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RESUMO

Este trabalho contextualiza os quadrinhos na histéria e se aprofunda nos
conceitos da estrutura de historia para este meio. Os estudos resultam na
producdo de um roteiro para histérias em quadrinhos, construcdo de

personagens e ambiente presentes no quadrinho em questao.

Palavras-chave: Comunicagao. Roteiro. Quadrinhos. Ficgdo. llustragao.

ABSTRACT

This paper contextualizes comics in history and deepeens in concepts of
story for this media. The studies result in the production of a comic script,
construction os the characters and environment present in the comic in

guastion.

Keywords: Comunication. Script. Comics. Fiction. lllustration.
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INTRODUCAO

As histérias contadas por meio de imagens estdo presentes desde 0s
primordios da humanidade. O tempo tras diversos avangos tecnoldgicos que
sdo empregados também no modo como se conta historias, surgindo entao a

arte sequencial, ou histdrias em quadrinhos.

Este trabalho dedica-se a estudar e construir um roteiro para esse meio,
levando em conta os procedimentos para tal, como personagens, ambiente,
referéncias visuais e esbocos, assim como apresentar um breve panorama
sobre a importancia dos quadrinhos na histéria, que além de ferramenta
artistica é uma forma de comunicacdo com amplo poder de alcance ao longo

das décadas.
PROBLEMA

O problema principal da pesquisa a ser resolvido € a elaboracdo de um
roteiro que envolva e entretenha o leitor, causando assim sentimentos

diversos que estao intimamente ligados a sua experiéncia de vida e crencas.

Para tanto, o roteiro deve ser coeso, abordar questdes interessantes e
capaz de prender o leitor, de tal forma que consiga atingir seu imaginario.
Ainda que tenha uma linha de coeréncia, o roteiro busca também quebrar
algumas barreiras comuns nas historias e trazer algo novo ao publico. Outro
ponto crucial € a criagdo de personagens, que devem ter o carisma
necessario, assim como individualidade suficientes para se manterem como
personagens singulares e proximos da realidade, mais “humanos”, por assim

dizer.

Para criar esse entretenimento proposto, € quase impossivel ndo se
chegar a definicdo de “entretenimento”, que, para a Psicologia, é a obtencao
de gratificacdo pessoal ou coletiva. Mas, além disso, € um transmissor de
elementos culturais na audiéncia que podem ser apresentados como roteiros
de cinema, poesia, literatura e etc. Entrando mais na Psicologia, temos

também os estudos de Freud sobre a percep¢do humana da realidade e



comportamento, além de Jung e a psicologia analitica, uma matriz para a

expressao da psique.

De forma resumida, entdo, o problema € narrar e desenhar uma historia
gue seja capaz de atingir o receptor, com uma narrativa coerente. Entao,

como construir tal narrativa e ainda respeitar as questoes anteriores?
JUSTIFICATIVA

As histérias em quadrinhos sdo um meio Unico no que diz respeito ao
apelo visual e de entretenimento, por ser um assunto popular e fascinante,
traz varios conceitos e prende o leitor de uma forma singular, sendo entéo a
midia pretendida nesse projeto. Ainda que existam inumeros trabalhos
académicos com esse tema, a criagdo de uma histéria permite ao criador ter
algo uUnico e especial em maos, que jamais podera ser copiada. Em seguida, o
memorial visa captar as informacgfes acerca do produto final, no caso, a
histéria em quadrinho, passando por suas fases de elaboracédo (ideia,
referéncias) e de criacdo (elaboracdo do roteiro definitivo, criacdo de
personagens e ambientes). Assim, construindo um trabalho coeso, que se

baseie no conceito de entretenimento ja colocado nesse memorial.

Para Luiz Gonzaga Trigo (2003), o termo “entretenimento” adquire uma
nova percepgdo na sociedade poés-industrial, principalmente nos Estados
Unidos a partir de meados no século XIX, quando passa a ser associado ao
popular (de forma pejorativa é associado a algo menor), distante, portanto, da
cultura elitista, da nobreza, da intelectualidade e do artistico, tal como
entendido até entdo. No imaginario popular, o entretenimento sempre esta

ligado ao jogo, a brincadeira, ao lazer.
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O entretenimento é altamente dependente da sua audiéncia, que
pode ser passiva (cinema, teatro e literatura) ou ativa (jogos em geral). O
entretenimento se diferencia em alguns campos, como no marketing ou na
psicologia e seu impacto é reconhecido no meio académico. Com o passar do
tempo, varias formas foram criadas para garantir a atencdo do publico,

cativando-o de alguma forma. As historias em quadrinhos foram um desses



meios criados, em desmembramento da literatura. E, usando como base o
entretenimento das HQs, esse projeto foi criado para trazer sentimentos e
interpretagdes ao leitor. Este € um memorial de um produto destinado ao que
foi citado: a criagdo de um roteiro de historias em quadrinhos.

OBJETIVO

O objetivo priméario € a criacdo de um roteiro voltado para quadrinhos que
instigue o leitor. Para tanto, objetivos secundarios como a criacdo de
personagens cativantes e a construgdo de um ambiente sdo fundamentais.
Além disso, ao final do processo, h4 a necessidade de passar o roteiro
guadro-a-quadro, usando recursos caracacteristicos dos quadrinhos, como a

angulacéo e distancia da camera.

Para Umberto Eco, 1984, as HQs estariam na vantagem em relacdo a
outras linguagens tipicas da cultura de massa, ja que, diferente do cinema, do
radio ou da televisdo, que colocam o espectador numa posicdo de
passividade, os quadrinhos exigem uma “pro-atividade” do leitor que, por meio
da direcdo dos olhos, rege a ordenacdo das cenas, d4 o tom da voz dos
personagens e regula as pausas entre os quadros. Por conta disso, para o

autor, € que os quadrinhos provocam um envolvimento maior.

Eco ainda ressalta que as diferencas sociais foram reduzidas pela cultura
de massa, aumentando a possibilidade de informacdo e a consequente
aproximagéo ao acesso de bens culturais. A cultura de massa permite um
maior acervo de informacfes, gerando assim uma maior sensibilizacdo dos
individuos a realidades externas, introduzindo também novos modos de falar
e novas linguagens. Para atingir esse objetivo principal, ha outros de suma
importancia, como a narrativa, que busca envolver o publico, ainda que
busque referéncias em obras famosas, visa ser singular e causar sensacfes

diferentes. A escrita também deve ser coesa.

Os personagens da historia devem ter carisma e despertar intepretacdes
acerca de sua humanidade e caracteristicas, retratando nossas qualidades e

7

defeitos, com personalidades distintas. Outro ponto, é o0 estudo de



enquadramento e narrative, caracteristicos das histérias em quadrinhos, para

assim criar um estilo que complemente os objetivos secundarios ja citados.
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PANORAMA HISTORICO DOS QUADRINHOS

O homem esta sempre contando histérias e, para isso, ha certa predilecdo
pelo modo de se contar algo por meio da arte. Pinturas rupestres em cavernas,
desenhos nas paredes do Egito, artes nos templos astecas, entre outros.
Todas essas formas de narracdo tipicas dos respectivos periodos, possuem
muito em comum, ainda que de forma primitiva, com o que chamamos hoje de
histérias em quadrinhos. Will Eisner usa o termo “arte sequencial” para essa
forma de se expressar, mas Scott McCloud, buscando ser mais especifico,
classifica entédo as histérias em quadrinhos como “imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacgdes e/ou
a produzir uma resposta ao espectador” (MCCLOUD, 1995, p. 9). Os
elementos mais vistos nesse tipo de arte sdo: requadro, imagem, dialogo,
baldo, onomatopeia e legenda. As palavras ndo necessariamente sao
indispensaveis para que o produto seja uma histéria em quadrinhos
(MCCLOUD, 1995, p.8), ainda que para Eisner h4 uma interdependéncia
entre o desenho e linguagem escrita, exigindo do espectador um ato de

percepcao intelectual e estética.

Para McCloud, William Hogarth® foi um dos precursores na sofisticacdo
de se contar historias com imagens. Em 1731, o artista cria seis ilustracfes e
da o nome de “O Progresso de uma Prostituta” a sua obra completa. Seis
guadros deveriam ser vistos lado a lado, em sequéncia. No entanto, ndo ha
exatamente um momento em que as histérias em quadrinhos comecaram,
mas um evento que mudou significativamente o rumo dessa forma de se
contar histérias foi a invencéo da imprensa, tornando essa forma de arte mais
acessivel. Ainda segundo McCloud, de muitas maneiras, o pai dos quadrinhos
modernos é Rodolphe Topffer, que inicia em meados do século XIX historias

com imagens satiricas, onde se empregavam caricaturas e requadros.

Ainda que nem mesmo Topffer, segundo McCloud, compreendesse seu

potencial a nada mais que um simples hobby, ja que, para McCloud, muitas

! Nascido em 10 de novembro 1967, em Londres. Comega a pintar por volta de 1728. Por volta de 1935, ja tinha
estabelecido reputagdo como pintor de costumes, aos poucos tendo reconhecimento como artista satirico. Sua
ultima gravura, The Bathos, foi publicada em 1764. Morreu em Chiswick, no ano de 26 de outubro de 1764.
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vezes 0s quadrinhos ndo eram vistos como uma forma de arte de primeiro
escaldo, € inegavel sua contribuicdo para o meio. McCloud ressalta esse

preconceito sofrido pelas histérias em quadrinhos:

Alguns dos quadrinhos mais inspirados e inovadores do nosso século nunca
tiveram reconhecimento como histéria em quadrinhos. Durante grande parte
deste século a expressdo “histéria em quadrinhos” teve conotagbes tao
negativas que muitos profissionais preferem ser conhecidos como “ilustradores

comerciais’ ou, na melhor das hipéteses, “cartunistas” (MCCLOUD, 1995, p.18)

e
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(Figura 1: O Progresso de uma Prostituta, William Hogarth, 1731)

Segundo Moya, 1987, a primeira histéria em quadrinhos moderna foi
criada pelo artista americano Richard Outcault?, em 1895, com Yellow Kid (O
Menino Amarelo), no jornal The World. As charges continham criticas de teor
politico, que eram bem comuns nessa época, e eram intituladas “At the Circus

in Hogan’s Alley”. Seu nome, criado pelo publico, acabou dando também

? Nascido em 14 de janeiro de 1863, em Ohio. Desenhista americano, precursor das “tirinhas”. Comegou sua
carreira como arte-finalista de humoristicos na revista Judge. Estreia em maio de 1895 comega a publicagdo de
“The Hogan’s Alley”. Em 1896 comega sua passagem no New York Journal, experimentando o uso de varios
quadros e baldes. Morre em 25 de setembro de 1928.
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origem ao termo “jornalismo amarelo”, que fazia mengao ao sensacionalismo,

devido a cor de seus trajes.

Mais tarde, Outcault deixa o The World para trabalhar no concorrente, The
Journal, continuando sua criagédo agora com nome The Yellow Kid, e George

Luks assume com o titulo ‘Hogan’s Alley”, no The World.

De acordo com Moya, a linguagem dos quadrinhos € originada justamente
nessa transicdo, onde Outcault passa a desenhar suas charges, agora em
narrativa progressiva, e também utiliza os balbes de fala, um dos maiores
simbolos dos quadrinhos, tornando O Menino Amarelo parte crucial na histéria
dos quadrinhos. Will Eisner comenta 0 momento em que imagens se tornam a

forma de linguagem que reconhecemos como histéria em quadrinhos:

Em sua expressdo mais simples, os quadrinhos empregam uma série de
imagens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando usados vezes e
mais vezes para expressar ideias semelhantes, tornam-se uma
linguagem - uma forma literaria, se preferir. E € essa aplicagao
disciplinada que cria a “gramatica da arte sequencial’. (EISNER, 201, p.2)

FVOL.I.NO.Z PRICE 5 CENT | i
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(Figura 2: The Yellow Kid, de Richard Outcault, 1895)

The Yellow Kid, de Richard Outcault.
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Para Moya, algumas obras mereceram destaque por agregarem ao meio
importantes avancos, como Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay?,
de 1905, trazendo mudancas nos angulos, distribuicdo de quadros e
principalmente por explorar o universo inconsciente através das teorias

psicanaliticas de Sigmund Freud.
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(Figura 3: Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay, 1905)

Outra obra importante, criada por George Herriman* em 1913, é Krazy
Kat, que narra excéntricas histérias de um triangulo amoroso, onde o

protagonista tem um amor nado correspondido e retribuido com bastante

® Nascido em 26 de setembro de 1869, em Michigan. Cartunista e animador norte-americano, foi pioneiro na
técnica de desenhos animados, seguido até mesmo por Walt Disney. Suas duas criagdes mais conhecidas sdo
Little Nemo in Slumberland e Gertie the Dinosaur, sendo a ultima considerada sua obra-prima. Morreu em 26 de
julho de 1934, no Brooklyn.

* Nascido em 22 de agosto de 1880 em New Orleans. Trabalhou inicialmente na industria jornalistica como
ilustrador e gravador. Nos cartuns, teve grande destaque pela obra Krazy Kat, que influenciou grandes
cartunistas que vieram depois, ganhando até mesmo o prémio de maior quadrinho do século XX pelo The Comics
Journal. Morreu em 25 de abril de 1944.
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violéncia, se tornando a primeira obra, que inspiraria diversas outras, sobre as
estripulias de gato-e-rato.

 TRANSGRES SIoN
1]

(Figura 4: Krazy Kat, de Georde Herriman, 1913)

Com o passar dos anos e com a popularidade dos quadrinhos
aumentando, algumas animacfes passaram a usar desse meio para garantir
maior espaco no mercado, como Mickey, de Walt Disney e Gato Félix, de Otto
Messmer. Essa segunda animacdo usava de recursos comuns dos

quadrinhos, como balfes e sinais de pontuacao.

“RACE TO DEATH VALLEY”
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(Figura 5: Mickey Mouse, 1930)

(Figura 6: Felix the Cat, de Otto Messmer, 1923)

A década de 1930 ficaria marcada com a criacao de diversos importantes
personagens como Tarzan, Dick Tracy e Flash Gordon. Além disso, comeca

nessa década a chamada Era de Ouro, com a criagdo dos super-herais.

(Figuras 7,8 e 9: Tarzan, Flash Gordon e Dick Tracy)

O inicio vem com Jerry Siegel e Joe Shuster, no ano de 1938, com a
criacdo do Superman, um dos personagens mais iconicos ja feitos. J.S.

16



Liebowitz, importante nome das revistas em quadrinhos mensais, foi 0 homem
gue concedeu a chance a Siegel e Shuster de publicar histérias do
personagem, que foi considerado fantasioso demais por varios editores da
época. A histéria narra as aventuras de um 0rfdo alienigena, vindo de um
extinto planeta, que divide sua vida entre ser um timido repérter e seu alter
€go, que realiza proezas incriveis para salvar o dia na cidade de Metropolis.
Apenas um ano mais tarde, € criado outro icdnico personagem encomendado

apos estrondoso sucesso do Superman: Batman, de Bob Kane e Bill Finger.

(Figuras 10 e 11: Action Comics e Detective Comics)

Em 1940, Will Eisner® traz ao mundo Spirit, uma das mais importantes
obras j& produzidas. A histéria narra as aventuras do detetive Denny Colt, que
deixa o cemitério onde vive para combater o crime, apés ser dado como morto.
Eisner traz varias inovacfes consigo, como o uso de sombras e de angulos
diferentes, oferecendo um clima noir, além da chamada splash page, que é
uma Unica imagem ocupando toda a pagina (ou até mesmo duas paginas),

causando um ar cinematografico a obra, como em um péster.

> Nascido em 6 de margo de 1917. Durante toda sua vida atuou em diversas areas, como editor, cartunista,
desenhista, empresario e publicitario. Foi nos quadrinhos onde fez histéria com seu modo Unico de escrever e
desenhar. Faleceu em 3 de janeiro de 2005.

17



crry
6 A LIVING
THING. ..

(Figura 12: The Spirit, De Will Eisner, 1940. Exemplo splash page)

Os fatores externos sempre tiveram grande influéncia nas histérias em
guadrinhos. Na década de 1940, o mundo passava por um grande conflito: A
Segunda Guerra Mundial. Em plena guerra, no ano de 1941, surge entdo o
Capitdo América, com revista propria. Com o intuito de exaltar o patriotismo
americano e preservar a esperanca na sociedade, o Capitdo usa um escudo
para se proteger dos nazistas e se veste com as cores da bandeira
estadunidense. Nessa década, herdis como Flash, Tocha Humana, Capitdo
Marvel e Mulher-Maravilha também dao as caras, pavimentando ainda mais o

caminho do género de super-herdis.

18



"THE KUMAN TORCH"
HE ANGEL"
BMARINER"
"MASKED RAIDER"

x.h7

ACTION STERY ADVENTURE

(Figuras 13, 14, 15 e 16: Capitdo Marvel, The Flash, Tocha Humana e Mulher-Maravilha)

A década de 1950 fica marcada pela criacdo do Cédigo de Etica® (Comics
Code Authority), que tinha como principal objetivo censurar, nos Estados
Unidos, os quadrinhos com teor sexual, de terror e violéncia, modificando
textos, cores e artes. Editoras como a EC Comics (Tales from the Crypt, etc.)
e a revista MAD foram as maiores prejudicadas pela censura, pelo contetdo
de terror e ironia presentes nos titulos. Com o passar do tempo, o codigo foi
perdendo forca, j& que grandes editoras como a Marvel jA& ndo mais se

submetiam a ele.

e ApOs perder importancia perante as editoras e publico ao longo dos anos, deixa de existir na década de 2000.
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No panorama brasileiro, no ano de 1959, é criada uma tirinha na Folha de
S&o Paulo com o personagem Bidu, de Mauricio de Souza’, que daria o
pontapé inicial do enorme sucesso que seria A Turma da Ménica, seja com
seus quadrinhos ou mesmo produtos e publicidade, sendo até hoje um dos
gibis mais vendidos no Brasil. No mesmo periodo, surge também a Turma do
Pereré, seguido de O Menino Maluquinho, de Ziraldo®. Ambas as criacdes
foram de suma importancia para o crescimento do mercado de quadrinhos no

Brasil.

(Figuras 17 e 18: Bidu, de Mauricio de Souza, e O Menino Maluquinho, de Ziraldo)

7 Nascido em 27 de outubro de 1935. Cercado desde crianga por arte, comegou a desenhar histérias em
quadrinhos em 1959, criando sua mais famosa personagem, Monica, em 1963, vendendo milhGes de exemplares
ao longo das décadas seguintes. Em 2011 toma posse de uma cadeira na Academia Paulista de Letras.

& Nascido em 24 de outubro de 1932. Cartunista, chargista, pintor, dramaturgo, escritor e jornalista. Iniciou seu
trabalho com humor na Folha da Manha. Em 1960 langou a Turma do Pereré, a primeira histdria em quadrinhos
brasileira feit por um sé autor, sendo um dos maiores nomes do meio no pais.
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Durante o final da chamada Era de Prata dos quadrinhos (1956 - 1970), o
género de super-herdis ganha reforco com as criacfes de Stan Lee, Jack
Kirby, Steve Ditko e companheiros. A antiga Timely Comics® passa a se
chamar Marvel Comics e com ela surgem interessantes personagens que
fariam parte do imaginario popular por décadas. Trazendo de volta o
Capitdo-América ao lado de novas criacbes como Homem-Aranha, Hulk,
Homem de Ferro e Demolidor, o intuito da editora € a concepc¢do de
personagens mais criveis se comparados com os de sua rival, DC Comics.
Agora, 0s herois possuem poderes extraordinarios, mas devem lidar também
com problemas mundanos, como pagamento de contas e desavencas
familiares, como nos casos do jovem Peter Parker, o Homem-Aranha, e do
Quarteto Fantastico. Os quadrinhos se tornam mais populares do que jamais

foram.

° Fundada em 1939 por Martin Goodman. Reunia histérias em quadrinhos pulp. Tornou-se Atlas Comics na
década de 1950 e posteriormente se tornaria uma das maiores editoras do meio: Marvel Comics
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(Figuras 19, 20, 21,22, 23 e 24: Timely Comics, Demolidor, Quarteto Fantastico,O

Incrivel Hulk, Homem de Ferro e Homem-Aranha)

A parte do cenéario mais comercial, destaca-se na década de 1960 um
artista chamado Robert Crumb°, até hoje uma das referéncias dos
guadrinhos underground. Um de seus maiores sucessos veio logo em sua
estreia, na revista Help!: Fritz. Suas obras possuiam humor acido, pornografia
e eram recheadas de criticas politicas e sociais, representando certa

contestacao do estilo de vida americano, cercado de patriotismo.

1% Nascido em 30 de agosto de 1943. Foi um dos fundadores do movimento underground dos quadrinhos
americanos, sempre caracterizado por seu humor acido, tendo seus trabalhos bastante apreciados no cendrio
hippie.
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(Figura 25: Fritz the Cat, de Robert Crumb, 1972)

Chegando entdo na Era Moderna dos quadrinhos, os autores passam a
ter maior importancia no meio, tornando-se por vezes até mais conhecidos
gue seus proprios personagens. A década de 1980 passa a ser uma década
marcante, com criagdes como Maus, de Art Spiegelman®!, Sandman, de Neil
Gaiman®?, e Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller.”®* Agora, os chamados
guadrinhos de super-heréis ganham novos tons, mais adultos e sombrios,
diferentes das cores berrantes e histérias por vezes inocentes do passado. Na
consagrada graphic novel Watchmen, de Alan Moore'*, os heréis mascarados

séo contestados por muitas vezes enxergar um mundo formado apenas pela

" Nascido em 15 de fevereiro de 1948. Foi figura destaque no movimento underground americano, Entre 1986 e
1991 publica Maus, que |Ihe renderia prémios como o Pullitzer especial de 1

2 Nascido em 10 de novembro de 1960. Comegou sua carreira escrevendo criticas literarias e publicou seu
primeiro livro, uma biografia da banda Duran Duran, durante esse periodo. Nos quadrinhos, escreveu em
colaboragdo com Dave McKean duas histdrias: Violent Case e Signal to Noise. Posteriomente fecharia contrato
com a DC Comics, criando Sandman e outras obras.

B Nascido em 27 de janeiro de 1957. Sempre fa de quadrinhos e apds alguns trabalhos autorais, entrou para a
Marvel como desenhista da série Demolidor. Com o tempo, assumiu os roteiros e se estabeleceu como um dos
grandes nomes de sua época, posteriormente langando aclamadas obras como Cavaleiro das Trevas, Batman Ano
Um e 300.

% Nascido em 18 de novembro de 1953. Comegou a publicar poesias no final da década de 60. Publicou histdrias
para a revista britanica 2000AD e posteriormente fecharia contrato com a DC Comics, criando obras como V de
Vinganga, Watchmen e A Piada Mortal.
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dicotomia bem/mau, preto/branco, referenciando os super-herois classicos,

em vez de o mundo como ele realmente é: formado por tons de cinza.

HISTORIA COMPLETA

(Figuras 26, 27, 28 e 29: Sandman, Cavaleiro das Trevas, Watchmen e Maus)

Os anos 1990 foram marcados por uma ruptura de grandes nomes do
meio com as mais famosas editoras, que possuiam os direitos e maior parte
dos lucros dos quadrinhos vendidos. Nesse periodo, surge a Image Comics,
com o intuito de dar totais créditos ao escritor e desenhista da obra, além de
total liberdade criativa em todo o processo. Nomes como Jim Lee e Todd
McFarlane, famosos ilustradores de Marvel e DC, estédo entre os fundadores.

Obras como Spawn, Saga e The Walking Dead surgem nesse novo selo. O
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ultimo faz tremendo sucesso, recebendo inimeros prémios e ganhando um

programa televisivo. Will Eisner comenta a evolucédo dessa forma de arte:

Essa antiga forma artistica, ou método de expressao, desenvolveu-se
até resultar em tiras e revistas em quadrinhos, amplamente lidas, que
conquistaram seu espaco na cultura popular deste século. E
interessante notar que apenas recentemente a arte sequencial emergiu
como uma disciplina discernivel ao lado da criagao cinematografica, da
qual na verdade é precursora. (WILL EISNER, pg. IX)

BRIAN K.VAUGHAN ~ FIONA STAPLES

(Figuras 30, 31 e 32: Saga, Spawn e The Walking Dead)

25



Historia em quadrinhos € um assunto muito falado no momento devido ao
grande sucesso dos filmes de super-hérois, principalmente da Marvel Studios.
Quadrinhos independentes vém ganhando mais espa¢co e novos nomes
surgem a cada ano, com incentivo também de editoras maiores, como a
Mauricio de Souza Producbes e a iniciativa Graphic MSP, que seleciona
artistas promissores do cenario nacional dando-lhes a oportunidade de criar
suas proéprias histérias com os personagens da Turma da Moénica. Para
Marcello Quintanilha, autor de Tungsténio e Talco de Vidro, o mercado
nacional de quadrinhos adquiriu uma maior visibilidade e impulso, diferente de
anos atras, muito devido a internet e a leis de incentivo. As publicacdes
nacionais tém melhorado, ganhando qualidade e destaque. Porém, h&
necessidade de se consolidar o mercado e ter um consumidor mais presente

e ampliado, com as editoras investindo mais nessa area.
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(Figuras 33, 34 e 35: Talco de Vidro, Tungsténio e Turma da Monica: Lagos)

CONSTRUCAO DE ROTEIRO

Para Doc Comparato, 2001, ha diversas maneiras de se definir um roteiro,
sendo, simplificadamente, a forma escrita de qualquer projeto audiovisual.
Jean-Claude Carriere menciona que o roteirista esta muito mais préximo do
diretor do que do escritor, jA que o roteiro seria o principio de um processo
visual, ndo o final de um processo literario. Nos quadrinhos, o roteiro tem
papel fundamental numa obra. Comparato cita Syd Field sobre a importancia

do processo continuo na producao de um roteiro:
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Escrever um roteiro € um processo passo a passo. Primeiro,
encontra-se um tema; depois, estrutura-se a ideia; em seguida, definem-se
as personagens; mais tarde, procuram-se os dados que facam falta (...)
Primeiro o primeiro ato, depois o segundo, e depois o terceiro. Quando o
primeiro rascunho estd pronto, fazem-se uma revisdo profunda e as
alteragcGes necessarias para o ajustar a dimenséo adequada. Por dltimo é
preciso poli-lo até estar pronto para ser visto por todos. (SYD FIELD)

Comparato prop0e, tomando em conta a entdo subjetividade do processo
e buscando tornar a criacdo mais objetiva, seis etapas para a criagdao de

roteiro:

Ideia

Um roteiro comeca sempre a partir de uma ideia, de um fato, que provoca
0 escritor a necessidade de relatar. Encontrar uma ideia por vezes € um dos
momentos mais abstratos em toda a criagdo, ja que ndo exatamente um
meétodo preciso no processo, precisa-se de talento e trabalho. Sdo seis os

tipos de ideias existentes para um roteiro, de acordo com Doc Comparato:

> |deia selecionada: Proveniente de nossa memaria ou vivéncia pessoal;

> |deia verbalizada: Surge daquilo que alguém nos conta, que nasce de

algo proveniente do ambiente que nos rodeia;

> |deia lida (ideia gratis): S&o ideias que encontramos ao ler com atencao

um jornal, um livro, um folheto;

> |deia transformada: Surge de uma ficcdo, de um livro, de uma obra de

teatro, etc. Nao é plagio, ja que usa de uma mesma ideia de forma diferente;

> |deia proposta: Que nos é encomendada. Como um produtor propondo

um roteiro com algum tema pré-definido, etc.;

> |dea procurada: Surge de uma pesquisa para saber o que o mercado
guer no momento. Qual a demanda de determinado publico;
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A juncédo do abstracionismo da ideia com a necessidade do trabalho e

teoria é comentada também por Will Eisner:

Quando comecei a desvendar componentes complexos,
detendo-me em elementos até entdo considerados ‘instintivos’ e
tentando explicar parametros dessa forma artistica, descobri que
estava envolvido mais com uma ‘arte de comunicagao’ do que uma

simples aplicagdo de técnicas artisticas. (WILL EISNER, pg.x)
Conflito

Para Comparato, o conflito é o cerne, a assisténcia do drama. Do latim,
drama, que significa acdo. Portanto, sem conflito, sem acao, ndo existe drama.
Pelo fato do homem ser dialético, desenvolvendo-se através de antagonismos
e contradicdes, a vida do homem sem os problemas, as lutas internas, nao

faria sentido. O conflito se torna algo inerente ao ser humano.

Entdo, o proximo passo a seguir é concretizar a ideia, descrevendo o
conflito num storyline, que nada mais € do que o termo para designar, de
maneira reduzida, o conflito-matriz de um roteiro, ndo passando de cinco ou

seis linhas. O storyline deve englobar apenas o essencial, que seria:

> A apresentacdo do conflito (alguma coisa acontece);

> O desenvolvimento do conflito (alguma coisa deve ser feita);

> A solucéo do conflito (alguma coisa se faz).

A exemplo do monomito, de Joseph Campbell, 1949, a divisdo em trés
blocos € algo que se repete em quase todas as obras. Desta forma, o inicio,
meio e fim se tornam uma ordem primordial para o processo de criacdo de
forma geral. A jornada do personagem seguindo esse conceito se baseia em
sair de seu cotidiano, encontrar forcas para superar um problema e ter um

crescimento pessoal.

Personagem
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E o que se aplica a um personagem, dando-lhe personalidade na
narracdo. Um personagem verossimil precisa, além de aspectos comuns a
todos os seres humanos, de caracteristicas proprias que o definem. Para
tanto, 0s personagens precisam antes de um argumento, uma sinopse, para

de fato ganharem vida. Comparato explica esse processo:

O nascimento da personagem que vai comecar a desenvolver o
conflito & determinado no proprio instante em que se comeca a
escrever a sinopse. Poder-se-ia dizer que a sinopse é o reino da
personagem e, quanto mais desenvolvida estiver, mais
possibilidades tera o roteiro (DOC COMPARATO, pg. 112)

A sinopse é um texto que busca se tornar imagem. E preciso ser feita de
maneira simples, clara e concreta, para servir como um guia para qualquer
outro roteirista que venha a formular um roteiro a partir dela. Uma sinopse
bem feita deve responder o objetivo e as acdes principais do protagonista, o

climax e o que se pretende explicar com essa historia.

Outras questes sdo de suma importancia na criacdo do argumento. E
preciso definir quando ela se passa (em que momento, se o tempo € continuo,
se ha saltos temporais, etc.). Porém, € preciso entender a diferenca entre
temporalidade e tempo dramatico. O segundo varia de acordo com a emoc¢ao
de cada cena e 0 tempo que o roteirista quer passar ao espectador.

Deve-se atentar também a onde se passara a histéria, pois a ambientacao
esta intimamente ligada a criagcdo da personagem. Os seres humanos séo
influenciados pelo meio, nada mais justo do que buscar 0 mesmo para uma
personagem com o intuito de dar-lhe mais vida. A localidade deve ser descrita
de forma visual, geogréfica e inseri-la num contexto histérico, de acordo com

as palavras de Comparato:

Com isto queremos dizer que o onde ndo contém apenas um componente
geografico, com oportunos detalhes sobre o cenario, mas também implica
num contexto social e histérico. (DOC COMPARATO, pg. 121)

Uma historia precisa de um (ou mais de um) protagonista, que é a

personagem basica do nacleo dramatico central. O her6i da histéria. Como
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dito anteriormente, o protagonista deve ter capacidade de agcédo e expressao,
além de uma personalidade carismatica. Para Syd Field, uma personagem
deve mudar no decorrer da trama, adotando atitudes negativas ou positivas.
Comparato acredita que é necessério conhecer de fato a personagem criada.
Imaginar suas fraquezas mais e menos Obvias, tornando a criagdo mais viva e
também aproximando criador e criatura. Ela deve sentir e pensar de uma
forma singular, com suas proprias particularidades nos atos mais comuns. Os
nomes também devem ser algo que expressem a personalidade da
personagem, assim como seu contexto social e cultural. Uma personagem de
classe alta possui outro contexto social se comparado a uma de classe baixa,
para tanto suas caracteristicas devem expressar tal diferenca, segundo as
proprias palavras de Doc Comparato:

A complexidade de uma personagem e suas contradicbes tém de se
manifestar para que seja verossimil, real. Quanto maior for sua densidade
humana, mais real nos parecera. Um grave erro na configuragdo de uma
personagem ¢é pretender que seja perfeita. Por natureza, o ser humano é
imperfeito e, portanto, contraditério e conflituoso. Uma personagem tem de
ser Unica; ter as suas impressodes digitais como qualquer outro ser humano,
um passado, uma infancia, uma adolescéncia, sofrimentos e alegrias. (DOC
COMPARATO, pg. 128)

Comparato ressalta também que, assim como o ser humano, uma
personagem nunca deve ser estatica, isto €, nunca se modificar. Ele deve
estar em constante desenvolvimento, fazendo com que as transformacdes
internas se refltam também nas suas caracteristicas exteriores. Isso se

chama evolucéo de personagem.

Acéo draméatica/ Tempo dramatico / Unidade dramatica

O nucleo central da acao dramética é o plot, com as a¢des organizadas de
modo que exista uma conexao e sejam bem estruturadas. A estrutura € a
divisdo do argumento em cenas (momentos dramaticos), onde se segue uma

ordem com as necessidades dramaticas.

Segundo Doc Comparato, a estrutura dramatica classica se divide em

primeiro ato (exposicdo do problema, aparece o conflito), segundo ato
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(complicacdo do problema, crise) e terceiro ato (climax, resolugcdo), como

visto anteriormente no tépico conflito.

Os trés atos possuem estruturas dramaticas proprias, e em alguns casos,
de acordo com a preferéncia do roteirista, também se apresenta o chamado

epilogo, onde é explicado o porqué da historia.

Além disso, o roteirista tem a liberdade de escolher de acordo com sua
necessidade o tempo de apresentacdo de cada objetivo dramatico de
determinada acdo. Em cada fragmento da estrutura narrativa, encontra-se a
nocdo de tempo dramatico. Existe o tempo dramatico parcial (Que ocorre
dentro de cada cena) e o tempo dramatico total (que é a soma de todos o0s
tempos dramaticos parciais). O chamado ritmo de uma historia nada mais é
do que a qualidade que um roteiro possui de relacionar um conjunto de acdes
draméticas dentro de um tempo considerado ideal. As escolhas de narracéo,
didlogo e climax estdo intimamente ligadas ao tempo dramatico e

consequentemente ao ritmo da histéria. Segundo Will Eisner

A capacidade de expressar a passagem do tempo € decisiva para o
sucesso de uma narrativa audiovisual. E essa dimensdo da compreens&o
humana que nos habilita a reconhecer e compartilhar emocionalmente a
surpresa, o humor, o terror e todo o ambito da experiéncia humana. E
nesse teatro da nossa compreensao que o narrador grafico exercita sua
arte. (WILL ESINER, pg. 24)

Ja a unidade dramatica se constitui das cenas do roteiro. Esse é o
momento em que o roteiro se transforma num produto audiovisual
propriamente dito; apos todos os pontos ditos anteriormentem, se transforma
em uma Uunica obra finalizada. No caso dos quadrinhos, o ato de escrever e
desenhar sédo atos interligados. O roteirista deve escrever pensando nesse
processo final; caso ndo desenhe, pensando em como guiar da melhor forma
o desenhista. Pensando além do roteiro, mas também na forma do quadrinho
e no modo como a unidade dramatica deve ser usada (requadro, dialogo,

balGes e etc.).
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Como visto, uma obra pode surgir de um momento de subjetividade, mas
ainda assim requer muita técnica para chegar em sua versao final de modo a
cativar o leitor e fechar um desenvolvimento das personagens, assim como
uma evolugdo natural também do escritor. Os elementos descritos
anteriormente sdo de suma importancia para uma obra equilibrada, essenciais

a um bom produto.
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FICCAO CIENTIFICA NOS QUADRINHOS

Entrou para o género literario em 1817, mas somente em 1826 ganhou
destaque com uma revista especializada no género, a Amazing Stories, de
Hugo Gernsback, ganhando grande popularidade nos anos seguintes,
definindo até mesmo o sub-género da ficcdo pulp. As histérias dos chamados
super-herois também surgiram de inicio como histérias de fic¢éo cientifica por
nao se enquadrarem em nenhum outro género, sendo que mais tarde se
tornariam elas mesmas um proprio género, tamanha sua popularidade. Para o
escritor Braulio Tavares, “ficcdo cientifica s@o todas as historias que
transformam a realidade e tém uma certa vinculacdo com a ciéncia”,
além de acreditar que 95% ser ficcdo, sendo o cientifico um tempero

para a histéria.
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(Figura 36: Amazing Stories, de Hugo Gernsbak, 1817)

Ao longo dos anos, algumas obras ganharam destaque nesse género dos
guadrinhos; entre elas, Ronin, de Frank Miller, lancada em 1983. A obra narra
a histéria de um homem com deficiéncia que se vé ligado a um samurai do
Japao Feudal que morre enfrentando o demoénio que matou seu mestre. A
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mente de ambos 0s personagens se funde, trazendo o samurai para uma
Nova York futurista. A obra possui caracteristicas cyberpunk® e abriu

caminho
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(Figura 37: Ronin, de Frank Miller, 1983)

Juiz Dredd, do roteirista John Wagner, do editor Pat Mills e do ilustrador
Carlos Ezquerra, € um dos grandes nomes quando se fala de ficgdo-cientifica
nos quadrinhos britanicos. Fazendo sua estreia em 1977, em uma antologia
da 2000 A.D, a trama se passa no ano de 2066, na cidade de Mega-City One,
cidade futurista contaminada por radioatividade localizada na antiga América
do Norte. Nesse local, os juizes sdo responsaveis pela ordem, julgando
gualquer tipo de crime da maneira que acharem melhor, inclusive executando
pessoas em publico, preservando a rigorosa legislacdo local. Um desses

juizes se chama Joe Dredd, o protagonista da trama.

> Termo criado em 1980 pelo escritor Bruce Bethke. E um subgénero da ficcdo cientifica caracterizado pela alta
tecnologia e baixa qualidade de vida (high tech, low life), mesclando ciéncia avangada, como as tecnologias de
informagao e a cibernética junto com algum grau de desintegracdao ou mudanga radical no sistema civil vigente.
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(Figuras 38 e 39: Juiz Dredd, de John Wagner, 1977)

O estilo cyberpunk possui grande influéncia da cultura japonesa, portanto
os quadrinhos japoneses, ou mangas®®, ndo ficam atras quando o assunto é
ficcdo cientifica. Akira, publicada entre 1982 e 1990, € uma das obras que
mais influenciaram o género. Kaneda e Tetsuo sdo integrantes de uma
gangue de motoqueiros que vagam pela cidade de Neo-Toéquio, cidade
japonesa reconstruida apos ser destruida por uma entidade chamada Akira,
no passado. Apos um acidente, 0s personagens se deparam com uma crianca
fugitiva de um laborat6rio, O mesmo acidente desperta poderes em Tetsuo,
gue o transformam no novo Akira, sendo agora o vildo da trama. Utilizando de
caracteristicas cyberpunk, o manga de Katsuhiro Otomo trabalha bem temas

do nosso cotidiano, como violéncia, religiosidade e drogas.

16A palavra surgiu da jungdo de dois vocabulos: “man” (involuntario) e “ga” (desenho, imagem). Ou
seja, manga significa literalmente “desenhos involuntarios”. Embora as primeiras manifestagdes

dos quadrinhos japoneses datem ainda do século XI, com caricaturas comicas de animais

chamadas “chéjingiga”, foram necessarios 600 anos para que o termo “mangd” efetivamente surgisse.
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(Figura 40: Akira, de Katsuhiro Otomo, 1982)

Outra importante obra japonesa é Gunm: Battle Angel Alita, de Yukito
Kishiro. Gally, uma ciborgue, vive num mundo pés-apocaliptico onde ter partes
mecanicas no corpo € algo banal. A personagem é encontrada na Cidade
Sucata, que recebe o lixo vindo da cidade flutuante de Zalem, onde moram o0s
mais privilegiados, pelo Dr. Ito, que a reconstroi e a adota. Mais tarde, ela
descobre sua habilidade de combate e passa a ser uma cacadora de
criminosos. A trama ainda usa da dicotomia entre as duas cidades para
enriquecer o pano de fundo, tornando-se uma das obras mais aclamadas da

ficcdo cientifica oriental.
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(Figura 41: Battle Angel Alita, de Yukito Kishiro, 1990)

Como visto, assim como no cinema e na literatura, grandes obras se
destacam também nos quadrinhos desse importante género do
entretenimento, sendo o escolhido como principal estilo, juntamente da

aventura, desse roteiro de histéria em quadrinhos.
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METODOLOGIA

O processo iniciou-se com a leitura de materiais que auxiliassem e
embasassem a obra criada. Pensando nos detalhes do que se compde uma
histéria em quadrinhos, buscou-se referéncias em autores que nao so
conhecem esse meio na teoria, mas também na aplicacdo do conteudo, ou
seja, roteiristas desse formato de midia (Will Eisner, Scott McCloud, Alan
Moore, entre outros). O problema principal da pesquisa originou-se da
vontade de elaboracdo de um roteiro que envolva e entretenha o leitor,
causando assim sentimentos diversos que estdo intimamente ligados a sua

experiéncia de vida e crencas.

No decorrer do processo, algumas outras referéncias surgiram de forma
pensada ou nédo, como filmes (O Exterminador do Futuro, Blade Runner, De
Volta para o Futuro), adicionando também ao contetdo da obra. A pesquisa é
de carater qualitativo, ou seja, ndo é completamente impessoal e as
impressdes do pesquisador se sobressaem de alguma forma, trazendo suas
crencas e vivéncia para o conteudo final. ApGs consultar a parte teorica,
criou-se o storyline, que visa ser um ponto inicial para o roteiro, mas que ainda

mantém a ideia central da trama.

Em seguida, houve a criacdo do roteiro e dos personagens, executado
seguindo as referéncias previamente catalogadas. Durante todo o processo,
houve a busca por referéncias visuais para 0s personagens e 0s cenarios que
fazem parte da historia, procurando tornar a obra mais facilmente visualizada
por parte do espectador. A inspiragdo no visual vai desde o estilo futurista
cyberpunk, quanto de filmes, jogos e outras histérias em quadrinhos para a
criacdo dos personagens e do ambiente. Usou-se os passos descritos por
McCloud para a criagdo dos personagens, como: Design (tracos Unicos para
0s personagens) e Principais Expressdes Faciais (raiva, nojo, medo, alegria,
tristeza e surpresa), trazendo mais verossimilhanga aos personagens criados.
Além do detalhamento de caracteristicas individuais de cada uma das

personagens.
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Estilo de publicagéo

Um dos estilos mais usados para as publicacbes de quadrinhos é o
formato mensal, com uma edi¢cdo curta ao més, facilitando acesso por ser
mais barato e mantendo o leitor entretido, j& que ndo ha um periodo tdo longo
entre uma edicdo e outra. Tanto o mercado nacional quanto o americano,
grande polo das histérias em quadrinhos blockbuster!’, usam desse formato

de publicagéo nos seus principais gibis.

Nos EUA, criou-se o termo one shot para quadrinhos de Unica publicagao,
mas no Japdo o termo é empregado para se referir a protétipos de
publicacdes mensais que podem vir a se tornarem publicacdes mais longevas.
A publicacdo entdo surge como uma opcéao para apresentar a ideia do autor e
também como um termdémetro da recepcdo do publico para essa ideia,
podendo fazer com que a obra sofra ou ndo alteracbes para se tornar uma

publicacdo em série.

Um dos intuitos desse roteiro apresentado é justamente servir como um
one-shot, apresentando o conceito central da trama e também servir como um

protétipo de publicacéo seriada.

17 . . . . i
O termo surgiu no inicio dos anos 40 do século XX para descrever uma bomba langada a partir de aviGes,

capaz de destruir um quarteirao inteiro. Em inglés "block" significa quarteirdo e o verbo "bust" significa quebrar.
No ambito da industria cinematografica, conceito também usado em outras midias como os quadrinhos, a
palavra comegou a ser usada gragas a filmes como "Tubardo" de 1975, que conseguiu mais de 100 milhdes de
ddlares na venda de bilhetes de cinema. O filme foi considerado um “arrasa quarteirao”.
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DESENVOLVIMENTO

Sinopse

Em futuro onde as viagens no tempo sao possiveis, 0 grupo secreto
conhecido como Cronos é responséavel por conseguir informacg8es do passado
para conhecer mais sobre a Grande Guerra que ocorreu ha centenas de anos,
dizimando milh6es de seres vivos. Porém, um recruta chamado Cairo ira
descobrir que os mistérios do passado podem estar intimamente ligados ao

seu proprio tempo.

Histoérico

No ano de 2021, uma Grande Guerra consumiu a Terra, causada pela
ganancia do homem, levando consigo bilhdes de pessoas.Os governantes de
varias nacdes entdo tomam a iniciativa de propor um tratado de paz, com as
maiores mentes da humanidade trabalhando junto no desenvolvimento da
tecnologia e captacdo de recursos, com o intuito de criar algo que una os
povos novamente, evitando futuras guerras. E criada entdo a Metropole, em
2035, localizada na Africa, continente menos afetado pela Grande Guerra,
onde o conhecimento tecnoldgico se desenvolveria em grande escala, guiada
pelos chamados mentores, que haviam sido escolhidos a dedo pelos
governantes das principais nacdes. A Metropole entdo serve a seu principal
propésito de ser um polo de desenvolvimento de tecnologias que auxiliem
para a criacdo de um futuro melhor para a populagdo. Com o tempo, milhares
de pessoas migram para os arredores da Metropole com a intencdo de
conseguirem emprego e até mesmo esperanca de algum tipo de ajuda.

Pequenas cidades se instalam por ali.
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No ano de 2052 comecam os estudos sobre o fluxo do tempo e viagem
temporal, em segredo absoluto na Metrépole. No ano de 2059, ha o primeiro
caso de viagem ao passado, a cobaia jamais retornou. Os mentores nao
permitem que a informacé&o da nova tecnologia se propague, alegando que tal
conhecimento causaria grande alvoroco em toda a populacédo, jA& que um
poder assim poderia causar problemas inimaginaveis. No ano de 2061 a
viagem no tempo € estavel. Um grupo altamente treinado e derivado das
forcas militares da Metropole é criado para expedi¢cdes temporais, porém sem
gualquer influéncia nos acontecimentos histéricos. Seu nhome é Cronos. A
histéria comeca no ano de 2077, onde expedicbes acontecem ainda com certa
regulariade com o intuito de catalogar informagcdes de culturas praticamente

dizimadas pela Grande Guerra e avancgar os estudos da viagem temporal.
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Nome

Kairos € um nome de origem grega que significa “momento certo” ou
“oportuno”. Na mitologia, Kairds era filho de Cronos, o deus do tempo e das
estagOes. Diferente do seu pai, ele tinha uma ideia de que o tempo néo era
linear, ndo podendo determinar ou medir. O termo Kair0s entdo € entendido
como um momento oportuno Unico para se realizar um feito ou objetivo, ndo
como um tempo cronolégico (dias, horas, etc). Para a religido crista, Kairos
significa “o tempo de Deus” e Cronos, “o tempo dos humanos”. O nome &

escolhido por representar a oportunidade Unica de se mudar o tempo, além

das referéncias também ao nome de Cronos, a equipe de viagens temporais.
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Personagens

Cairo

Nascido em Varis, cidade dormitério proxima da Metropole, atualmente
com 23 anos. Possui personalidade forte, grande senso de justica e bom

coracao. Esguio, nem alto ou baixo, e possui 6tima agilidade e velocidade.

N&o conheceu sua méae e teve que conviver muito jovem com o
desaparecimento de seu pai. Como muitos 6rfaos da regido da Metropole,
Cairo ganha moradia e educacao, mas com a condicao de se tornar um oficial
da Metrépole, treinando arduamente desde a adolescéncia. Apds anos, Cairo
€ recrutado para o time Cronos das forcas especiais. Apos se destacar entre
0s recrutas, Cairo é convocado para uma reunido onde espera uma promocao,
apesar de jovem. Ardyn, o lider das forcas da Cronos, o recepciona e lhe
conta tudo sobre as viagens temporais e 0 objetivo maior dessa for¢ca especial
em especifico. HA duas opcbes apds essas informacdes: aceitar integrar a
forca Cronos ou ter sua mente apagada e continuar com sua vida. Sem

pensar duas vezes, Cairo aceita a tarefa.

Cronos

rupo especial criado para ser o exército pessoal dos mentores. Dentro da
Cronos, h4 um grupo especial secreto destinado para viagens temporais,
geralmente composto por pessoas observadas e escolhidas ainda bem

jovens.

Ardyn
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Lider do grupo de viajantes no tempo, Cronos. Seério, confiante e
extremamente leal aos mentores. Possui cerca de 40 anos. N&do gosta de
Cairo, por achéa-lo temperamental demais. Filho de militares, cresceu
sonhando em ser parte da Cronos, se preparando desde muito novo.
Ascendeu rapidamente dentro da corporacdo, pelo seu comprometimento
com os mentores. Acabou perdendo seu braco em uma de suas primeiras
viagens temporais, mas ganhou um poderoso bragco metélico dos cientistas da
Cronos. Possui voz grossa, pouco senso de humor e é altamente treinado no

combate corpo-a-corpo.

Anika

Brago direito de Ardyn. Confiante, leal, mas que ndo concorda com todos
0s pensamentos do lider da Cronos nem dos mentores. Possui cerca de 28
anos. Também foi uma das 6rfas recrutada pela Cronos. Desde jovem se
mostrou extremamente Util pela sua habilidade de espionagem e agilidade,
por isso ganhou espago na corporagéo. Recebeu treinamento diretamente de
Ardyn, ganhando sua confianca. E magra, sedutora e geralmente age em prol

de interesse proprio.

Rebeldes

Jovens orfaos criados por Norman, ex-cientista da Cronos. Possuem
conhecimento sobre os acontecimentos envolvendo a Cronos no passado.
N&o possuem credibilidade perante a populagcdo e muitas vezes sao taxados
de malucos arruaceiros por confrontarem o0s oficias da Metropole.
Ocasionalmente, tracam planos para sabotar a Cronos em busca de pistas,

buscando alterar de alguma maneira mudar os fatos ocorridos no passado.

Norman
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Inteligente, de bom coracdo e geralmente calmo. Norman é um
ex-cientista que conheceu o pai de Cairo. Ha alguns anos, acabou
descobrindo os segredos sombrios da Cronos e acabou fugindo do local.
Foragido, acaba se instalando numa cidade ao redor da Metropole, onde
ajudou algumas criancas 6rfds, com o intuito de ensina-las e impedir que
sejam recrutadas a forca pela Cronos. Ainda hoje, ele tenta recriar alguns
equipamentos caseiros para ajudar os rebeldes. Baixo, parcialmente careca e
e de cabelos brancos. Ainda usa um jaleco surrado na hora de trabalhar.

Zoey

Os outros rebeldes a veem como uma lider por ser a mais velha do grupo.
Forte, inteligente e determinada. Possui 20 anos. Foi a primeira crianga
encontrada por Norman, enquanto fugia dos oficiais da Metrépole. Desde
entdo, busca criar planos para sabotar e resgatar criancas das maos da
Cronos. Usa roupas inspiradas em um filme velho apresentado a ela por
Norman: “De Volta para o Futuro”. Sua forgca e rebeldia podem ser vistas

também nos seus cabelos.

Mentores

Lideres da nacdo. Foram criados para governar o povo usando de sua
inteligéncia em prol do desenvolvimento, mas suas reais intencdes se
moldaram de acordo com o tempo. Criadores do projeto Cronos e das viagens
temporais, que ainda ndo sédo de conhecimento publico. A equipe de cientistas
cré que as viagens podem de alguma forma mudar o passado e a Grande

Guerra, mas as reais intencdes dos Mentores sao outras.

Sidus

Principal mentor e lider de tecnologia da Metropole. Uma das cabecas por

tras do projeto Cronos. Com cerca de 55 anos, € extremamente confiante e
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inteligente. Foi um dos maiores responsaveis pelo uso da viagem no tempo
para ocasionar a Grande Guerra no passado, pensando assim ter salvado
todo futuro da humanidade, guiando a prosperidade e aos avancos
tecnoldgicos. Apesar de sua obsesséo por controle e poder, acredita piamente
ser o salvador da humanidade. Ainda jovem, leu uma aclamada obra antiga
chamada “Watchmen” e se vé muito parecido com o personagem Ozymandias.
Anda com vestes cerimoniais, usa uma tiara de ouro e possui um tom de voz

calmo, mas que se mostra ameacgador as vezes. Um estrategista nato.

Metrépole

Localizada na Africa, continente menos afetado pela Grande Guerra, é
uma cidade futurista e prospera criada para ser uma espécie de capital
mundial e principal lar dos mentores. Com o tempo, cidades menores se
instalaram ao seu redor, principalmente de trabalhadores responsaveis pelas
construcbes na Metrépole. Muitas pessoas também se mudaram para a

regido com a esperanca de um futuro melhor, mas nem todas conseguiram.

ROTEIRO

Prélogo:

2021: Uma Grande Guerra consumiu a Terra, causada pela ganancia do
homem, levando consigo bilhées de pessoas. Os governantes de varias
nacdes entdo toma a iniciativa de propor um tratado de paz, com as maiores
mentes da humanidade trabalhando junto no desenvolvimento da tecnologia e
captacéo de recursos, com o intuito de criar algo que una 0s povos novamente,

evitando futuras guerras.
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2035: E construida as Metrépole, com o intuito de desenvolver a

tecnologia em prol da nacéo. Localizada na Africa.

2040: Milhares de pessoas migram para os arredores da Metropole com

esperanca num futuro melhor. Pequenas cidades se instalam por ali.

2052: Comecam os estudos sobre o fluxo do tempo e viagem temporal,
em segredo absoluto na Metropole.

2060: A primeira cobaia jamais retornou. Os mentores decidem néo

divulgar a pesquisa ao publico.

2063: Um grupo altamente treinado e derivado das forgas militares da
Metrépole é criado para expedi¢cdes temporais. Seu home € Cronos. Militares
de alto nivel compdem o time. E tomada a decisdo de se treinar 6rfios para

compor a equipe.

2067: Cairo, que teve os pais desaparecidos quando crianca, é levado do

orfanato até a Cronos.

Presente, ano 2077.

Cairo abre os olhos e senta ha cama, olhando em direcao a janela. Ele levanta
e vai até a janela para olhar a cidade ao amanhecer. A cidade esta
maravilhosa como sempre, com seus préedios refletindo a luz do sol, além dos
carros voadores que parecem dancar por toda Metrépole. Cairo sorri
lembrando que hoje é o dia da sua primeira viagem temporal. Com apenas um
toque em seu reldgio, uma luz passa por todo o seu corpo e em instantes ele
ja esta com a roupa oficial da Cronos. Ele sai do seu quarto em direcdo ao
topo do prédio. Cairo protege o rosto do vento causado pelo carro flutuante
gue acaba de aterrisar. Malone, um dos oficiais acima de Cairo e um de seus

melhores amigos, abre a janela com um largo sorriso.

- Pronto pra primeira missdo em campo, “oficial” Cairo?
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Cairo entra no veiculo, que alca vbo em direcédo a sede Cronos.
- Cairo: S0 ansioso!
- Malone: N&o t6 tdo ansioso pra ver o comandante.
- Cairo: Nem ligo mais pra isso, Malone.

Cairo olha pela janela, ao longe vé as cidades satélites que ndo possuem a

mesma beleza da Metrépole.

Ruas pouco iluminadas e ndo tdo limpas, alé de pequenas casas e
conjuntos constituem boa parte dos arredores da Metropole. Em uma
dessas casas mora Zoey, uma 0rfad que fugiu boa parte da vida do
recrutamento forcado da Cronos. Ela esta olhando pela janela, mas uma
grande sombra parece escurecer seu rosto aos poucos. Ela olha para
cima com uma determinacdo causada por certo 6dio. Apesar de estar
longe dali, o prédio Cronos é algo tdo monumental que em determinados
momentos do dia é capaz até de ofuscar parte da luz solar em alguns
pontos distantes.

- Malone: Chegamos, Cairo.

O carro de Cairo e Malone se aproxima da Cronos. Alto, imponente, com
vidros que refletem tanto o Sol que mais parecem ele proprio. Em frenteo ao
prédio, uma enorme estatua de um dos mentores, apontando para o céu, de
mao dada com uma crianca. Malone percebe uma pequena confusdo no

térreo do edificio, o que faz Cairo olhar pela janela enquanto aterrisam.
- Malone: Olha s6 aquela confusao la embaixo! S&o os “rebeldes”.

Guardas Cronos tentam conter a manifestagéo que acontece ali, por vezes de
forma violenta. Atras dessa linha de frente dos soldados, o carro deles

finalmente aterrisa. Os dois partem em direcdo ao interior do eificio,
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caminhando pelo enorme sagudo. O ambiente € todo muito bem ilimunado,

em cores metalicas. Diversas pessoas andam por ali.

- Malone: Vieram pra Metropole atras de oportunidades e querem isso na
marra. Pfft. Sabe, as vezes penso que a Grande Guerra, por mais horrivel que
tenha sido, trouxe coisas boas.

Eles entram em um dos elevadores. Com sua digital, Malone ativa a maquina.

- Malone: A unido das nacgdes, os avancos...Algumas pessoas nem
doentes mais ficam, Cairo. Sei que € um pensamento meio merda, mas temos

gue ver o lado bom da...

Uma voz metdlica interrompe seu pensamento. Ela sai do aparato que Malone

acabou de colocar sua digital.

- Inteligéncia artificial: Oficial Cronos Nivel B Malone identificado. O

comandante Ardyn os espera ha subsolo.

Do lado de fora do edificio, um dos guardas derruba um dos rebeldes. A
placa que o jovem carregava cai no chao com os dizeres “Nés sabemos”.
Zoey, que acaba de chegar ao local, ajuda seu amigo. Ela sai dali
apoiando o rebelde e sdo seguidos pelos demais. Zoey da uma ultima

olhada em direcdo a Cronos.

O elevador onde Cairo e Malone estavam se abre. O local é todo branco e
bem iluminado, o que até ofusca algumas vezes a visdo. Alguns cientistas
trabalham ali. Ha alguns quartos num corredor e uma enorme sala atras de
um vidro, localizada bem ao centro do saldo, com algumas camaras

individuais parecidas com casulos.
- Cairo: Até que enfim.

- Malone: Venha. Vamos nos arrumar.
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Eles entram em um dos quartos para colocarem o traje de viagem temporal. O
uniforme é todo negro, lembrando um uniforme tatico da Cronos, mas com
alguns apetrechos exclusivos. Ele permite adaptacdo ao ambiente, como
tradutor, comunicador e camuflagem, além de ser esterilizado, evitando assim
gue virus do passado causem problemas aos viajantes. Cairo esta ajeitando o
relégio em seu pulso, enquanto Malone estd sentado encaixando seus pés

nas botas. Ambos séo surpreendidos por uma voz a porta.

- Ardyn: Leu o relatério? Espero que vocé ndo estrague tudo na sua

primeira misséo, recruta.
- Cairo: Sim, senhor. Pretendo n&o fazer merda.
- Ardyn. Assim espero. Te vejo nas camaras.
O comandante sai dali, deixando um clima estranho no ar.

- Malone: Eu ja me acostumei com ele, mas olha, aguela prétese no braco

dele me dé& calafrios...
- Cairo:Nao me assusta. Vamos indo...

Cairo ja esta entrando em uma das camaras temporais, quando a segunda em

comando, Anika, aparece.
- Anika: Lembra dos enjods nos testes? Aqui € bem pior.
- Cairo: Obrigado, mas eu aguento.
- Anika: OK...

Eles entram na camara, assim como Malone. Pelo vidro, Cairo vé Ardyn
fazendo conversando com um homem de traje pomposo, dificil de confundir:
Um mentor. Em seguida, ele entra na sua cdmara. Um dos cientistas inicia a

contagem, atras do enorme vidro.
- Cientista: Atencao para a contagem regressiva: 3...
Cairo fecha os olhos e relaxa, sabe que esse € o procedimento que aprendeu

nos testes.
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- Cientista: 2...1!
Cairo abre os olhos e imediatamente se abaixa para vomitar.
- Anika: Eu avisei.

Cairo limpa a boca enquanto Ardyn passa as instrugdes finais.

- Ardyn: Essa é uma simples missdo de reconhecimento para vocé, Cairo.
Malone ira te acompanhar. Vocés sabem da regra 1 da Cronos: N&o interfiram

no passado.
- Malone: Sim, senhor!
- Ardyn: Anika e eu vamos estamos em missao nivel A.

Somente agora Cairo tem tempo de admirar a paisagem do local. De acordo
com o relatério, a cidade é Luxor, localizada no sudeste do antigo Egito, no
ano de 2010. Ele da um enorme sorriso quando a ficha cai: Ele esta em uma
época totalmente diferente. O ambiente é arido, mas possui uma beleza que
Cairo sO havia visto nos livros. Ao longe, Malone aponta uma grande feira
local ali perto. Assim que comecam a caminhar seus trajes sédo alterados para
as vestimentas da regido e época. Cairo agora usa uma camiseta, uma calca

e um pano cobrindo cabeca e rosto.

- Cairo: Sem esse reldgio aqui nem sei como a gente entenderia a lingua

deles.

- Malone: E ele ainda adapta nosso traje ao ambiente local. Vou conversar

com alguém pra testar isso.

Malone comeca a interagir com algumas pessoas ali. Ele fala a lingua local
como se morasse ali desde sempre. Cairo se distrai um pouco com a regiao.
Ele se depara com um cartaz numa parede. H4 um homem apotando uma
arma para os céus, de mao dada com uma crianca,“Seu salvador! Viva
Mustafi”, € o texto no cartaz. Cairo estd com um olhar assustado.

Imediatamente vem a sua cabega a imagem da grande estatua do mentor. Ele
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volta seu olhar para a feira, para as pessoas que ali estdo. Ele percebe a
tristeza e medo no olhar de muitos que ali estdo em as familias que moram ao

redor da Metrépole, esperando algum milagre todos os dias.

- Cairo: Nosso tempo e esse aqui ndo parecem tao diferentes...

De volta ao presente, Zoey esta com cara fechada, de frente para a porta
de uma pequena casa. A porta se abre e um senhor faz um gesto para

eles entrarem. Eles entram.

Enquanto observa a regiao, Cairo percebe dois homens armados ameacando

um feirante.
- Soldado 1: Vocé deve ser louco de dever para o Mustafi, velhote!
- Feirante: Mas eu ja disse que vou pagar na proxima semana, por favor...

- Soldado 1. Para outros aprenderem, alguém tem que ser o bode
expiatorio...

Cairo derruba o soldado que se encontra atras. Em seguida, o soldado

gue conversa com o senhor nem vé o que o atinge também.

- Feirante: O que vocé fez, garoto?! Agora eles vao voltar com mais

homens e ainda punir todos aqui!
- Cairo: Desculpe, eu pensei estar ajudan...
- Feirante: Saia daqui. R4pido!

Malone ainda conversa com algumas pessoas e nem se da conta do ocorrido.
Cairo, ainda meio desnorteado com a situacao se afasta dali. Porém, em meio
a multiddo ele encontra um rosto que ele jamais esqueceria: Seu pai,
desaparecido desde sua infancia. O homem esta olhando calmamente em sua
direcdo e comeca a caminhar entre as pessoas, se afastando. Cairo vai em

sua direcgéo.

53



- Cairo:Mas que porra é..Pai?! Esperal

No presente, os rebeldes estdo em um local pouco iluminado. Seus
rostos estdo iluminados por algo. Todos os jovens estdo ao redor de
uma mesa, olhando que aparenta ser uma planta em forma de holograma
de uma das instalagbdes da Cronos. O senhor est4 ao lado trabalhando

em algo que parece uma porta coma alguns apetrechos tecnoldgicos.

Cairo persegue o homem pelas vielas da cidade, até o perder de vista.
Ofegante, ele para um pouco. E surpreendido por uma tentativa de contato no

comunicador.
- Malone: Cairo...Ondzzz...voczzzzz...

- Cairo: Malone? Droga, tem alguma interferéncia aqui. Deve estar por
perto...

Ele ergue o braco, tentando achar a origem da interferéncia. O ruido fica mais

forte quando ele aponta o reldgio na direcdo de uma pequena casa.
- E, parece que vem dali.

Ele se aproxima lentamente do local, até perceber que algumas vozes saem
de la. O relégio de Ardyn esta trasmitindo uma mensagem em forma de
holograma. Ele reconhece a voz: Sidus, o mentor que havia visto mais cedo

ainda na Cronos.
- Sidus: Esta fazendo um bom trabalho, Mustafi.

- Mustafi: N&do vejo a hora do meu exilio acabar, senhor. Figuei sabendo
qgue vocés ja comecaram a se infiltrar também em posi¢cBes importantes em

alguns pais...

De subito, Mustafi é erguido do chéo pelo poderoso braco mécanico de
Ardyn.
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- Sidus: Se continuar com o plano, vai retornar. Se quiser saber demais, vai ter

um final indesejado.
- Mustafi: Si-Sim, senhor!

Cairo ndo entende nada do que esta acontecendo. Ele fala baixo consigo

mesmo.

Cairo, que esta vendo tudo por um buraco na parede, ndo percebe um

soldado que se aproxima.

No presente, Zoey esta entrando em frente a porta. O doutor esta

[impando as maos, satisfeito.

Cairo esta tao perdido em seus pensamentos que € surpreendido por um dos
soldados de Mustafi, que aponta sua arma a curta distancia para ele:

- Soldado: Se deu mal, moleque!

Cairo, muito bem treinado, age rapidamente e derruba o soldado. Ao levantar
a cabeca, ja percebe que Ardyn e alguns soldados ali.

- Ardyn: Sabia que vocé traria problemas, garoto.
- Cairo:Algumas coisas nunca mudam.

- Ardyn: Vou te dar a opcao de se juntar ao proposito maior.

- Cairo: Ja outras devem mudar! Precisei vir até aqui pra entender minha

prépria época.

- Ardyn: Nao é escolha sua. Tragam-no.

Zoey, com os rebeldes atras, faz um sinal de positivo para Norman, que
esta no canto da sala, atras de uns painéis.
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Cairo é cercado por trés outros soldados. O primeiro vem com um facdo. Cairo
desvia e lhe acerta uma cotovelada nas costas. O segundo ja esta em cima
guando Cairo acerta um chute em sua nuca. O terceiro acerta Cairo de raspéo,
mas €é derrubado logo em seguida. Cairo, machucado e ofegante, percebe as

palmas irénicas de Ardyn.

- Ardyn: Te treinaram bem, garoto. Mas...VAMOS VER COMO SE SAl
CONTRA MIM!

Ardyn pula na direcéo de Cairo, levanatando seu braco metalico.

Cairo consegue desviar do primeiro soco poderoso de Ardyn, mas sente o

vento causado pelo impacto no ar. Ardyn cria uma cratera no chao.

- Ardyn: Até que vocé é rapido, garoto...

Eles partem um para cima do outro. Cairo desvia de um golpe de Ardyn e pula
para desviar do segundo, acertando um chute no rosto do comandante. Ainda
no ar, Cairo € pego de surpresa: Ardyn consegue segurar sua perna,

arremessando-o com muita forca direto ao chéao.
- Ardyn: Vocé é bom...Mas ainda falta muito.
Ardyn limpa o sangue em sua boca.
- Ardyn: Tanto esfor¢o por uma gota de sangue.
- Cairo: Seu...desgra...cado...

Cairo perde aos poucos a consciéncia, escutando ao longe a voz de Sidus
mandando que Ardyn leve seu corpo até ele.

Os rebeldes caminham em dire¢éo a porta, que emana uma forte luz.
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Cairo abre os olhos numa sala escura e pouco vé do que se encontra ao seu
redor. Algumas estantes com livros parecem estar ao fundo da sala. Ao
poucos ele vai se dando conta da situacdo. Esta algemado com as algemas
tipicas dos oficias da Metropole, largas e pesadas, sentado numa cadeira.
Cairo percebe que Sidus estava o tempo todo em sua frente, com um sorriso

gue muitos perceberiam como um gesto carinhoso.
- Cairo: Que...Que merda...estao fazendo?

- Sidus: Ja esta feito, garoto. Passado e presente sempre estiveram

conectados, sabe?
- Cairo: Vocés...a Grande Guerra..?

Sidus respira fundo, com um rosto cheio de compaixao.
- Sidus: Sim.

Cairo esta cheio de raiva, de dor por ser enganado e por todos que perderam

as vidas.

- Cairo: TODAS AQUELAS PESSOAS! SEU MONTE DE LIXO!

VOCES...vocés...va0 pagar...

Sidus ndo muda a expressdo. Comeca a andar de um lado para o outro,

gesticulando calmamente.

- Sidus: Uma das primeiras coisas que ganhei na infancia era um velho
livro do passado. Fiquei fascinado. O mundo estava a beira de um colapso e,
enquanto alguns ditos “herois” perdiam tempo com coisas pequenas, somente
um homem resolveu fazer o certo e curar o mundo. Ele matou milhdes de
pessoas, mas salvou um planeta inteiro, Cairo. Ele fez o que nenhum outro
homem teve coragem de fazer. E nem mesmo um deus o questionou apos

tudo isso. E sabe por qué?
Nesse momento ele para sua caminhada.

- Sidus: NOs néo precisamos de deuses se fizermos nosso proprio destino.

Ainda assim, a humanidade precisa de alguém que a guie. E de que outra
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forma haveria prosperidade e unido entre os governos sendo numa tragedia?

E s isso que as pessoas entendem: Se unir por dor.

- Cairo: Pesoas sofreram e ainda sofrem por tudo que fizeram. E alguém

vai descobrir essa merda de novo!
Sidus aproxima seu rosto de Cairo.

- Sidus: NOs sempre guiaremos a humanidade, ninguém impedira isso. E

VOCé, crianga, sempre morrerd bem aqui.

Nesse momento uma forte luz invade o local. Os rebeldes aparecem e
comecam a disparar com algumas armas aparentemente caseiras. Os oficiais

gue estavam ali revidam.
- Zoey: Nao era pra ter gente aqui, caralho! Temos que abortar.
- Rebelde 1: Olha aquele cara preso ali. Bora ajudar!
- Zoey: Nem pensar!

Enquanto Zoey esta distraida atirando nos soldados, o jovem rebelde
desobedece e sai correndo em direcdo a Cairo. Ele usa um laser para libertar

Cairo das algemas.
- Rebelde 1: Anda, anda,anda...Foi!
- Cairo: O que vocé ta fazendo?
- Rebelde 1: Venha comigo se quiser viver!
- Cairo: Acho que ja ouvi isso.

Cairo € escorado pelo rebelde e ambos comecam a correr na direcdo da porta

de luz. Zoey esta cobrindo os rebeldes na fuga.

- Zoey: VOCES DOIS, ANDEM LOGO!

Ardyn mira sua arma e dispara na dire¢do de Cairo, que é atingido no ombro.
A dor é intensa e ele ainda esta fraco. Seus olhos comecam a fechar
novamente. Ele acorda, estd sentado, com uma forte luz em seu rosto,

fazendo-o ndo enxergar nada atras dela, além de escutar algumas vozes.
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- Zoey: Nao devia ter feito isso, caralho! A gente néo tava la pra isso.
- Rebelde 1: lam matar o cara, Zoey!
- Rebelde 2: Além do mais, se € inimigo dos caras, pode ajudar a gente.
- Rebelde 3: E, talvez ele seja (til pra gente. Tem que dar uma chance...
- Rebelde 4: E ele pode saber informacdes de |4.
- Rebelde 5: Talvez até o que o velho Norman sabe...
- Zoey: Humpf...Ta bom, ta bom...
Cairo, que estava so6 escutando, fala.
- Cairo: Quem sao vocés?
- Zoey: A pergunta é: Quem € vOocé?
- Cairo: Alguém que fez merda a vida toda e agora quer mudar as coisas.
Cairo se surpreende com a moca que sai da escuridao, estendendo a mao.

- Zoey: O, seu mané! Vamos te dar s6 uma chance, entdo ndo faz merda.

Pode me chamar de Zoey. N6s somos a revolu¢do. Bem-vindo.

EPILOGO

Ardyn esta parado de frente para a parede onde os rebeldes fugiram pela

porta de luz. Anika se aproxima.

- Anika: Vocé nao costuma errar um tiro desses. Estd abalado,

comandante?
- Ardyn: Cale-se. Eles vao pagar por isso. Aquele garoto vai pagar.

Nese momento, Sidus caminha calmamente até eles.
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- Sidus: Acalmem-se. A guerra ja esta ganha antes mesmo de comecar.

Eles ndo podem fazer muita coisa. E se tentarem...
Seu rosto muda pela primeira vez, agora para um tom sombrio.

- Sidus: NOs vamos fazer mais sacrificios para o bem maior.

QUADRO A QUADRO

PAGINA 1

Prélogo:

2021: Uma Grande Guerra consumiu a Terra, causada pela ganéancia do
homem, levando consigo bilhdes de pessoas. Os governantes de varias
nacdes entdo toma a iniciativa de propor um tratado de paz, com as maiores
mentes da humanidade trabalhando junto no desenvolvimento da tecnologia e
captacéo de recursos, com o intuito de criar algo que una 0s povos novamente,

evitando futuras guerras.

2035: E construida as Metropole, com o intuito de desenvolver a

tecnologia em prol da nacéo. Localizada na Africa.

2040: Milhares de pessoas migram para os arredores da Metropole com

esperanca num futuro melhor. Pequenas cidades se instalam por ali.

2052: Comecam os estudos sobre o fluxo do tempo e viagem temporal,

em segredo absoluto na Metropole.

2060: A primeira cobaia jamais retornou. Os mentores decidem nao

divulgar a pesquisa ao publico.
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2063: Um grupo altamente treinado e derivado das forcas militares da
Metrépole é criado para expedi¢cdes temporais. Seu home € Cronos. Militares
de alto nivel compdem o time. E tomada a decis&o de se treinar 6rfaos para

compor a equipe.

2067: Cairo, que teve os pais desaparecidos quando crianca, € levado do

orfanato até a Cronos.

Presente, ano 2077.

PAGINA 2

Q1
Detalhe, superior absoluto.

Cairo de olhos fechados.

Q2
Detalhe, superior absoluto.

Cairo abre os olhos.

Q3
Geral, normal.

Cairo senta na cama de seu quarto olhando em direcéo a janela.

Q4
Close, normal.

Cairo esta escorado na janela, limpando os olhos de sono.

Q5
Close, normal.
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Cairo esta escorado na janela, com um sorriso de canto de rosto.

PAGINA 3 E 4

Splash page de pagina dupla panoramico com a imagem da Metrépole e o
nome “Kairés”.

PAGINA 5

Q1
Geral, normal.

Cairo pressiona um botdo em seu relégio.

Q2
Geral, normal.

Instantaneamente sua roupa muda para o traje da equipe Cronos.

Q3
Geral, normal.

Cairo abre a porta do quarto, em direcéo a saida.

Q4
Panoramico, superior parcial.

Cairo esta no alto do prédio.

Q5
Plano médio, posterior.

Em primeiro plano, Cairo, de costas, protege o rosto do vento com uma das
méaos. Em sua frente, um carro flutuante da Cronos se apoxima.
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Q6
Plano médio, normal.

Malone esta na janela do carro com um sorriso.

Texto

Malone: Pronto pra primeira missdo em campo, “oficial” Cairo?

Q7
Grande plano geral, superior parcial.

O carro alga voo.

PAGINA 6

Q1
Geral, normal.

Cairo se encontra dentro do carro, junto de Malone.

Texto
Cairo: S6 ansioso!
Malone: N&o t6 tdo ansioso pra ver o comandante...

Cairo: Nem ligo mais pra isso, Malone.

Q2

Grande plano geral, normal.

Viséo de rua suja, com criancas correndo e pessoas andando. Ambiente um

pouco escuro.

Q3

Médio, normal.
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Zoey esta olhando a rua pela janela de um pequeno barraco. O ambiente é
meio escuro.

Q4
Close, normal.

Ela agora olha para cima, com cara de poucos amigos.

Q5
Panoramico, inferior.

Visdo do prédio Cronos. De tdo grande, parece tapar o sol e estar logo na
esquina, apesar de se encontrar longe dali.

Texto

Recordatdrio. “Chegamos, Cairo”

PAGINA 7

Q1
Grande plano geral, superior.

Em primeiro plano, o carro se aproxima. Ao fundo, o enorme prédio Cronos. A
estatua de um dos mentores apontando ao céu pode ser vista de longe.

Texto

Malone: Olha s6 aquela confusao la embaixo! S&o os “rebeldes”.

Q2
Médio, inferior.

Cairo olha pela janela em direcdo ao térreo do prédio.

Q3
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Grande plano geral, superior.

Um grupo de rebeldes com placas em frente & Cronos. Alguns guardas tentam
afasta-los de forma violenta.

Q4

Plano grande geral, normal.

O carro aterrisa no térreo, atras da protecédo dos guardas.
Texto

Malone: Esses merdinhas ndo tém nocao alguma.

Q5

Geral, normal.

Eles caminham pelo sagudo do prédio. Diversas pessoas passam por ali
também.

Texto

Malone: Vieram pra Metropole atras de oportunidades e querem isso ha marra.
Pfft. Sabe, as vezes penso que a Grande Guerra, por mais horrivel que tenha
sido, trouxe coisas boas.

Q5
Geral, normal.

Cairo e Malone estdo em um dos elevadores. Malone coloca sua digital num
dispositivo na parede.

Texto

Malone: A unido das nacdes, os avancos...Algumas pessoas nem doentes
mais ficam, Cairo. Sei que € um pensamento meio merda, mas temos que ver
o lado bom da...

Q6
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Detalhe, normal.

Viséo de do touch que Malone acabou de colocar sua digital.

Texto:

Inteligéncia artificial: Oficial Cronos Nivel B Malone identificado. O
comandante Ardyn os espera ha subsolo..

Q7
Geral, superior.

Do lado de fora do prédio, um guarda derruba um dos rebeldes, que segura
uma placa escrita “Nos sabemos”

Q8
Geral, superior.

Zoey ajuda o rebelde caido.

Q9
Geral, normal.

Os rebeldes seguem Zoey, que olha para trds em direcao ao prédio.

PAGINA 8

Q1
Grande plano geral, normal.

Cairo e Malone se encontram numa enorme sala bem iluminada e branca,
com cientistas e camaras atras de um enorme vidro.

Texto

Cairo: Até que enfim.

Malone: Venha. Vamos nos arrumar.
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Q2
Geral, normal.

Cairo, ja com o traje de viagem no tempo, ajeita o relégio em seu pulso. Ele
estad em um dos quartos do local. Uma voz surge ao fundo. Malone, ao fundo,
ajeita as botas.

Texto

Ardyn: Leu o relat6rio? Espero que vocé ndo estrague tudo na sua primeira
misséo, recruta.

Q3
Médio, lateral.

Cairo encara Ardyn com cara de poucos amigos.

Texto
Cairo: Sim, senhor. Pretendo nao fazer merda.

Ardyn. Assim espero. Te vejo nas camaras.

Q4
Geral, normal.

Malone, que estava atras de Cairo, esta sentado ajeitando suas botas.

Texto

Malone: Eu ja me acostumei com ele, mas olha, aquela protese no braco dele
me dé calafrios...

Cairo: Nao me assusta. Vamos indo...

Q5

Geral, normal.
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Cairo esta entrando na camara de viagem. Malone e Anika fazem o mesmo.
Num canto, atras de vidros, alguns cientistas olham.

Texto

Anika: Lembra dos enjods nos testes? Aqui € bem pior.
Cairo: Obrigado, mas eu aguento.

Anika: OKk...

Cientista: Contagem regressiva. 3...

Q6
Geral, normal.

Ardyn e um dos mentores, Sidus, conversam enquanto Cairo os observa.

Q7
Detalhe, normal.

Cairo esta dentro da camara, com os olhos fechados. Ela é bem iluminada.
Ele ouve o cientista pelo transmissor dentro da camara.

Texto

Cientista: 2...1!

PAGINA 9

Q1
Médio, normal.

Cairo se abaixa para vomitar. Anika, Malone e Ardyn estdo ao seu lado.

Texto
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Recordatorio: Luxor, Egito. 2010.
Onomatopeia: *Bleergh* (Cairo)

Anika: Eu avisei.

Q2
Médio, normal.

Cairo ja esta de pé, com uma mao limpando a boca. Ardyn passa as
instrugbes da misséo.

Texto

Ardyn: Essa € uma simples missdo de reconhecimento para vocé, Cairo.
Malone ira te acompanhar. Vocés sabem da regra 1 da Cronos: N&o interfiram
no passado.

Malone: Sim, senhor!

Ardyn: Anika e eu vamos estamos em missao nivel A.

Q3
Panoramico, superior.

Visdo de uma pequena cidade do Oriente Médio. Est4 acontecendo uma feira
local, onde as pessoas circulam. Cairo e Malone estéo se aproximando.

Texto

Recordatorio: Oriente Médio, em algum local do passado.

Q4
Médio, normal.

Cairo e Malone estao sorridentes perambulando na feira, jA com trajes tipicos
da época e regido.

Texto
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Cairo: Sem esse relégio aqui nem sei como a gente entenderia a lingua deles.

Malone: E ele ainda adapta nosso traje ao ambiente local. Vou conversar com
alguém pra testar isso.

Q5
Geral, normal.

Malone esta conversando com uma feirante e fala fluentemente a lingua local.
Cairo esta olhando uma parede com um cartaz.

Q6
Detalhe, normal.

Viséo do cartaz na parede. H4 um homem apontando uma arma para 0s Ceus,
de mé&o dada com uma crianca.

Texto

Contemplem seu salvador! Viva Mustafi (cartaz)

Q7
Médio, normal.

Cairo olha as pessoas ao redor.

Texto

Cairo: Nosso tempo e esse aqui ndo parecem tao diferentes...

Q8
Plano grande geral, normal.

Os rebeldes, no presente, estdo parados em frente a porta de uma pequena
casa.

PAGINA 10
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Q1
Close, normal.

Cairo volta seu olhar para a feira e comeca a prestar atencao nas pessoas ali.

Texto

Cairo: Eu sinto 0 medo nessas pessoas...

Q2
Médio, normal.

Rosto de uma mulher com filhos.

Q3
Close, normal.

Rosto de um homem trabalhando.

Q4
Close, normal.

Rosto de Zoey, com cara determinada.

Q5
Geral, normal.

A porta se abre na frente dos rebeldes.

Q6
Geral, lateral.

Na porta, hd um senhor com um brago estendido para o interior da casa,
fazendo sinal para entrarem. Os rebeldes caminham para dentro.
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Q8
Detalhe, normal.

Cairo com cara de espanto.

Q8
Geral, normal.

Enquanto observa a regidao, Cairo percebe dois homens armados ameacando
um feirante em um beco.

Texto
Soldado 1: Vocé deve ser louco de dever pro Mustafi, velhote!

Feirante: Mas eu ja disse que vou pagar na prOxima semana, por favor...

Q9
Médio, normal.

A frente, um soldado segura um senhor pelo colarinho enquanto enquanto
levanta a méo fechada. Atrds, uma mao acerta um soco no outro soldado.

Texto

Para outros aprenderem, alguém tem que ser o bode expiatorio...

PAGINA 11

Q1
Geral, normal.

Cairo da um soco, derrubando o soldado.

Q2

Geral, superior.
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O feirante esta caido, com cara pavor. Cairo esta parado em sua frente.

Texto:

Feirante: O que vocé fez, garoto?! Agora eles vao voltar com mais homens e
ainda punir todos aqui!

Q3
Médio, inferior.

Cairo esta se afastando aos poucos, com rosto de arrependimento.

Texto
Cairo: Desculpe, eu pensei estar ajudan...

Feirante: Saia daqui! RAPIDO!

Q4
Geral, posterior.

Cairo esta de sentado numa sarjeta, olhando a multidao.

Q5
Detalhe, normal.

Cairo esta cabisbaixo.

Q6

Detalhe, normal.

Cairo esta com um cara de surpresa, quase palido.

Texto

Cairo: Mas que porra é...
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Q7
Médio, normal.

Um homem esta olhando para Cairo no meio da multidao.

Texto

Cairo: Pai?!

Q8
Geral, lateral.

O homem caminha para a outra dire¢ao. Cairo parte correndo.

Texto

Cairo: Espera!

PAGINA 12

Q1

Médio, inferior.

Os rebeldes estdo em uma roda, olhando para baixo para algo que emite uma
luz azulada.

Q2
Detalhe, superior.

O que emite a luz é a planta holografica de uma construgdo com logo da
Cronos.

Q3
Médio, normal.

O senhor esta trabalhando no que parece ser uma porta com alguns
apetrechos tecnoldgicos.
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Q4
Médio, normal.

Cairo estd com as maos no joelho, ofegante.

Texto

Cairo: Merda, perdi ele de vista...Onde que eu t6?

Q5
Detalhe, normal.

O reldgio de Cairo comega a emitir um som.

Texto

Malone: Cairo...Ondzzz...voczzzzz...

Q6
Médio, normal

Cairo esta olhando o relégio em seu pulso.

Texto

Cairo: Malone? Droga, tem alguma interferéncia aqui. Deve estar por perto...

Q7
Geral, normal.

Cairo estd com o brago levantado na dire¢cdo de uma velha casa afastada.

Texto

Cairo: E, parece que vem dali.
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PAGINA 13

Q1
Geral, posterior.

Cairo caminha em direcao ao local, que parece emitir algumas vozes.

Q2
Detalhe, normal.

Rosto franzido de Cairo.

Texto

Cairo: Conheco essas vozes...

Q3
Geral, normal.

A casa € um local velho, com poucos mdveis. Ardyn esta com o braco erguido,
um holograma de Sidus, o mentor que Cairo havia visto mais cedo, sai do
relégio em seu pulso.

Texto
Sidus: Esta fazendo um bom trabalho, Mustafi.

Mustafi: Nao vejo a hora do meu exilio acabar, senhor. Fiquei sabendo que
Vvocés ja comecaram a se infiltrar também em posicfes importantes em alguns
pais...

Q4
Geral, normal.

Ardyn esta erguendo Mustafi pelo pescoco, usando seu brago metalico.

Texto
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Sidus: Se continuar com o plano, vai retornar. Se quiser saber demais, vai ter
um final indesejado.

Mustafi: Si-sim....sen-senhor....

Q5
Detalhe, normal.

Olhos do Cairo surpresos, olhando por um buraco.

Q6
Geral, posterior.

Imagem da parte de tras das pernas e botas de um soldado. Cairo, ao fundo,
esta agachado olhando pelo buraco na casa.

PAGINA 14

Q1
Geral, posterior.

A estranha porta, agora aberta, emite uma forte luz. Zoey esta parada em
frente.

Q2
Médio, normal.

O senhor (Norman), que esta limpando as maos com um pano, tem um Sorriso
de satisfacéo no rosto.

Texto

Recordatorio: Se deu mal, moleque! (traduzido do arabe)

Q3

Médio, normal.
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Cairo estd com cara de assustado. Um rifle esta sendo apotado para sua
cabeca.

Q4
Geral, normal.

Cairo da uma rasteira no soldado (requadro com detalhe na perna de Cairo
acertando o golpe).

Q5
Geral, normal.

Cairo acerta um soco no estdbmago do soldado (requadro com detalhe na mao
de Cairo acertando o golpe)

Q6
Geral, normal.

Cairo acerta um chute na altura do peito do soldado (requadro para o pé de
Cairo acertando o golpe)

Q7
Geral, inferior.

O soldado esta caido em primeiro plano. Ao fundo, Cairo estd com uma pose
de combate olhando o corpo.

Texto

Ardyn: Sabia que vocé traria problemas, garoto...

PAGINA 15

Q1

Geral, lateral.
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Cairo esté parado em frente ao comandante. Outros trés soldados estéo atras
de Ardyn.

Texto
Cairo: Algumas coisas nunca mudam...

Ardyn: Vou te dar a opcao de se juntar ao proposito maior.

Q2

Médio, normal.

Cairo esta cara de determinacao e certa raiva na voz.

Texto

Cairo: Ja outras devem mudar! Precisei vir até aqui pra entender minha
prépria época.

Q3
Médio, normal.

Ardyn esta com uma expressdo de certo desprezo. Os soldados estéo
correndo em direcdo a Cairo.

Texto

Ardyn: A escolha ndo €é sua. Tragam-no.

Q4
Médio, lateral.

Zoey, com os rebeldes atras, faz um sinal de positivo para Norman, que esta
no canto da sala, atras de uns painéis.

Q5

Geral, lateral.
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Os soldados correm gritando segurando factes na direcédo de Cairo (da direita
para a esquerda)

Q6
Médio, normal.

Cairo esta com os punhos erguidos, como um lutador de boxe.

PAGINA 16
Q1
Geral, lateral.

Cairo desvia do golpe de facdo do primeiro soldado.

Q2
Geral, lateral

Cairo acerta uma cotovelada nas costas no soldado que errou o golpe. O
segundo soldado ja esta préximo, fazendo o movimento de ataque de cima
para baixo com o facéo.

Q3

Geral, lateral

Cairo desloca o golpe do soldado apenas com seu punho.

Q4
Geral, lateral.

Cairo esta acertando um chute no rosto do soldado. O terceiro ja se aproxima
correndo com seu brago esticado, como se fosse uma lanca e o facéo, a
ponta.

Q5
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Geral, lateral.

Cairo desvia com um pequeno pulo para trds da investida do soldado, que o
consegue acertar de raspdo proximo a barriga.

Q6
Geral, lateral.

Cairo acerta uma cotovelada no rosto do soldado.

PAGINA 17

Geral, normal.

Splash page com Cairo acertando um soco no rosto do soldado, que esta
caindo para tras.

PAGINA 18

Q1
Médio, normal.

Cairo estd em com a méao na ferida em sua barriga, ofegante.

Texto

Onomatopeia: Clap..Clap...Clap

Q2
Médio, normal.

Ardyn esta batendo palmas, com sorriso sarcastico.

Texto

Ardyn: Te treinaram bem, garoto. Mas...
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Q3
Médio, normal.

Ardyn da um salto na dire¢cao de Cairo, com seu brago metalico erguido.

Texto

Ardyn: VAMOS VER COMO SE SAI CONTRA MIM!

Q4
Geral, normal.

Cairo desvia do golpe de Ardyn por pouco, com cara de susto.

Texto

Onomatopeia: TUM!

Q5

Ardyn esta de joelhos, com o braco metalico colado ao chdo apds o golpe. O
piso esta rachado.

Texto

Ardyn: Até que vocé é rapido, garoto...

Q6
Geral, posterior.

Ardyn e seu braco metélico esta em primeiro plano. Ao fundo, Cairo o olha em
posicédo de combate, como em um duelo.

PAGINA 19

Q1

Geral, superior.
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Ardyn e Cairo parte um para cima do outro.

Q2
Médio, normal.

Ardyn da um soco, mas Cairo desvia lateralmente.

Texto

Ardyn: GRRRR!

Q3
Médio, normal.

Ardyn tenta outra investida, agora com seu braco metélico, mas Cairo pula por
cima do comandante.

Q4
Geral, inferior.

Cairo, ainda no ar, acerta um chute no rosto de Ardyn.

Texto

Cairo: AHHHH!

Q5
Médio, superior.

Ardyn consegue segurar a perna de Cairo com seu braco metalico.

Texto

Ardyn: Vocé é bom...

Q6

Geral, superior.
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Com um movimento, Ardyn arrmessa Cairo com uma forgca descomunal em
direcao ao solo, de barriga para baixo.

Texto

Ardyn: Mas ainda falta muito!

PAGINA 20

Q1
Médio, normal.

Ardyn esta com as costas das maos na boca, onde foi atingido por Cairo. Est a
de olhos fechados.

Q2
Médio, normal.

Ardyn esta olhando a méao, com um sorriso sarcastico no rosto.

Texto

Ardyn: Tanto esfor¢co por uma gota de sangue?

Q3
Close, normal.

Cairo esté caido no chdo no chédo, com olhos quase cerrados.

Texto

Cairo: Seu...desgra...cado...

Q4
Geral, inferior.

Como se fosse a propria visdo meio embagada de Cairo, Ardyn caminha em
sua dire¢do. Um som sai de seu relogio.

84



Texto
Sidus: Traga ele a mim antes.

Ardyn: Sim, senhor.

Q5
Close, inferior.

O rosto de Ardyn esta mais perto agora, e a visdo esta ainda mais embacada.
Cairo est4 fechando os olhos.

Texto

Ardyn: Vamos dar uma volta, recru...

Q6

Quadro totalmente preto.

PAGINA 21

Q1
Geral, posterior.

Os rebeldes caminham em direcdo a porta, que esta emanando uma forte luz.

Q2

Quadro totalmente preenchido pela luz azulada da porta.

Texto

Recordatorio: Acorde.

Q3
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Quadro parcialmente preto, meio desfocado ao centro, onde parece haver um
rosto.

Q4
Close, normal.

Cairo, com uma expressao meio atordada, abre aos poucos os olhos.

Texto

Cairo: Onde...O qué..?

Q5
Geral, lateral.

Cairo esta sentado em uma cadeira. Seus bracos estdo cruzados na parte de
tr4s do assento, com uma grossa algema prende seus pulsos. A sua frente,
estd o mentor Sidus, respaldado por Ardyn, Anika e alguns oficiais todos
vestidos de preto e com mascaras.

Texto
Sidus: Até que por fim, crianca.

Cairo: Que...que merda...estédo fazendo?

Q6
Médio, inferior.

Sidus, com os bracos cruzados atras das costas conversa calmamente.

Texto

Sidus: J& estd feito, garoto. Passado e presente sempre estiveram
conectados, sabe?

Cairo: A...Grande Guerra...

Q7
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Close, normal.

O rosto de Sidus aparenta ser de compaixdo. Ele respira fundo e soltar o ar
devagar.

Texto

Sidus: Sim.

PAGINA 22

Q1
Close, normal.

Uma lagrima escorre pelo rosto de Cairo, que esta esbravejando.

Texto

Cairo: TODAS AQUELAS PESSOAS! SEU MONTE DE LIXO!
VOCES...vocés...vao pagar...

Q2
Close, normal.

Sidus esta com a expressdo imoével, quase como se estivesse tendo pena de
Cairo, apesar de estar com os olhos fechados, como se aquelas palavras de
Cairo nao fizessem tanto sentido quanto as palavras de um louco.

Q3
Close, normal.

Sidus abre os olhos e olha para Cairo.

Texto

Sidus: Uma das primeiras coisas que ganhei na infancia era um velho livro do
passado. Fiquei fascinado.
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Q4
Médio, normal.

Sidus tira os bracos de tras de seu corpo e comeca a gesticualar enquanto
fala.

Texto

Sidus: O mundo estava a beira de um colapso e, enquanto alguns ditos
“herdis” perdiam tempo com coisas pequenas, somente um homem resolveu
fazer o certo e curar o mundo.

Q5
Geral, normal

Sidus estd andando de um lado para o outro, calmamente, enquanto fala.

Texto

Sidus: Ele matou milhdes de pessoas, mas salvou um planeta inteiro, Cairo.
Ele fez o que nenhum outro homem teve coragem de fazer.

PAGINA 23

Q1
Geral, normal.

Sidus caminha para a outra direcao agora.

Texto

Sidus: E nem mesmo um deus o questionou apos tudo isso. E sabe por qué?

Q2
Médio, normal.

Sidus para sua caminhada.
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Texto

Sidus: Nés nado precisamos de deuses se fizermos nosso proprio destino.
Ainda assim, a humanidade precisa de alguém que a guie.

Q3
Médio, normal.

Na mesma posicédo, ele ainda fala, agora com os bracos novamente para tras.

Texto

Sidus: E de que outra forma haveria prosperidade e unido entre 0os governos
sendo numa tragédia? E so isso que as pessoas entendem: Se unir por dor.

Q4
Close, normal.

Cairo esta com rosto de 6dio enquanto retruca Sidus

Texto

Cairo: Pesoas sofreram e ainda sofrem por tudo que fizeram. E alguém vai
descobrir essa merda de novo!

PAGINA 24

Q1
Médio, lateral.

Sidus se curva um pouco para se aproximar de Cairo.

Texto

Sidus: N6s sempre guiaremos a humanidade, ninguém impedira isso. E vocé,
crianga, sempre morrerd bem aqui.

Q2
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Close, normal.

Sidus olha por cima dos ombros de Cairo. Pela primeira vez tem a expessao
de quem ndo sabe o que est4 acontecendo.

Texto

Sidus: Mas o que..?

Q3
Médio, normal.

A parede da parte de trds da sala emana uma forte luz, sua forma se
assemelha a uma porta.

Texto

Sidus: Guardas, preparem-se!

Q4
Médio, normal.

Os rebeldes passam correndo pela porta de luz. Zoey est4 a frente.

Texto

Zoey: Se protejam!

Q5
Geral, normal.

Ardyn toma a frente de Sidus, o protegendo com seu braco de metal.

Texto

Ardyn: Guardas, fogo!

Q6
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Close, normal.

Zoey e mais um dos rebeldes estdo de costas para uns caixotes. Ela segura
uma arma aparentemnte feita com restos de tecnologia. Tiroas passam por
cima e pelos lados.

Texto

Zoey: Nao era pra ter gente aqui, caralho! Temos que abortar.

PAGINA 25

Q1
Médio, normal.

O rebelde ao lado de Zoey aponta para Cairo, que esta no fogo cruzado.

Texto
Rebeldel: Olha aquele cara preso ali. Bora ajudar!

Zoey: Nem pensar!

Q2
Close, normal.

Zoey, parcialmente atrds dos caixotes, dispara em direcdo aos guardas.

Texto

Onomatopeia: BIM! BIM!

Q3
Médio, normal.

Ela volta para atras do caixote para se proteger dos disparos.

Q4
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Médio, normal.

Ela olha para o lado, onde o rebelde estava, mas 0 mesmo ja ndo se encontra
ali mais.

Texto

Zoey: CADE ELE MERDA?!

Q5
Geral, normal.

O rebelde ja esté tirando as algemas de Cairo com um pequeno laser. Tiros
passam por todo lado.

Texto
Rebelde 1: Anda, anda,anda...Foil

Cairo: O que vocé ta fazendo?

PAGINA 26

Q1
Médio, normal.

Cairo esté escorado no rebelde enquanto correm.

Texto
Rebelde 1: Venha comigo se quiser viver!

Cairo: Acho que ja ouvi isso.

Q2
Geral, normal.

Zoey esta na porta de luz disparando com a arma. Os rebeldes estao entrando
pela porta amparados pela cobertura dela.
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Texto:

Zoey: VOCES DOIS, ANDEM LOGO!

Q3
Médio, normal.

Ardyn esta mirando com uma arma.

Texto

Ardyn: N&o vou permitir isso!

Q4
Close, normal.

O tiro acerta o ombro de Cairo

Texto
Onomatopeia: BIM!

Cairo: Argh!

Q5
Close, normal.

Cairo, por causa da dor, comeca a desmaiar.

Texto

Rebelde: Fica acordado, cara! Fica acor...

Q6
Detalhe, normal.

Cairo fecha os olhos.



PAGINA 27

Q1
Close, normal.

Cairo é atingido por uma forte luz no rosto.

Texto

Cairo: Hein..?

Q2
Geral, posterior.

Cairo estad sentado numa cadeira, uma luz incide sobre ele. O restante é
penumbra. Vozes saem das sombras.

Texto

Zoey: Nao devia ter feito isso, caralho! A gente ndo tava la pra isso.
Rebelde 1: lam matar o cara, Zoey!

Rebelde 2: Além do mais, se € inimigo dos caras, pode ajudar a gente.
Rebelde 3: E, talvez ele seja (til pra gente. Tem que dar uma chance.
Rebelde 4: E ele pode saber informacg6es de la.

Rebelde 5: Talvez até o que o velho Norman sabe...

Zoey: Humpf...Ta bom, t& bom...

PAGINA 28

Q1
Médio, lateral.

Cairo olha para as sombras.

Texto
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Cairo: Quem sao vocés?

Zoey: A pergunta é: Quem é vocé?

Q3
Médio, lateral.

Cairo abaixa a cabeca.

Texto

Cairo: Alguém que fez merda a vida toda e agora quer mudar as coisas.

Q4
Médio, lateral.

Cairo se surpreende com uma mao estendida que sai das sombras.

Texto

Zoey: O, seu mané! Vamos te dar s6 uma chance, entdo n&o faz merda.

PAGINA 29

Splash page. Médio, inferior.

Cairo, de costas, olha para cima e vé o rosto de uma jovem saindo da
escuridao para a luz. Ela tem um sorriso debochado e cabelos rebeldes. Atras
dela encontram-se varios jovens.

Texto

Zoey: Pode me chamar de Zoey. N6s somos a revolu¢do. Bem-vindo.
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PAGINA 30

EPILOGO

Q1
Geral, normal.

Alguns soldados jazem caidos no chdo. Ardyn est4 de frente para a parede
onde surgiu a porta dos rebeldes. Anika se aproxima.

Texto

Anika: Vocé ndo costuma errar um tiro desses. Esta abalado, comandante?

Q2
Médio, normal.

Ardyn ndo muda de expressao.

Texto
Ardyn: Cale-se. Eles vao pagar por isso. Aquele garoto vai pagar.

Sidus: Acalmem-se.

Q3
Médio, normal.

Sidus se aproxima dos dois.

Texto

Sidus: A guerra ja estd ganha antes mesmo de comecar. Eles ndo podem
fazer muita coisa. E se tentarem...

Q4
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Close, normal.

Sidus muda sua expresséao calma para um rosto sombrio.

Texto

Sidus: N6s vamos fazer mais sacrificios para o bem maior.
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CONCLUSAO

Apesar de sua proximidade com a linguagem cinematografica, por
exemplo, as histérias em quadrinhos séo tdo particulares que poucas pessoas
conseguem extrair todo o potencial dessa midia. Nos quadrinhos, roteirista e
desenhista possuem um espaco ilimitado para criar e reinventar historias.

A producdo de uma historia em quadrinho ndo é algo que se faz da noite
para o dia, mas sim algo que se constréi ao longo de semanas, meses ou até
anos, sempre evoluindo o roteiro. Requer atencdo, desapego e pesquisa,
além das referéncias que cada um carrega durante a vida. Os quadrinhos
sempre foram um reflexo de seu tempo, mas também trazem consigo a
bagagem vivida por seus autores, por isso € uma forma de arte que pode ser

tao rica.

A Unica janela que dava para fora do mundo restrito em que vivia
eram os contos de mitologia que eu lia, ou as brilhantes histérias de
super-herdis. Aventuras de pessoas que ndo tinham restricdes. (Alan

Moore)

REFERENCIAS VISUAIS
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Cidades

THIS 16 1T/
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Cidade passado
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Personagem 1: Cairo (jovem, cerca de 23 anos, confiante)

(Rosto - Referéncia: Nathan Drake)

(Traje, mas sem o brago & mostra)

SOSULE

(Simbolo parecido com esse, mas com o nome “Cronos” em um dos ombros do traje)
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Personagem 2: Ardyn (Arrogante, cara de poucos amigos, cerca de 40
anos)

(Rosto - Porém careca. Referéncia: BJ Blaskovics)

(Traje idéntico ao de Cairo, mas possui um braco de metal & mostra e ombreiras parecidas

com trajes de generais)
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Personagem 3: Zoey (temperamental, por volta de 20 anos)

«d\ 4

BALISw
TREUTURE T

(Traje inspirado em De Volta para o Futuro, mas com algumas partes mais velhas/rasgadas)
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Personagem 4: Sidus (Inteligente, arrogante, por volta de 50 anos)

(Traje. Referéncia: Palpatine, de Star Wars)

o

T

A

(Tiara na cabeca. Referéncia: Ozymandias, da hqg Watchmen
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Esbocos iniciais (desenhista Luiz Felipe Goncgalves)

Cairo
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Zoey
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Sidus
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Ardyn
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