMFO
ATRAS FEZ ALGO

PARA PERMANECER
HUMANO...

BEM, ELE SE
ALTERNA ENTRE
HUMANC E
COBRA.

O TEMPO
FASS0U, GENTE.
AS COISAS
TEM QUE
MUDAR.

0S DOIS ME
CEDERAM UM
TEMFPO DE SEU
DIA PARA ME
AJUDAR, REPLICAR
A MAGIA, /

OLHA 50 VOCES,
TAMBEM NAO SAC
05 MESMOS DE
QUEM SE FALA
NAS ESCOLAS,
OLHA O PIRA USANDO

CALCAS..
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RICO E

E

LEMBREM-SE, ATE MESMO ESSE CHAQ JA FOI DE VULCOES E TERREMOTOS, HOJE

ABUNDANTE, A MUDANCA E NECESSARIA PARA TERMOS NOVA VITALIDADE

CONTRA

]

ME TRANSFORMEI POIS AGORA PROTEGER A VIDA O BOITATA VAl ESTAR EM GRUPO

0S5 QUE GARIMPAM, 05 QUE VIOLENTAM E 05 QUE NEGAM.

PARA ELES O FOGO VAl ESTRALAR, ENQUANTO A BRISA VAI ME RENOVAR
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A GENTE AINDA TEM MUITA COISA PARA FAZER POR ESSE MUNDO.
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QUE SEMPRE HAJA RENOVACAO PARA LUTAR CONTRA AQUELES
PROBLEMAS QUE SE PERPETUAM,
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GLOSSARID

Boitatd - Cobra flamejanie giganiesea sendo outro dos profefores da

namureza brasileira,

Bofo Cor-de-Rpsa - llomem charmoso e conguistado. Confecido por sair das dguas
e cafinar muliieres na superficie e parficipar de festas.

Cobra llorata - Irmdo de Caninana, mais calmo, simpdtico e festeiro. Por sua afeigao
com iumanos decidiu abandonar sua forma de cobra a muito tempo, forma essa que
curiosamente era menor que a de Caninana pelo maior tempo que Norato passana
como fumano.

Cuea - Bruxa, normalmente representada como uma senhora que
rapia eriancas rebeldes. Ha variacoes em que possui forma de
jacaré ou dragdo. Tem origem no folclore portugues.
Curupira - Pequeno homenzinfo protetor da natureza.
visualmente possui os pés para rds (para enganar
aqueles que o sigam} e eabelos vermelhos ou de
fogo( a depender fa interpretacdn). 0 pequenino é
dgil, idbil em eriar armadilhas e até mesmo
ressuscilar animais mortos pelo homem.

Kirsune - lo japao foi tanio uma expressdo para
se referir a raposas quanio ao ser Youkai.
Existem ndrias lendas a seu respeito, em

algumas delas a Kitsune pode trazer a

sorie e em outras o azar, além de que quanio

mais velha mais caudas terd e assim mais
poderosa serd, podenda ter até nane caudas

aos seus 1008 anos de vida.

Maria Laninana - filha de Boitina(Cobra Grande)
ou Boto com uma mulher Humana. Caninana é uma
serpente forie e feroz que deiesia iumanos por
ter sido abandonada por sua mde.
Particularmente ndo gosta de seu irmdo
(obra llorato, isso denido sua afeicdn com
pessoas. Uale nofar que ambos (@m forma
fiumana, mas apenas llorato tem afinidade
com a mesma.
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IMatinta Perera - ma poderosa bruxa do folclore brasileiro. Prega pecas,

dd licdes, em algumas inferprefacaes emite sans horrendos até gue 1fe oferecam
algo. Matinta tem denire oulras capacidades a de se (ransformar em uma coruja
Rasga-Mgrialha ou um corvo,

Siaei - Ser do folelore brasileiro confiecido por ser brincalfido e adora pegadinfas,
essas por sua vez nao de foreer panos de prafos a francar a erina de canalos e
refirar freio de earrocas. Uisualmente 5aci é um rapaz negro de vestes vermelfias
2 com apenas uma perna. 0 rapaz pode se mooer em poderosas venfanias e vendavais
e possui grande conhecimento de eroas medicinais.

Tengu - Sdo famosos YouRais japoneses com grandes habilidades mdgicas e e
rombate com espadas, podendo ser confiecidos por causar eonfusdo. Existem dois
fipos de Tengu, o Koiengu(on Karasutengu) com fisionomia de corvo e o Daitengn
(ou Ronohatengu) representado com um grande nariz vermelho,

Tupa - Deus supremo ou Deus do Trovdo da mitologia Tupi-Guarani.

Yokai - € 0 nome que se 0d as criaturas pertencentes ao folclore japonds.
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