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“Todo mundo tem um mundo secreto dentro deles. Quero dizer todos. Todas as
pessoas em todo o mundo, eu quero dizer todos - ndo importa o quéao macgante e
chato eles se sintam no exterior. Dentro, eles todos tem inimaginaveis, magnificos,
maravilhosos e estupidos mundos incriveis... Ndo apenas um mundo. Centenas
deles. Milhares, talvez.

Neil Gaiman (The Sandman)



Resumo

Esta pesquisa teodrico-pratica desenvolvida como trabalho de conclusdo de
graduagcdo em Design Grafico tem como enfoque todas as etapas de criagcdo de
uma histéria em quadrinhos autoral desde a roteirizagdo, estudo de cenografia,
concept de personagens e projeto grafico da Hq o tintangivel. Neste relatério de
processo criativo apresentamos a conceituacdo do tema e descrevemos as etapas
do processo criativo da histéria em quadrinhos autoral dos géneros ficgao cientifica
e fantasia.

Palavras chave: Historias em Quadrinhos. Quadrinho autoral. Processo Criativo.



Abstract

This theoretical-practical research developed as a graduation project in Graphic
Design has as its focus all stages of creation of a comic book authoring a script,
concept study, concept of characters and graphic design of comics o Intangivel. This
critical process report presents a conception of the theme and describes how steps
in the critical process of the comic book work the genres of science fiction and
fantasy.

Keywords: Comics. Author's Comics. Creative process.
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Introducgao

Ler HQs além de ser uma atividade que pode ser desenvolvida observando-se todas
as estratégias de leitura, é também levar os leitores a momentos que antecedem a
prépria leitura das letras, pois a estrutura desse género € hibrida e possibilita leituras
multiplas. (ANDRADE & ALEXANDRE, 2008)

Historias em quadrinhos (HQs) sdo uma forma de arte narrativa que se propde a
narrar acontecimentos reais ou ficcionais por meio de imagens e palavras através
de quadros em sequéncia, Despertando a imaginagao, trabalhando a interpretacéo
e abrindo horizontes para um novo mundo através de suas linhas. Em geral as HQs
seguem um padrao imagético e linguistico pré-estabelecido, pelo processo evolutivo
e historico cultural regional. Deve haver uma boa relagao entre texto e imagem para
que haja uma boa compreensao por parte do receptor, que deve também ja
conhecer alguns elementos da linguagem da arte sequencial, pois sem tal
conhecimento pode ser que n&o haja compreensao total da mesma.

O Objetivo deste projeto € em suma, desenvolver o volume 01 da HQ O
Intangivel, uma histéria em quadrinhos fantastico-filosofica autoral, tendo como
enfoque a criacdo, desde a roteirizagdo, cenografia, concept de personagens e
projeto grafico. Descrevendo todo o caminho percorrido, com inicio na
contextualizagao historica, inspiragao, busca por referenciais, exemplos e conceitos
importantes sobre as HQs de autor, seguindo até a construcéo da HQ.

1. O Homem e a imagem

A definicdo mais popular de imagem é representacao, reprodugdo ou imitagao da
forma de algo. Para Joly (2007) as imagens sao signos variantes sujeitos a
interpretacéo por parte do receptor.

Podemos efetivamente verificar que o problema da imagem é de tal modo o da
semelhanga que os receios que ela suscita vém precisamente das variagbes da
semelhanga: a imagem pode tornar-se perigosa tanto por excesso como por falta de
semelhanga. Demasiada semelhanga provocaria a confusdo entre imagem e
representado. Uma semelhanca insuficiente causaria uma perturbadora e indutil
ilegibilidade. (JOLY, 2007, p.43)

Pensando assim, a arte e a criatividade foram desenvolvidas em conjunto ao
nosso proprio desenvolvimento como por exemplo as pinturas rupestres, os Murais
Mesopotamicos, Astecas, Maias, Egipcios e muitos outros. Exploradas pela vontade
do homem de representar os acontecimentos, contar historias ficticias e/ou reais e
compartilhar os seus conhecimentos.

Segundo Scott McCloud, HQs sao “imagens pictéricas justapostas em sequéncia
deliberada, destinada a transmitir informacdes e/ou produzir uma resposta no



leitor/espectador”. Compreendendo isso podemos ligar as imagens rupestres (figura
1) as HQs e entender que por mais que seja uma arte relativamente nova, as
histérias em quadrinhos, por definicdo ja tinham narrativas precursoras a milhares
de anos.

Figura 1: Animais pintados na Gruta de Lascaux, 15.500 anos AP, um dos sitios de arte rupestre
mais famosos do mundo. Fonte: Lascaux, Wikipédia <https://pt.wikipedia.org/wiki/Lascaux>

Figura 2: Dois tumulos Ramesside em Tebas, Enlace 1827.
Fonte: Pinturas Egipcias, odisea2008
< http://www.odisea2008.com/2011/11/pinturas-eqgipcias.html>




Figura 3: Bernardo Martorell, O retabulo de Sao Pedro de Pubol.
Fonte: A Esquecida Arte Espanhola: Martorelle Huguet
< http://obviousmag.org/archives/2012/08/a_esquecida_arte espanhola_martorell e huguet.html >
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1.2: Histéria em Quadrinhos

Pode-se dizer que a igreja catdlica foi uma forte contribuinte para as histérias em
quadrinhos atuais, sendo responsavel por algumas das primeiras imagens como
narrativas visuais sequenciais registradas. Isso se da ao fato de que na Europa
medieval as missas eram pregadas em Latim e a esmagadora maioria dos ouvintes
nao eram letrados e nao faziam a menor ideia do que se passava, uma forma
didatica e eficaz foi demonstrar visualmente as passagens biblicas através de
murais, pinturas em vitrais etc.

Porém, segundo Franco (2009) Rodolphe Topffer foi o precursor mais direto do
formato moderno das HQ’s, pois ele teria sido o primeiro a combinar imagem em
texto em suas histérias em quadrinhos ja em meados do séc XIX.
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Figura 4: Brutus Calicot (1846)
Fonte: Lambiek comiclopedia, Rodolphe Topffer
<https://www.lambiek.net/artists/t/topffer.htm>

Francisco Baptista, em seu livro “ Psicologia e Historia em Quadrinhos” (2001)
coloca os anos 1930 como a “infancia” das HQs como vemos hoje em dia, em um
cenario economicamente frustrado com a quebra da bolsa de Nova York,
juntamente com a forga dos movimentos artisticos como o surrealismo que propde
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imagens oniricas do inconsciente, molda a fuga da realidade para um mundo de
aparéncias. A partir dai temos universos fantasticos que apelam para o insdlito.

Contudo, existem divergéncias ao crédito de autor da primeira HQ feita. Muitos
nomes sao eleitos como: Rodolphe Topffer (Voyages et aventures du Docteur
Festus, 1840), Wilhelm Busch (Max e Moritz, 1865), Angelo Agostini (Nh6-Quim,
1869) e Richard Outcault (Yellow Kid, 18995).

Richard é reconhecido dentro da historiografia oficial estadunidense como o real
precursor, tendo criado a primeira HQ nos formatos mais semelhantes com os
atuais, implementando os baldes de fala e adotando o uso de um personagem fixo
em suas publicagdes.

NEW YORK JOURNAL, SUNDAY, DECEMBER 13, 1896,

Liz. 1 ain't no
tight as a model.

Now ye look great—steady—it's a go. (From Inside the Cablnet)—Jist be patient, it's coming out fine. Pm awful sorry, Liz, 'deed 1 am: gimme a nother chance?
OUT HEREr—

Figura 5: The Yellow kid,1896 Fonte: The yellow kid
<https://cartoons.osu.edu/digital_albums/yellowkid/1896/1896.htm>

1.2.2: Contexto Nacional

As primeiras histérias em quadrinhos no Brasil surgiram em meados do século XIX,
apresentando um estilo satirico, passando por charges, cartuns ou caricaturas e
posteriormente como tiras. Aqui antes mesmo do aclamado Richard Outcault
(Yellow Kid, 1895), tivemos nosso préprio quadrinista precursor, Angelo agostini
surgindo em 1869 com “As Aventuras de Nhé Quim”, a primeira histéria em
quadrinhos seriada no Brasil.



O pobre mirtir, convencido de que ia ser transformado A flecha, percorrendo o espago com a rapidez de um raio,

em paliteiro, como Sio Sebastido, viu, de repente, uma veio cravar-se dois dedos acima de sua cabeca,
jovem india colocar-se diante dos bugres, ¢ empunhando Sem desconcertar-se, a india, colocando seu dedo sobre a fronte,
um arco, fazer pontana para ele. parecia dar a entender que a sua pontaria era dirigida 4 testa do infeliz.

Figura 6: As Aventuras de Nh6 Quim
Fonte: Um Blog em Quadrinhos
<https://quadrinhos.wordpress.com/tag/as-aventuras-de-nho-quim/>

As inovagdes tecnologicas que permitiram o advento da gravura e,
consequentemente, da caricatura, na imprensa brasileira, deram-lhe
consideravel impulso, asseguraram novas condigcbes a critica e
ampliaram a sua influéncia. Nesse sentido, o humorismo foi
precursor da caricatura, que apareceu quando as técnicas de
gravagdo permitiram conjuga-lo a atragdo visual do desenho.
(SODRE, 1999, p. 202- 203)

Editor, jornalista e ilustrador de titulos como Diabo Coxo, Vida Fluminense, Revista
llustrada e Dom Quixote, Angelo Agostini foi um dos pioneiros mundiais na
producao de narrativas graficas sequenciais, a partir de 1867, tendo criado além de
Nhé Quim (1869) outro personagem muito importante Zé Caipora (1888). Na
primeira década do século XX, participou da revista O Tico-Tico, para a qual
desenvolveu o primeiro logotipo, histérias em quadrinhos, capas e ilustragbes. Além
dessa contribuicdo grafica a revista Tico-Tico, também teve a ideia de adicionar
charges e quadrinhos em jornais e publicagbes populares brasileiras.
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ANO 1 RIO DE JANEIRO, QUARTA-FEIRA 11 DE OUTUBRO DE 1005 N*1
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Figura 7: Revista Tico Tico
Fonte: Quadrinhos Brasileiros, Ciéncia Hoje
<http://chc.org.br/quadrinhos-brasileiros/>

Em 1939 foi langada a revista O Gibi (figura 8). Esse termo antes usado para se
referir a moleque, negrinho, logo se tornou sinénimo para revistas em quadrinhos no
Brasil.

Durante a década de 1950, os quadrinhos voltados para o género Terror, Humor e
infantil, enfrentavam forte censura nos Estados Unidos e os artistas brasileiros
aproveitaram para ganhar destaque nesse mercado, se mantendo firmes até
meados da década de 1980. Adaptadas a realidade cultural brasileira, expressavam
as crendices populares e personagens comicos da época, como por exemplo,
Oscarito, Grande Otelo e Mazzaropi. Segundo o pesquisador Roberto Elisio dos
Santos, (2009)

Figura 8: - Revista Gibi 1939
Fonte: Saraiva conteudo

<http://www.saraivaconteudo.com.br/Materias/Post/56523>
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1.2.2: Perspectivas do Quadrinho Autoral

Ao tentar definir ‘quadrinhos autorais’ podemos ressaltar que se trata de Histéria
em Quadrinhos produzidas de forma independente e de baixa tiragem, que por nédo
ser presa a questdes mercadolégicas sao despretensiosas e fartas de temas
alternativos. No quadrinho de cunho autoral o autor tem a liberdade de desenvolver
seu proprio traco, estilo e expressar suas ideias. Abordar temas e conteudos que o
mercado pode julgar como ‘ndo vendaveis’.

Para entender toda essa liberdade basta visualizar as grandes empresas do ramo
dos quadrinhos (como Marvel e DC) elas possuem um estilo padronizado e aqueles
que visam esse mercado precisam se desprender do seu estilo de desenho e se
adequar ao estilo comercial.

Concomitantemente ao cinema, surgem as HQs de arte, também
chamadas de HQs de autor, que se diferenciam da produgéo
comercial descartavel. Essas HQs se caracterizam por refletirem o
ideario do autor. Além disso, exploram o potencial da linguagem dos
quadrinhos; apresentam trago pessoal, narrativas mais complexas e,
geralmente, sdo desenvolvidas por um Unico autor que escreve o
roteiro e se encarrega dos desenhos, ocorrendo, esporadicamente,
casos de HQs autorais feitas em parceria por roteiristas e
desenhistas. Esses trabalhos se diferenciam enormemente do dito
quadrinho comercial, ou seja, a produ¢ao de quadrinhos destinada a
suprir a demanda de mercado e comprometida apenas com o lucro e
com as ondas de consumo que se sucedem intermitentemente. Os
quadrinhos comerciais, na maioria dos casos, sdo encomendados
pelos grandes estudios, feitos por verdadeiras equipes, numa linha
de produgéo que envolve diversas etapas como: argumento, roteiro,
didlogos, rascunho a lapis, arte final, cor e letreiramento, cada uma
dessas etapas feita por pessoas diferentes que seguem regras
ditadas pela editora e tém prazos rigidos para entregar seus
trabalhos. (FRANCO, 2009, p.44)

coilitys
SomoRie
Ay sglxgpéi\y?“

SERIES

Figura 9: themaninthecave (Chris Antzoulis)
Fonte:mulpix <http://mulpix.com/post/1366111147501972408.htmI>
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Assim nas HQs comerciais, geralmente, o que importa € a personagem e nunca o
autor que esta escrevendo ou desenhando o trabalho. Nao ha pesquisa de
linguagem, os roteiros sao cheios de clichés e o desenho procura copiar o padrao
vigente da época — como ocorreu a partir do ano 2000 com a invasao do trago no
estilo Japonés, o Manga, levando desenhistas comerciais a copiarem esse estilo
tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil (FRANCO, 2009, p.45).

Ainda segundo Franco (2009) é nas obras dos quadrinistas autorais que os
quadrinhos alcangam a sua maior expressividade e € nelas que vemos confirmada a
importancia das HQs como forma artistica. A HQ de expresséo autoral existe desde
os primérdios dessa linguagem e génios desta arte tém sido revelados por diversos
paises de todos os continentes, desde Winsor McCay e de sua obra prima do inicio
do século XX Little Nemo, passando por trabalhos de outros norte americanos como
Alex Raymond, Jules Feiffer, Robert Crumb, Frank Miller, dos europeus Hergé,
Guido Crepax, Caza, Philippe Druillet, Alan Moore, Bilal, do japonés Osamu Tesuka,
do argentino Quino e dos brasileiros Lourengo Mutarelli, Gazy Andraus e Anténio
Amaral. A HQ Maus, narrando as atrocidades do holocausto nazista, criada por Art
Spiegelman em 1992, chegou a ser premiada com o prémio Pulitzer pela grande
expressividade e singularidade com que relatou tal acontecimento.

E nos quadrinhos autorais que surgem os trabalhos de vanguarda e de exploragdo
da linguagem, como na obra polémica e bela do quadrinista francés Philippe Druillet.
Sobre Delirius, uma dos notérios albuns desse artista, Marco Aurélio Luchetti, 1991,
p. 119) nos diz:

Para noés, é até dificil falar sobre druillet e sobre um trabalho de tamanha
importancia e de tao elevado nivel artistico quanto delirius, as palavras nao
conseguem expressar de forma adequada sua grandeza. [...] Habil
ilustrador, druillet mostrou toda sua pericia neste trabalho, manipulando
com precisdo a cor dentro da estrutura narrativa da histéria. Concebeu
cada pagina como um todo, onde a trama se integrou num estilo grafico
que deu uma nova dimenséao a fragmentagédo dos elementos no interior da
prancha. (LUCHETTI,1991, p.119)

No Brasil temos uma cena crescente de produgdo de quadrinhos autorais que se
iniciou ainda nos fanzines a partir da década de 1970 e vem se expandindo
gradativamente, alguns dos nomes que podemos destacar nesse cenario sao:
Antbénio Amaral, Edgar Franco, Gazy Andraus, Mozart Couto, Lourengco Mutarelli,
Lelis, Marcatti, Laudo, Henrique Magalhaes, entre outros. O album em quadrinhos
“O Intangivel”, produto de pratica-artistica dessa pesquisa de trabalho de concluséo
de curso, por suas caracteristicas gerais enquadra-se como uma produgao de
quadrinhos autorais, contudo n&o se trata de uma obra totalmente experimental e
inovadora como os trabalhos de Anténio Amaral por exemplo.
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1.2.4: Linguagem Grafica editorial dos quadrinhos

Os elementos basicos estruturadores de uma histéria em quadrinhos consistem
basicamente em; requadro, o espago que delimita a narrativa ( figura 10), sarjeta,
espaco em branco entre requadros (figura 11) e baldes de fala e pensamentos, que
variam de tamanho e forma, usados para delimitar a parte textual da narrativa
(figura 12). Os quadros das histdrias fragmentam o tempo e o espaco, oferecendo
um ritmo recortado de momentos dissociados. Mas a conclusdo nos permite
conectar esses momentos e concluir mentalmente uma realidade continua e
unificada. (MCCOUND,1995)

A1 i G

s h }J
(JD }Q Q
o S t(ﬁ A

Figura 10: HQ DIGITAL: BONOM
Fonte: Ambrosia
<http://ambrosia.com.br/colunas/hg-digital-colunas/hg-digital-bonom/>

Figura 11: Sarjeta, (representada em cor laranja)
Fonte: Jesus Johnathan, para exemplificar a sarjeta.
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Balbes: sdo os baldes de fala e pensamentos, que variam de tamanho e forma,
usados para delimitar a parte textual da narrativa.

Tipos de Baldes

-————

[ Ondeele \, 7 Cadé o livro? | |

Bom dia,

Oil Como

vai? Loestd? / professoral
P ;,;I’ 000
A fala do O cochicho do O pensamento O grito do A fala de mais O personagem
personagem. personagem. dopersona-  personagem. deum teve uma idéia
gem. personagem.

Ail Estd

doendo!

O personagem O personagem O personagem Opersona- O personagem O personagem
esta esta n&o consegue gem esta esta esta
comduvidas. admirado. seexpressar.  choroso, triste. cantando. zangado.

Figura11: Tipos de balbes, histérias em quadrinhos e tirinhas
Fonte:Nerds & Otome Universe
<http://nerdseotomeuniverse.blogspot.com.br/2014/08/historias-em-guadrinhos-e-tirinhas.html>

Historias em quadrinhos constroem narrativas através de imagens congeladas,

sendo assim o requadro tem uma fung¢ao importantissima nesse papel, ele define o
tempo e o espacgo dentro de uma determinada cena, o numero e tamanho dos
quadros sao alguns dos fatores fundamentais que definem a passagem do tempo.
O préprio quadro assim como o baldo de fala pode ter a fungéo de destacar alguma
emocao ou evento. Os quadros retangulares ou os quadrados sdo os mais comuns,
mas formas mais variadas também sao recorrentes, como por exemplo os
ondulados, que podem representar um flashback ou um sonho. Em contrapartida
temos a auséncia de requadro, que gera uma certa liberdade e leveza pra cena e
pode representar espaco ilimitado.
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Figura 12: Zine més-Beatriz Lopes
Zine Més
<http://meseditora.com/2016/01/15/zine-mes/>

Figura 13 : recorte de cena uncanny inhumans
Fonte: Primeiras imagens de uncanny inhumans
<http://www.marvel616.com/2015/02/primeiras-imagens-de-uncanny-inhumans.htmi>

Porém nem sempre quer dizer espaco infinito, ndo é incomum que o leitor seja
convidado a evocar um espago imaginario para a cena em questdo. Também
existem cenas onde o requadro é representado por um objeto dentro da cena, ou
seja o proprio cenario € um delimitador da acéao.
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Figura 14: Vao da porta formando o requadro, por Eisner
Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial-Will Eisner, p.47

As primeiras histérias nao traziam baldes de fala, mas sim legendas embaixo de
cada quadro (Figura 6), o baldo de é um recurso extremo da linguagem
quadrinhistica na tentativa de descrever uma fala.

Nos seus primordios as falas também eram representadas por pequenas faixas
que saiam diretamente da boca dos personagens, conhecidas também como
filacteras.

Os balbdes tem um forte carater de representatividade, foram evoluindo a tal ponto
em que eles deixaram de ter a unica fungcdo de portar uma fala e passaram a
carregar significados mais profundos de acordo com a sua forma, como os de
pensamento por exemplo. (figura 11)

Dentro do balao, o letramento reflete a natureza e a emocgao da fala. Na maioria das
vezes, ele é resultado da personalidade (estilo) do artista e recursos similares
ampliam o nivel sonoro e a dimensao do personagem em si. Tentou-se varias vezes
“conferir dignidade” a tira de quadrinhos utilizando tipos mecéanicos ao invés do
letramento feito a m&o, menos rigido a composigéo tipografica tem realmente uma
espécie de autoridade inerente, mas tem um efeito “mecanico” que interfere na
personalidade da arte feita a mao livre. O seu uso deve ser considerado
cuidadosamente também por causa do seu efeito sobre a “mensagem”. ( EISNER,
1985 ,p.27)
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2. O Intangivel
Processo de producéao

O Intangivel passou por uma reescrita no roteiro. A versao original possuia 72
paginas e 13 capitulo, além de pequenas diferencas no enredo. Depois de
repensado, chegou-se a conclusao de que ele poderia ser dividido ao meio. Nessa
etapa, ja existia uma proposta de um volume posterior. Dessa forma, apos a diviséo
do roteiro, o numero estimado de volumes futuros dobrou. Com essa divisdo
ganhamos a oportunidade de trabalhar um pouco melhor alguns personagens,
conceitos e o universo, pois da maneira como a HQ foi trabalhada até entado, a
historia ficou corrida, com ideias se atropelando. Da histéria, pouca coisa mudou.
Alguns capitulos foram subtraidos e substituidos por um capitulo distinto e foram
acrescentados mais capitulos. Logo a metade ganhou dois capitulos a mais e o que
a principio reduziria a historia, acabou aumentando-a. Esse aumento no numero de
capitulos nos serviu para explorar melhor alguns personagens, como os vildes da
historia, e também para melhor estruturar a relagao dos dois herdis.
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Figura 15: Imagens descartadas, O Intangivel

Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 16: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas



Figur.a‘17: Imageﬁ; 'c'jesic;ri’rtédas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 18: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 19: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 20: Imagens descartadas, O Intangivel

Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 21: Imagens descartadas, O Intangivel

Fonte: Ramos, Jonathas



Figura 22: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas



Figura 23: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas



Figura 24: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas
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Figura 25: Imagens descartadas, O Intangivel
Fonte: Ramos, Jonathas
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Essa primeira versao do roteiro teve dois capitulos e uma pagina produzidos. O
primeiro capitulo (que era semelhante ao do roteiro final, porém com duas paginas a
menos), o ultimo capitulo (na estratégia de produzir primeiro os capitulos mais
dificeis de desenhar e assim dinamizar o processo) € a primeira pagina do
penultimo capitulo.

Na mudancga de roteiro, tudo isso acabou por ser descartado. Como o primeiro
capitulo ganhou duas paginas a mais, os contextos acabaram mudando também e
nao foi possivel aproveitar nenhuma das duas paginas produzidas. Além de nédo se
encontrarem mais no primeiro volume, os capitulos finais da primeira versdo do
roteiro ndo devem aparecer em uma possivel continuacdo dessa histéria, pois
ocorreram consideraveis no design dos personagens, o que torno as paginas
desenhadas destoantes do restante e a trama também sofreu mudancas ao se
identificar possibilidades mais interessantes para o desenrolar da histéria..

Depois das devidas mudangas no roteiro, veio um pequeno redesign dos
personagens principais. Nenhum deles passou por mais de uma versédo durante
essa etapa. Os problemas e necessidades de cada um foram rapidamente
identificados e corrigidos. Para Simmon, seu uniforme foi repensado de forma que
ele tivesse mais mobilidade. Antes seu uniforme era unicamente uma desconstrugcao
de roupas de astronauta. No redesign, foram usadas como referéncia as roupas dos
astronautas utilizadas no filme Prometheus (Ridley Scott. 20th Century Fox. 2012) e
os roupas/uniformes do filme Tron: O Legado (Joseph Kosinski. Walt Disney
Pictures. 2010).

Figura 27: Prometheus, Blog do astrbnomo
Fonte: <https://blogdoastronomo.wordpress.com/2012/11/24/prometheus/>
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Figura 28: Tron: O Legado
Fonte:<http://chic.uol.com.br/boa-vida/noticia/em-tron-o-legado-em-usa-de-tecnologia-3d-de-ponta-e-
opera-eletronica-para-recriar-conto-de-mitologia-digital>

Seus olhos transpareciam que o rapaz ndo € humano, fato que também mudou
no design final. Tulipa ganhou um uniforme. Antes a Unica coisa que a assemelhava
as outras Filhas de Morpheus seriam as cores de suas roupas e suas respectivas
mascaras. Na mudancga, todas ficaram com a mesma roupa e a unica mudancga
passou a ser a mascara, além, é claro, de suas respectivas ragas, ja que elas vém
de planetas e mundos diferentes. Zakeriy e Hizs Tuh passaram por mudancas um
pouco mais drasticas que os outros dois. Suas roupas remetiam mais a mercenarios
de fantasia. O redesign de ambos os personagens tem as mesmas referéncias que
Simmon para as modificagdes.



Figura 29: Goblin Rogue
Fonte: Dave Kendall

v\

Figura 30: Breathtaking Fantasy Artworks
Fonte: Kotaki, Kekai
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Diferente do usual, na etapa de producdo das paginas, os rafes foram feitos
diretamente no papel que receberia a arte final (diferente do que nos foi orientado).
Acabamos por ganhar algum tempo com esse método de producgado, porém fazer
algumas alteragdes ficou um pouco mais arriscado pois, caso nédo desse certo,
gastdvamos mais tempo corrigindo. Por sorte ndo aconteceram muitas mudangas
no curso da histéria. O layout de algumas paginas acabou n&o seguindo a risca o
que o roteiro definiu, pois em alguns momentos ficou perceptivel a chance de tentar
algo mais dindmico ou que economizasse espac¢o. As necessidades variaram de
uma pagina para outra. Essa possibilidade de mudangas que ja era esperada desde
o comecgo do projeto. Durante a produgdo da HQ, duas paginas acabaram por ficar
de fora. As paginas 2 e 3 do capitulo 02 (“Cacgado [Druur]’) ndo funcionaram téao
bem quanto o esperado. A dinAmica da pagina dupla se mostrou mais dificil do que
o planejado. Com isso, durante a produgao, elas foram puladas e deu-se prioridade
nas paginas seguinte. Nao sentimos um impacto negativo com isso, entdo o
trabalho continuou normalmente.

As paginas foram feitas em papel sulfite A3 com margens de 2cm no topo e
rodapé da pagina e 1,5cm nas laterais. Cada quadro tem um espacgo de 0,5cm entre
eles. Os desenhos foram feitos a lapis e depois finalizados com caneta nanquim Uni
Pin. Depois de escaneadas, as paginas foram coloridas digitalmente. Tivemos
algumas dificuldades para decidir quais cores usar. Foi feito um teste de colorizagéo
nas paginas da primeira versao do roteiro, mas o resultado nao foi satisfatorio.



Figura 31: pagina descartada, o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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Figura 32: pagina descartada, o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan

Durante a transigdo para a segunda versao da historia, optamos por trabalhar
primeiro com a escala de sombra e depois aplicar as cores, devido ao tempo que
cada etapa da colorizagdo demanda, para fins académicos seria inviavel a
colorizagdo pagina a pagina. Por fim acabamos por desenvolver nossa propria
metodologia de aplicagdo, adaptada de uma técnica de colorizagdo das grandes
editoras, Marvel e DC.
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A principio testamos algumas técnicas até a chegada da opg¢ao mais interessante
para o projeto, dentre elas a aquarela, até que por fim optamos pela finalizagao
digital.

Figura 33: cena descartada, o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan

Figura 34: cena utilizada, o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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Figura 36: cena utilizada, o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan

Testamos uma técnica com mais texturas e formas e uma aparéncia mais
tridimensional, porém o resultado n&o foi tdo agradavel pois acreditamos que nao
combinava com a estética dos desenhos. A técnica que utilizamos consiste em 4
etapas principais, primeiro o trago é isolado para que seja mais identificavel, depois
cores solidas aleatorias sao adicionadas para destacar cada elemento da imagem,
em seguida as cores sao convertidas para tons de cinza onde serdo
cuidadosamente ajeitados segundo os critérios da cena em questao e por fim as
texturas e volumetrias s&o adicionadas através de sombras e tons mais escuros
possibilitando a estética desejada com sombras marcadas e mais contrastes.

Ao término desta etapa, ao analisar as paginas, o resultado foi de comum acordo.
A vista disso, optamos por manter a arte assim, pois alcancou um estilo gréafico
interessante e acrescentou em dramaticidade em algumas cenas chave da historia,
especialmente nos capitulos 04, 08 e 09.
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Com as paginas enfim prontas, veio a montagem. A capa ficou como unico
elemento colorido do trabalho. Além de uma ilustragéo, foi produzida um logotipo
para a obra.

O INTANGIVEL

Figura 37: capa, Hq O Intangivel
Fonte: Ramos Jonathas

Esse logo representa as Pontes Entredois e os mundos paralelos os quais os
portais ddo acesso. A tipografia utilizada é a Agenda. Essa mesma tipografia foi
utilizada nas paginas de passagem de capitulo. Além da fonte Agenda, também foi
utilizadas nestas paginas a fonte Big Noodle Titling. A fonte utilizada nos balbes foi a
Komika Display Kaps. Os baldes foram feitos no lllustrator assim como todo o
restante da montagem da revista. O album gerado no final do processo possui 64
paginas.
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2.1: Processo de Criacédo do Trabalho

As histérias em quadrinhos de autor dao uma certa liberdade em relagao a criagao
e construgcdo , tendo em vista que se trata de uma obra que ndo objetiva em
primeira instancia a comercializacio, trata-se na verdade de uma obra em que as
intencdes e valores estéticos do artista e sua necessidade de auto expressao sao o
impulso principal para a criagao

Algumas pessoas veem a criatividade como uma atividade
relativamente nao estruturada de pular em torno de ideias até se
deparar com a ideia certa. Embora isso funcione para algumas
pessoas, muitas situagdes da vida real requerem uma abordagem
mais estruturada. A liberdade para experimentar é essencial para a
criatividade, como também alguma disciplina para assegurar
objetividade e consisténcia. (SIQUEIRA, 2014.)

A criatividade é inerente a todo ser humano. E nao se restringe ao
fazer artistico. Qualquer atividade, para que seja bem sucedida,
exige uma boa dose de criatividade [...] (GALESSO, 2013.)

Sendo assim, a relagao do processo de criagao varia de autor para autor, trata-se,
as vezes da relacao interpessoal do autor com a obra. Neste caso pode se dizer que
o processo se deu de diferentes angulos e perspectivas, tendo como objetivo buscar
e explorar todos os meios do pensar criativamente, sendo eles:

Imersao total ou parcial: uma boa forma de comecar a desenvolver uma ideia é a
imersédo total no projeto, imergir totalmente no universo ficcional e se imaginar
dentro da propria histéria, como um personagem ou como um observador passivo e
onisciente, pensar uma trajetéria linear ou nao linear da histoéria, ver tudo sobre
perspectivas e angulos diferentes.

Ver sobre a otica de um personagem possibilita um aprofundamento maior em
relagdo a “humanizagdo” da historia, agrega valor emocional e cria uma relagao
interpessoal entre autor e obra. Uso da experimentacdo como método, ousar pela
liberdade da experimentagdo, sem vinculos com métodos ou metodologias que
possam amarrar € bloquear a criatividade do autor.

Entretanto o uso de algumas metodologias podem ajudar em um momento de
duvidas ou bloqueio criativo, uma simples técnica de gestdo de tempo também se
faz util. A procrastinagdo produtiva. Segundo Kleon (2012). Trata-se da
procrastinacdo como método de descanso e reflexdo para a mente, divagar entre
um projeto e outro as vezes faz com que as ideias se auto organizem.

A partir dai vem o insight, quando a ideia praticamente vem por si s6, em um
momento de descontracdo, tédio ou mesmo de imersdo no projeto. O insight
normalmente chega inesperadamente, em um momento de descontracéo,
relaxamento ou mesmo de trabalho. (musica, conversa, inspiragdo de outros
artistas, palestras, livros, dormir e mesmo sonhar).
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2.2.1: O universo ficcional de “O Intangivel”

O Intangivel € um multiverso complexo. Cada um de seus universos esconde uma
gama infinita de possibilidades a serem descobertas. Ragas, culturas,
comportamentos. Fauna, flora, geografia. Até a nog¢ao de realidade pode encontrar
variaveis dentro de sistemas confusos e distintos uns dos outros. O crescimento do
Intangivel vinha de maneira constante e linear dentro dos milénios de sua
existéncia. Eram cinquenta mundos coexistindo dentro de uma malha fina e pouco
l6gica da realidade. Cada mundo € unico e o que os sustenta em seus devidos
lugares é a energia conhecida como Intangivel. O Intangivel deu nome ao
multiverso da maneira que ele é conhecido. Sua "nao-forma" ndo possui cheiro. Sua
aparéncia é pura e simplesmente abstrata. Por vezes é vista como extremamente
luminosa, e em outros momentos, mais negra que a mais profunda escuridao.

Nos primérdios deste multiverso, os habitantes dos poucos e primeiros mundos
desconheciam por completo a mais remota existéncia de universos paralelos aos
seus respectivos lares. Cada universo gira em torno de si mesmo com suas proprias
regras e a ideia de mundos além dos seus era assunto somente para loucos
pensadores, religibes antigas ou mesmo inventivos criadores de histérias. Nao
havendo a menor sombra de consolidacdo de tais mitos, ndo se fazia necessario
qualquer tipo de estudo mais aprofundado sobre tais fantasias.

Ponte Entredois

A ciéncia existente em alguns destes mundos entrou em alvorogco quando os
primeiros portais surgiram. Geralmente sua forma é arredondada. E constituido
essencialmente de energia, como um circulo difuso de raios elétricos em constante
rotacdo e pode medir em meédia vinte por vinte metros (sendo a variagdo de
tamanho muito pequena e podendo um mesmo portal variar de tamanho enquanto
aberta).

O surgimento dos portais nao foi visto com bons olhos pelos estudiosos € mesmo
pela populacao local. Os enormes circulos de energia ndo se moviam, sua energia
se mantinha concentrada toda em sua forma circular e chata e ao seu redor a
natureza nao demonstrava sinais de alteracdo. Nada disso foi suficiente para
acalmar os povos que fitaram os portais depois dos mesmo provocarem vitimas. A
forgca de sua energia era assustadora e a curiosidade muito provocou queimaduras
graves, decepamento de membros e até mesmo mortes. Outros ocorridos envolvem
falhas com testes na produgdo energia limpa e na, enfim, tentativa de destruir os
circulos de energia (nesse ponto, conhecidos como Buracos Brancos, Boca da
Eternidade, Farol para Além, BreackeR'Heality, entre outros nomes, variando de
mundo para mundo). Anos, décadas, séculos. O tempo passou e o segredo dos
portais ndo foi descoberto. Teorias vinham e iam sem comprovagoes. Religides
nasceram e morreram adorando os circulos que nada pediam, nada faziam, a nada
se curvaram e, por vezes, desapareciam.
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No ano 3067 de Velldahr, um dos varios mundos do Intangivel, uma luz de
compreensao irradiou de uma mente brilhante. Klaus Endersen, um Tecno-Druida
de renome da cidade de Postbellum, deu o primeiro passo em diregao a respostas.
Klaus conseguiu criar uma tecnologia baseada em energia subconscientesimal, a
energia gerada durante o sono. Essa energia se manifestou durante suas noites de
estudo ao lado do portal, ou como ele mesmo chamou até ali, A Porta da N&o
Resolugéo. O portal de Velldahr esta situado no monte Espada Sem Fio em meio a
Cordilheira das Mil Laminas. O tecno-druida usou de varios métodos magicos e
tecnologicos para criar um elo psiquico com A Porta, até que conseguiu se conectar
com a anomalia.

O Tecno-Druida foi langado em uma viagem psiquica que ninguém antes dele
poderia jamais ter imaginado. Foram sete dias de sono profundo e sonhos intensos
até finalmente despertar com as respostas necessarias. Com os dados acumulados
durante essa uma semana em transe, Endersen construiu a primeira maquina de
viagem interdimensional, a SALTADORA-01. Nessa época, uma das coisas mais
incriveis na nave era seu motor movido a energia subconscientesimal. A existéncia
da energia nao era novidade e apesar de vastos, os estudos sobre ela até entao
eram pouco conclusivos. Uma energia pura, porém instavel se mostrando agora
capaz de algo jamais imaginado.

Séculos se passam e a viagem entre mundos é cada dia mais uma realidade
entre os incontaveis habitantes do multiverso conhecido como Intangivel (nome
dado gracgas a energia subconscientesimal que preenche o espago entre um mundo
e outro). Mundos antes despovoados, agora estdo cheio de seres variados. O
comércio alcangou niveis jamais imaginados por nenhum vendedor antes vivente.
Nada se compara ao turismo multiversal. Porém, apesar de 3 séculos de estudo,
ainda é muito a se descobrir. Sao cinquenta mundos diferentes com regras distintas,
seres proprios, dinheiro local, linguas variada e a lista de diferengas sé crescem,
assim como as pesquisas, que nao podem parar.

Mas sera que o crescimento do Intangivel estagnou? O quao impactante o
surgimento de novos mundos seria? Vive ainda algo ou alguém na existéncia capaz
de fazer surgir vida onde n&o havia antes? E como um jovem ladrdo de
tumbas/cagador de recompensas pode responder essas perguntas?

Esse € um breve resumo do universo ficcional em que se passa a histéria do
nosso album em quadrinhos “O Intangivel”, trata-se de um universo em expansao, e
a ideia de criarmos multiplos albuns ambientados nele reforca sua criagdo e
ampliagéo continuas.

2.3.1: Elementos visuais (cenografia)

O Intangivel é ambientado em diferentes universos. Contando com os novos
mundos que servem de estopim para que parte dessa historia acontegca, sdo 64
mundos coexistindo neste multiverso. Nesta edicdo produzida para esse trabalho de
conclusao de curso, apenas 9 desses mundos sao trabalhados. Destes 9, apenas 2
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estdo na lista de novos mundos. Um deles é trabalhado com mais profundidade pois
seu surgimento é representado parcialmente no capitulo correspondente.

No comecgo de cada capitulo, além do nome do mesmo, temos logo em frente o
nome do mundo onde a histéria se passa. Os mundos apresentados neste volume
sao: ltupaé, Druur, Blan, Sumidouro, Qet, Zian, Nill, Thranqiliquar e Kraskarr. Nill e
Thrangiliquar sdo os dois mundos novos apresentados neste volume. Os
personagens descobrirdo no decorrer da trama que, por ser novo, um mundo nao
necessariamente sera inabitado ou mesmo com uma sociedade em formacéo. O
tempo pode passar de maneiras diferentes em um universo em que mundos sao
separados por uma energia proveniente dos sonhos. Dessa forma, apesar de Nill
estar em formagédo quando as Filhas de Morpheus o encontram, Thrangiliquar ja
possui cidades edificadas.

Figura 38: Cena utilizada , o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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Figura 39: Cené utilizada , o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan




Figura 40: Cena utilizada , o intangivel
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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Individualmente, os mundos nao tiveram uma inspiracao especifica. Quase todos
foram apresentados por suas areas urbanas, areas essas que acabaram tomando
fortes caracteristicas umas das outras. E comum que com o passar do tempo o
meio urbano agregue formas semelhantes entre si. No Intangivel o efeito dessa
espécie de “globalizagao” nao foi diferente.

Além da arquitetura, dois pontos em comum entre os mundos e apresentados em
alguns capitulos sdo as Pontes Entredois e as zonas portuarias, principais acessos
entre planetas e universos diferentes. Outra caracteristica relacionada a troca de
cultura é a diversidade racial. O Intangivel € composto por universos com uma
grande diversidade de seres. A grande maioria dos mundos pertencentes a esse
multiverso contam com vida inteligente em milhares de seus planetas. Esses seres
transitam diariamente entre mundos em atividades desde o turismo até o trabalho,
com individuos que vivem em um universo e trabalham em outro. Isso provocou um
multipluralismo imenso de ideias, interesses, culturas, povos e ragas.

A tecnologia também foi muito influenciada por esse cruzamento de ideias.
Mesmo o0s povos mais arcaicos acabaram por absorver boa parte da tecnologia
compartilhada por viagens multiversais. O desenvolvimento tecnolégico que levava
15 ou 20 anos em um mundo, passou a levar 5 ou 6 anos. Existem lugares que
ainda se apegam a tradigdes antigas, povos isolados do(s) mundo(s), mas isso nao
se mostra como uma constante. A busca pelo novo e melhor é continua se tornando
acessivel quase na mesma velocidade em que se desenvolve.

2.3.2: Analise de similares/Referéncias Estéticas e Poéticas

Quando olhamos para a cultura pop, conseguimos encontrar um numero enorme
e crescente de obras que trabalham com o tema de universos paralelos e/ou
multiversos e portais interdimencionais ou mesmo a tematica dos sonhos é
igualmente recorrente passando pela ficgdo cientifica, fantasia e chegando até
mesmo no género terror. O Intangivel pode ser considerado um amalgama de anos
de mergulho constante e incessante de obras de fantasia e sci-fi. Mas nos ateremos
a duas obras cujos universos possuem boa parte dos elementos alegéricos
necessarios para a constru¢cao desse universo ficcional desenvolvido no presente
trabalho de conclusao de curso, Sandman e Flex Mentallo.

Sandman (de Neil Gaiman)

Sinopse: “A série conta a histéria de Morfeus, um dos Perpétuos — criaturas
analogas aos deuses, mas ainda maiores —, responsavel pelo Mundo dos Sonhos.
Basicamente ele controla e tem acesso a todos os sonhos da humanidade e de
todas as criaturas capazes de sonhar, sendo o senhor do Mundo dos Sonhos, a
terra aonde vamos em nossas horas de sono.
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Figura 41: Capa O Sandman Absoluto, Vol.1
Fonte:thisbooknext
http://www.thisbooknext.com/9781401210823.html

“A série conta a historia de Morfeus, um dos Perpétuos — criaturas analogas aos
deuses, mas ainda maiores —, responsavel pelo Mundo dos Sonhos. Basicamente
ele controla e tem acesso a todos os sonhos da humanidade e de todas as criaturas
capazes de sonhar, sendo o senhor do Mundo dos Sonhos, a terra aonde vamos em
nossas horas de sono.

Quando uma ordem mistica tentou capturar a irma de Sonho, a Morte, em seu
lugar eles capturaram Morfeus. Assustados com o que conseguiram, os membros
da ordem o mantiveram cativo. E assim teve inicio um periodo de diversas décadas
em que esse Perpétuo ficou trancafiado a mercé de seus captores, deixando o
Mundo dos Sonhos abandonado e os sonhadores desamparados. A série nos revela
como ele se libertou e como foi capaz de se adaptar no mundo apés tantos anos de
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auséncia, e também nos mostra um vislumbre de sua histéria e da mitologia dos
Perpétuos.” (http://hotsitepanini.com.br/vertigo/series/sandman/)

Das paginas de Sandman, veio a ideia para o trabalho em cima da tematica de
sonhos. Esse universo peculiar possui um mundo conhecido como O Sonhar, a terra
onde habita Morpheus/Sonho/Sandman. A existéncia desse mundo, esta
diretamente ligada a forca de seu criador. Dessa forma, quanto mais forte os
sonhos, mais inabalavel esse mundo sera. E interessante notar nessa obra como a
areia do sonho é capaz de criar realidades vividas e tangiveis.

Além de possibilidade infindavel de criagdo que os sonhos permitem, essa historia
trouxe em um monte rapido e talvez pouco significativo para muitos leitores o que foi
o estopim para o Motor Devanico da nave Encouragado Nebuloso. Assim que
Sandman consegue soltar-se de sua prisao, ele viaja para longe de tudo aquilo a
procura de suas reliquias de poder. Seu elmo, a areia dos sonhos e uma pedra
onde acumula-se mais outro tanto de seus poderes de perpétuo. Nessa viagem,
usando dos poucos truques que se mostrava capaz de operar, 0 personagem viaja
entre sonhos, interagindo com os elementos ali encontrados, e através da mente
humana, consegue se locomover entre cidades, estados, paises e camadas da
realidade.
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Figuré 42: I—;Iex Mentallo (dé Grant Morrison)
Fonte: <https://arcamobius.wordpress.com/2014/02/18/14/>

Sinopse: Fazer uma sinopse desta obra é um pouco mais complicado (tanto é que
nao foi possivel encontrar uma sinopse conclusiva o suficiente para aqui
apresentar). Essa hq apresenta o herdi Flex Mentallo, o homem dos Musculos
Mistério. Ele combate o crime com sua improvavel capacidade de distorcer a
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realidade com um simples flexionar de seus musculos. Flex Mentallo € o unico
sobrevivente de sua realidade vivendo em um mundo novo e decadente.

Seguindo rastros que podem leva-lo a um possivel outro sobrevivente do mundo
de onde ele vem, o herdi se depara com uma trama de mistério revelando que a
morte de sua realidade é apenas a ponta do iceberg frente a uma catastrofe que
destruiria incontaveis realidade. Na tentativa de salvar pelo menos uma realidade,
um grupo de herdis sacrifica sua prépria existéncia, tornando-se em ficgdo, uma
mera ideia na mente dos criadores. Mas um rapaz encontra, em uma pagina de um
caca-palavras, a chave para trazer de volta os herdis das paginas de quadrinhos
para a realidade.

Grant Morrison demonstra em outras obras, como Multiverso DC (Junho de 2015
a Margo de 2016, Panini Comics) uma paixao pela ideia de multiversos e realidade
paralelas. Em Flex mentallo ele trouxe a ideia da destruicdo e construcdo de
realidades (exatamente nessa ordem). Em Multiverso DC o autor também trabalhou
as realidades paralelas com universos ficcionais dentro da historia, ja que la os
universos eram as ficgdes uns dos outros, podendo, segundo essa légica, a minha
Ou a sua vida, estar impressa nas paginas de uma histéria em quadrinhos em uma
outra realidade.

Nesse contexto, o real se torna algo mais singelo ao mesmo tempo que consegue
ser mais complexo. A linha entre o real e o irreal pode ser atingida por qualquer um
que tiver imaginagéao suficiente tanto para rompé-la quanto para fortalecé-la.

2.3.3: Personagens

A histdria de O Intangivel é construida ao redor de dois personagens principais,
Tulipa e Simmon. Com exceg¢ao do capitulo 8, Amores Interdimencionais e do
capitulo 9, Assassinos a Prego Fixo, todos os outros capitulos intercalam o foco
entre os dois personagens principais, dessa forma o enredo aborda duas historias
distintas coexistindo dentro de um mesmo album. Em boa parte da histéria os dois
personagens parecem sem importancia um para o outro e seus dramas pessoais se
mostram desconexos. As fungdes de ambos sao bem dispares tanto narrativamente
falando quanto dentro desse universo. Falemos um pouco mais de cada um
individualmente.

Tulipa Magalhaes

Tulipa € uma mulher de 24 anos, humana, possivelmente da Terra. Sua
nacionalidade nao fica explicita mas essa € uma questdao que pouco interferira na
construcdo da personagem. Ela gosta de musica e cinema independentes e livros
de fantasia, por vezes, bem politicos e densos. Gosta de conhecer e criar coisas. E
uma mulher simpatica, educada e atenciosa.

A primeira concepgao da personagem era de uma personagem que viaja entre
universos paralelos usando uma mascara magica que lhe da essa capacidade além
da imaginagdo. A principio seria uma mera observadora. Talvez nesse sentido,
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pouca coisa tenha mudado desde a ideia original. Suas viagens seriam em busca de
coisas novas e desconhecidas aos olhos dos "humanos comuns". Cada capitulo
mostraria uma viagem a um mundo diferente. Em alguns desses mundo Tulipa
encontraria personagens que a conheceriam de viagens passadas. Uma coisa
pensada também era que Tulipa ndo se comunica verbalmente com nenhum
personagem ou falasse sempre o minimo possivel.

Conforme as ideias foram amadurecendo, as situagdes que Tulipa viveria ficaram
rasas demais. A existéncia de sua mascara parecia sem sentido e, a nao ser que os
mundo explorados por ela fossem incrivelmente interessantes, sua jornada seria
pouco divertida. Esse problema obrigou que suas viagens tomassem um rumo um
pouco mais denso.

Filhas de Morpheus

Para resolver essa questdo, surgiu a ideia de criar uma extensédo desse universo
que desse base a funcao de Tulipa. Até entdo a mascara da personagem tinha uma
serventia mas ndo uma origem. Dai surgiu a ideia de criar uma organizagdo onde
isso se inserisse. As Filhas de Morpheus sdo um grupo formado somente por
mulheres (priori ndo existe um motivo pré estabelecido para essa formacao
especifica) que viajam explorando dimensdes diversas. O veiculo utilizado para
tanto € o Encouragcado Nebuloso, uma nave capaz de viajar entre universos
paralelos guiado pela Capitd Prétea. O combustivel para a nave é provido das
mascaras das Filhas de Morpheus. Essas mascaras sao representacdes de animais
de varios pontos do Multiverso. Os animais representados dao nome as mascaras.
S&o0 as mascaras d'Aqueles que Dormem. O grupo As Filhas de Morpheus é
formado por varias integrantes. Cada integrante tem o nome de uma flor diferente. A
maioria delas € humana e sao todas de ragas humanoides.

Design de Tulipa

A estética de Tulipa, assim como seu conceito, mudaram desde sua primeira
concepgao. A principio ela seria branca, ruiva, entre 10 e 13 anos. Sua principal
inspiracédo era Alice, de Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll e o vestido
azul também seria umas das caracteristicas de Tulipa. A ideia de viagem também
encontrou inspiracédo ai e foi lapidada com base em alguns livros e quadrinhos de
contos fantasticos sendo deles, o principal, a série de histérias A Casa dos
Mistérios, de Matthew Sturges e Bill Willingham. Suas viagens seriam meramente
visitas a mundos fantasticos e sua presenga em nada interferiria no local da visita.
Nas primeiras ideias, sua mascara seria usada durante a noite, quando Tulipa fosse
dormir. Nesse momento a garota iria para um/o mundo dos sonhos e cada sonho
seria um novo lugar.

Depois de algum tempo, surgiu a possibilidade de fazer com que Tulipa fosse
negra. Isso aconteceu quando as primeiras ideias para Simmon comecgaram a
ganhar forma. A partir dai o conceito das Filhas de Morpheus nasceu e com ele,
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novas viajantes dimensionais. Até aqui Tulipa ainda usava vestido, mas ganhou
também uma mochila e a possibilidade de novos acessérios e ferramentas ja que as
pessoas por quem ela cruzaria poderiam dar-lhe presentes em troca de uma boa
noite de belos sonhos. As outras Filhas de Morpheus teriam cada uma um visual
diferente. Pretas, brancas, amarelas, usando roupas diferentes cada uma a seu
gosto e representando diferentes tribos urbanas e culturas. Ruivas, loiras, morenas,
cabelos azuis, rosas, verdes. Humanas, marcianas, venusianas entre outras
nacionalidades de planetas e mundos incriveis e inimaginaveis.

Figura:43
Fonte: Reprodugao. https://www.instagram.com/winnieharlow/

Algum tempo depois, inspirado na modelo canadense Winnie Harlow, Tulipa
"ganhou" vitiligo, numa tentativa de dar tracos diferentes a personagem e tornar
possivel que um grupo diferente de leitores se identificasse fisicamente com a
personagem. Suas roupas mudaram e as Filhas de Morpheus receberam um
uniforme. Agora todas usam uma blusa (cuja cor pode variar), uma jaqueta de
couro, calgas jeans e uma bota. Algumas variagdes podem existir como o0 uso de
acessorios e o corte da roupa nas ragas nao humanoides. Permaneceu a proposta
de que as viajantes podem receber presentes, dessa forma, seus respectivos
visuais ainda podem sofrer pequenos incrementos no decorrer da historia.
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Figura 44: Tulipa, 2015
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan

Simmon Mihawk

Simmon ainda n&o existia nos primeiros esbogos de O Intangivel. Quando o
personagem surgiu, apareceu como uma "contraproposta" a ideia de fazer uma
histéria com uma garota viajante. Seu primeiro conceito era de um mochileiro de
aproximadamente 30 anos, de classe média-alta, caucasiano e alto. Nao seria um
intelectual, mas leitura seria um de seus passatempos preferidos. Jazz, musica
classica, country e pop rock dos anos 80 sdo os estilos mais recorrentes na sua
playlist.

Os motivos de sua jornada nao seriam explicitados, mas sua historia teria um
forte cunho de auto conhecimento. Nesse primeiro conceito, Simmon viajaria a
lugares desconhecidos do mundo. N&o existiriam dimensdes paralelas a nossa,
mas, como que magicamente, o rapaz seria levado a lugares onde a compreensao
de comum ndo se aplicava. Em cada um desses lugares, Simmon encontraria seres
magicos, criaturas fantasticas, espectros sobrenaturais e toda sorte de formas
incomuns a nossa realidade cotidiana. Cada uma dessas experiéncias agregaria a
Simmon um ensinamento sobre si mesmo e sobre a psique humana.
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Essa ideia comegou a mudar quando a ideia acerca de Tulipa foi ganhando mais
substancia e formas mais definidas. Em um certo momento, surgiu a ideia de unir os
dois viajantes dentro do mesmo universo, mas sem coloca-los frente a frente. A
plano era intercalar as histérias mostrando as aventuras e desventuras de cada um.
Aos poucos essa ideia foi perdendo forca em detrimento da possivel relacdo de
ambos. Quando a dada relacao foi estabelecida, as historias foram conectadas.

Design de Simmon

Apos a definicdo de que Simmon também seria um viajante interdimencional, seu
visual sofreu a primeira modificacdo. Quando ele ainda era um mochileiro, seu
visual seria de um viajante preparado para as intempéries de uma viagem sozinho
por vales, campos, florestas e campinas. As pecas de roupa poderiam sofrer
pequenas variagdes de acordo com o clima e regido onde a histéria se passa. As
botas seriam uma constante, cal¢as jeans poderiam ser substituidas por um calgao,
camisetas leves poderiam ser cobertas por um pesado casaco ou uma jaqueta para
aguentar um clima néo tao frio. Tudo isso foi substituido posteriormente por um tipo
de uniforme de astronauta largo e com uma série de funcionalidade, como uma
mochila acoplada com um pequeno simulador de espago amplificado (uma
tecnologia capaz de simular dentro de uma mochila um espag¢o muito maior do que
o visto por fora), comunicador de alta frequéncia, raios de plasma, gel de
nanotecnologia biodegradavel incapacitante (um gel usado para paralisar por um
longo periodo de tempo uma pessoa), entre outras pequenas e variadas fungdes.

Figura 45: Simmon, 2015
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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O uniforme e suas funcdes ficaram como a ideia definitiva sofrendo uma ultima
alteragao no design. Durante a produgao das primeiras paginas da HQ, ficou claro
que um uniforme folgado nao seria a melhor opcéo. Entao, inspirado nos uniformes
de Prometheus (Ridley Scott, 2012. 20th Century Fox) e Tron: O Legado (Joseph
Kosinski, 2010. Walt Disney Pictures), o uniforme ficou mais leve e justo ganhando
mais mobilidade e aerodinamica mas sem perder nenhuma de suas funcionalidades
anteriormente descritas.

Quanto a aparéncia fisica de Simmon, seu corpo é atlético. Assim como na
proposta inicial, ele ainda seria caucasiano, e ganhou algumas tatuagens de linhas
contornando algumas partes do corpo e marcando seu rosto. Sua ultima
modificagdo o transformou em um humanoide nao terraqueo e o tornou
completamente branco com cabelo igual e naturalmente brancos.

Cacador de Recompensas/Ladrédo de tumbas

Para justificar suas viagens no multiverso de O Intangivel, Simmon foi
transformado em um cacador de recompensas. Essa nomenclatura ainda é um
pouco complicada de aplicar pois dentro da historia ele se mostra mais como um
ladrdo de tumbas ou mesmo um contrabandista. Entao o tratamento que ele recebe
de outros personagens pode variar. Tudo depende das relagbes comerciais que
Simmon cria com cada um.

Zakeriy e Hizs Tuh

Dois mercenarios interdimencionais. Ambos surgem quando a histéria enfim toma
forma unindo Simmon e Tulipa, e compdéem o arco de Simmon. A participagao de
ambos €& esporadica e pontual aparecendo em apenas dois capitulos durante a
histéria. Surgem com o unico intuito de matar Simmon e pegar de volta o artefato
que esta com o rapaz.

Eles foram contratados por Lorde Millihan para pegar A Chave do Intangivel,
artefato roubado por Simmon. A funcdo desse artefato € desconhecido e, apos
encontrar grande dificuldade em vender o objeto, Simmon opta por buscar
informagdes acerca da Chave. Nesse volume da histéria o artefato ainda nao é
mostrado com a intens&o de provocar mistério sobre o que realmente move a trama.

Designs de Zakeriy e Hizs Tuh

Tanto Hizs Tuh quanto Zakeriy surgem a priori com um visual inspirado em Mad
Max e Star Wars. Pecas de roupa amarelas, marrons e cinzas, proprias para
camuflagem em terrenos arenosos e deseérticos. Seus respectivos vestuarios eram
compostos por diversas camadas de roupas para se protegerem do sol do dia e do
frio da madrugada. Zakeriy era inicialmente munida de facas inspiradas em
armamentos do oriente médio enquanto Hizs Tuh usava uma unica arma, um rifles
Uhlk.



Figura 46: Design de Personagem. Zakeriy e Hizs Tuh, 2015
Fonte: Ramos Jonathas
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Figura 47: Design de Personagem Zakeriy e Hizs Tuh, 2015
Fonte: Ramos Jonathas, Jesus Johanathan
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Zakeriy ndo tinha raga definida em seus primeiros rascunhos. A primeira imagem
da moca a apresenta com pele amendoada, cabelos loiros e aparéncia semelhante
a de um humano. Apdés uma mudanga no roteiro, surge a ideia de torna-la irma de
Simmon, numa tentativa de aumentar a carga dramatica em cima da percegui¢cao
travada pelos personagens. Com isso sua aparéncia muda para pele e cabelos
brancos tal qual o rapaz.

Hizs Tuh ja surge com raga pré determinada e isso se mantém até sua versao
final. O mercenario € um Uhlk, uma raga criada por Marcelo Augusto, Wilson
Medeiros e Felipe da Silva para seu Trabalho de Conclusédo de Curso, o RPG (Role
Playing Game) Salavar. Com a devida autorizagdo do membros do grupo, foi
liberada a utilizacdo da dita raga neste universo e existem planos para a
implementagdo de Salavar no multiverso de O Intangivel, fazendo um crossover
entre as histérias. “Da-se o nome de crossover ao evento ficticio em que dois ou
mais personagens, cenarios ou acontecimentos sem qualquer relagdo anterior em
produtos de midia (filmes, quadrinhos, seriados, etc) que passam a interagir num
mesmo produto.” (https://pt.wikipedia.org/wiki/Crossover_(ficgédo))

A ultima mudanga aconteceu nas roupas de ambos que ganharam caracteristicas
semelhantes a de Simmon com as mesmas inspiragdes. Hizs Tuh continuou com
seu rifles Uhlk, que também passou por pequenas modificagdes, e ganhou mais
algumas pequenas armas guardadas em coldres dos lados do corpo. Ja Zakeriy,
que inicialmente usava facas, também ganhou armas pequenas, mas com grande
alcance e poder de destruicao.

Consideragoes Finais

Embora os objetos de estudo, incluindo desde seus autores, referéncias,
processos criativos e aspiracbes fossem o mais genuino do que concerne as
histérias em quadrinhos de autor, esse projeto ndo se propde a trazer grandes
inovacgdes dentro deste meio, trata se sim de um projeto de cunho autoral, desde a
roteirizagao até o projeto final. Abordamos um tema sci fi de universos fantasticos e
experimentamos em roteirizagéo, levando em conta a inexperiéncia dos envolvidos,
desenho e finalizagdo digital, passando por varias etapas testes até chegar a um
resultado esperado.

No que concerne historias em quadrinhos autorais, normalmente o processo de
desenvolvimento fica nas maos de um unico envolvido, ndo sendo incomum porém,
em alguns casos onde ha parcerias entre desenhista e roteirizacdo, sendo este um
projeto de parceria similar.

Crescemos e evoluimos juntos com o proprio universo criado, descobrimos novos
mundos a medida que os cridvamos, éramos tao jovens quanto os mesmos. Ao final
deste projeto, iniciado em nossos imaginarios muito antes do inicio da sua
concepgao, temos nédo s6 um projeto experimental de quadrinho de autor, mas sim
um multiverso que esconde uma gama infinita de possibilidades.
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O INTANGIVEL
VOLUME 01

Tulipa viaja entre dimensées. Seus sonhos vivos a levam a lugares jamais imaginados por metade
do multiverso. Sua ordem, as Filhas de Morpheus percorrem os 50 mundos paralelos entendendo
o desconhecido. Para isso, elas usam mascaras capazes de canalizar seus sonhos e transforma-la
em energia, energia essa que alimenta a fantastica nave Encouragado Nebuloso.

Simmon ganha a vida com a histéria d’O Intangivel. Sua rotina envolve “tomar” o passado e redi-
recionar para as maos certas. Ou as que melhor pagarem. Usando um traje altamente tecnologi-
co, ele transita entre mundos procurando artefatos e objetos antigos que possam lhe garantir
uma bolada.

Mas o destino de ambos vai mudar drasticamente. Um roubo e 17 mundos podem levar a vida dos
dois a limites jamais antes imaginados...



O INTANGIVEL

Roteiro: Jonathas Ramos
Desenhos: Jonathas Ramos

Arte final: Johnathan Jesus
Sombreamento: Johnathan Jesus
Capa: Jonathas Ramos

Album de quadrinhos desenvolvido como projeto de conclusdo de graduacao em Design Gréfico da
FAV/UFG
sob orientacao do Professor Dr. Edgar Franco. Goiania, 2016.



CAPITULO 01
AQUELES QUE DORMEM
[ITUPAE]







MAS O SENHOR SABERIA

ME INFORMAR ONDE ENCONTRO |
UMA PONTE ENTREDOIS
POR AQUI?

TEM UMA SEG—-
VOCE E
UMA FILHA DE MORPHEUS?

Ha ua!
SIM, EU SOU.

QUE PRAZER MARAVILHOSO VER NOVAMENTE
UMA MASCARA D'AQUELES QUE DORMEM!
EU JA CONHECI UMA
FILHA DE MORPHEUS ANTES, SABE?Y

MAS 1SS0
FOI HA MUITOS ANOS...
EnFim!

/




TEM UMA PONTE ENTREDOIS LOGO A FRENTE,
SEGUINDO NESSA DIRECAO MESMO.

SIGA POR ESSE CAMINHO _
E VOCE LOGO CHEGARA EM UM VILAREJO. Gy

MAS ANTES DE IR,
AGUARDE UM MOMENTO,
POIS TENHO ALGO
PARA A SENHORITA.

VAMOS VER,
ONDE EU COLOQUEI...
AH, AqQuI EsTA!




—_—

OWVI DIZER QUE .

"SE ENCONTRARDES COM UMA FILHA DE MORPHEUS.
UM PRESENTE A ELA

E RECOMPENSADO PELO SENHOR DOS SONHOS

COM NOITE DE DELEITE". ESTOU CERTO?

E PERFEITAMENTE SIM.

\\

Pols AQuI ESTA o Nossa!
UMA PEQUENA LEMBRANGCA B : Fico murrissimo 6rATA!
DESSE MUNDO. )l V) 74 & GOSTO MUITO DE LENCOS. |

ENTAO VEJO
QUE ACERTEI NO PRESENTE!




BEM, PRECISO CONTINUAR
POIS AINDA TENHO MUITO CHAO
PELA FRENTE.

ATE BREVE,
MEU SENHOR!

ATE LOCGO,
SENHORITA!
~ E BoA viAcem!




CAPITULO 02
CACADD
[DRUUR]







MOCO. O SENHOR A

PODERIA ME DAR LIC-
I ﬁ_-

il } o=




FALTAM DOIS MINUTOS
PARA A PONTE ENTREDOIS
FECHAR!

ESPERO QUE ISSO PELO MENOS
RETARDE-OS UM POUCO!

i e




ACHO QUE ESQUECEU
COM QUEM ESTA LI--

POR ENQUANTO ‘
ISSO DEVE RESOLVER. i




NAO QUERO SABER DE NINGUEM
BANCANDO O ENGRACADINHO OU O HEROI,
ENTENDERAM?

PELO VISTO ﬁ\l
ESSA MISSAO VAl DAR MAIS TRABALHO .
DO QUE GOSTARIAMOS. A =




CAPITULO 03
AS NOVAS
[BLAN]







BoM DIA, ORQUIDEA!
BEM, ACREDITO QUE SEJA DIA..

HAHAHA!
SIM, MINHA CARA. AINDA E DIA.
ENTRE E AQUECA-SE.

EU ESTAVA MESMO
ESPERANDO VOCE, MINHA QUERIDA...

ACREDITO QUE JA TENHA RECEBIDO AS NOTICIAS,
NAO?

A POUCO., MAS RECEBI.
CONFESSO QUE ESTOU CONFUSA E SURPRESA.
1SSO PARECE MEIO IMPROVAVEL, NAO ACHA?




VIVEMOS EM MUNDOS
DE IMPROBABILIDADES,
TULIPA. QUERIDA.

AGORA TEMOS
MAIS 14 MUNDOS
DE IMPROBABILIDADES.

~ JA SABE ONDE
NOS ENCONTRAREMOS
COM AS OUTRAS?

NoO PORTO DE QET.
O ENCOURACADO NEBULOSO
ESTARA LA

vav!
VOCE JA ANDOU
No NEBULOSO?

SERA MINHA
\  PRIMEIRA VEZ.




DURMA BEM DAQUI ATE LA
LEIA BASTANTE.
EXERCITE SUA IMAGINACAO.
O ENCOURACADO NEBULOSO
SE ALIMENTA DE NOSSOS SONHOS.

E PRECISO ESTAR
COM A MENTE REPLETA DELES
PARA QUE ELE FUNCIONE.

EsSTOU NERVOSA...

VOCE SE CONSIDERA
UMA SONHADORA?

CLAro!
ACHO QUE NAO TEM NADA
QUE EU SEJA MAIS DO QUE ISSO.




— N
-

.
)

O PRIMEIRO PASSO JA FOI DADO.
AGORA E sO UMA QUESTAO
DE ESTICAR OS BRACOS...

“_E ABRACAR O IMPOSSIVEL"




CAPITULO 04
LONGE DEMAIS
[SUMIDOURD]







O SR. ALBERTSON
AINDA VAl DEMORAR
muro?

AGUARDE sO MAIS UM
INSTANTE, POR FAVOR.

O SR. ALBERTSON

M‘
Iy
. N

T

LHE ATENDERA EM BREVE. f ~

-QUALQUER COISA,
EU LHE ENVIO
NOSSO CATALOGO

ATUALIZADO,
TUDO BEM?

o
SEM PROBLEMAS.

SR. TOMMAS.

OH, SIMMON,
POR FAVOR,

ME ACOMPANHE.




-

ENTAO SIMMON, N
O QUE VOCE TEM PARA MIM
DESSA VEZ? /

/

BEM, NAO SEI DIZER AO CERTO
O QUE E, MAS E UMA CHAVE.

E. DESCONHECO A FUNCAO
DESSE ARTEFATO,
MAS ELE ME PARECE BEM VAL-~

Ty

.

BEM, CONSIDERANDO QUE NOS -
PODEMOS TROCAR TAIS

INFORMACOES CONFIDENCIAIS,

JA QUE CONFIO NO SENHOR., DEVO DIZER

QUE ELE FOI ROUBADO...

DE LORDE MILLIHAN.

\

SIMMON, DIGA-ME,
ONDE VOCE CONSEGUIU ESSE ARTEFATO?
Ou MELHOR! DE QUEM?

E VOCE QUE ESTA SENDO CACADO
POR ZAKERIY E Hizs TUH?



' \
‘-“—.-::‘

B
X
Lt

NS

SIMMON, EU NAO PODEREI TE AJUDAR DESSA VEZ
E ENQUANTO VOCE ESTIVER COM ESSE ARTEFATO.
RECOMENDO-LHE QUE, SE PREZA POR SUA VIDA,
NAO PROCURE NENHUM OUTRO
COMERCIANTE PARA VENDER ISSO.

MAS, SR. ALBER—-

)

—

~E PECO QUE, AO SAIR,

USE A PORTA DOS FUNDOS.
PASSAR BEM.

~

y:




“BEM. JA QUE NAO TENHO SAIDA,
TALVEZ SEJA HORA

DE MUDAR UM POUCO OS PLANOS
E DESCOBRIR O QUE E I1SSO."

“E TENTAR SOBREVIVER NAS HORAS VAGAS
ATE QUE NAO SERIA UMA MA IDEIA..
NAo. NAO SERIA"

“DROGA. O QUE EU VOU FAZER COM ISSO?P
AGORA E TARDE DEMAIS PARA DEVOLUCOES."

T W T 1 T e e N




CAPITULO 05
14 PASSOS
[QET]







JA ESTAMOS
COM TODAS AS FILHAS DE MORPHEUS
EMBARCADAS?

orimo.

AS COORDENADAS DE NOSSO DESTINO
JA ESTAO DEVIDAMENTE DEFINIDAS

- NO COMPUTADOR DE BORDO?

EXCELENTE.
Pols DIGA A TODAS
QUE PARTIREMOS EM
10 MINUTOS.

~

PERFEITAMENTE.

-

COM SUA LICENCA.
TuLIPA.

SIM, CAPITA
ESTAMOS AGORA
TERMINANDO DE ORGANIZAR
OS MANTIMENTOS.

\
SIM, CAPITA

AS COIsAS
ME PARECEM

MUITO BEM ATE AQUI,
| CAPITA

ATE AQUI SIM,
MAS ALGO
ME PREOCUPA.




_— - R
O SURGIMENTO DESSES MUNI
ME TIROU O SONO,
O QUE OBVIAMENTE,
NAO E BOM PARA A NAVEGACAO.

-

.

'ENTAO, O QUE E.
CAPITA?

QUE MUNDOS NAO SURGEM.
DECADAS.. TALVEZ SECULOS.
| NADA SURGE “DO NADA" DESSA MANEIRA. ]
1SSO ME PARECE MEIO DESBALANCEADO,
ENTENDE?

’ TEMO PELO QUE PODE ACONTECER

COM ESSES MUNDOS...

OU MELHOR, O QUE ESSES MUNDOS
PODEM FAZER CONOSCO

QUANDO NELES ESTIVERMOS.

SE ALGO SURGIU
DE MANEIRA TAO SIMPLES,
O QUE GARANTE QUE NAO SUMA |
DE IGUAL MANEIRA?

\\

NADA GARANTE ISSO,
CAPITA




JUSTAMENTE, MINHA QUERIDA.
NADA. SO PODEMOS SONHAR
QUE PASSAREMOS INTACTAS

POR CADA UM DESSES 14 MUNDOS.

“E NAO E I1SSO QUE SEMPRE FAZEMOS? SOBREVIVER DE SONHOS?"

“SIM, MINHA QUERIDA.

SO ESPERO QUE DESSA VEZ O SONHO NAO SE TORNE EM PESADELO.
VAMOS. HORA DE DESEMBARCAR RUMO AO DESCONHECIDO."




CAPITA ESTAMOS PRONTAS y - 7
PARA SALTAR. " PN S — ~ ommo.

ATIVARO REATOR DEVANICO.

SIM, SENHORA!
ATIVANDO EM 10, S, 8, 7, 6...




CAPITULO 06
RESPOSTAS
[ZIAN]







ET

NO MOMENTO...
TER VOCE AQUI,

NAO IMPORTA POR QUANTO TEMPO...
NAO ME PARECE UMA BOA IDEIA... /

MOABIM, EU NAO ENTENDO
PORQUE VOCE ESTA DIFICULTANDO
TANTO AS COISAS.

SE VOCE RESPONDESSE
MINHA PERGUNTA,

EU PODERIA IR EMBORA LOGO. |

IssO TUDO E CULPA SUA

»

|/ DEscULPE-ME..
. E QUE EU PREZO
\PELA MINHA VIDA./




NOS DOIS SABEMOS QUE, e
SE EU QUISESSE TE MATAR, =
. EU JA TERIA MATADO.

ENTAO ME CONTE
O QUE EU QUERO SABER |
E ESSA NOITE ACABA




TUA CABECA
TA VALENDO MILHOES. '\
TUDO QUANTO E PICARETA |
TA DE OLHO NA BOLADA.

QUERDIZER ———— —
QUE VEM MAIS GENTE ;
ATRAS DE MIM
ALEM DAQUELES DOIS? /

AQUILO E SO
A PONTA DO ICEBERG.
APESAR DE QUE NOS SABEMOS

QUE ELES SAO OS MELHORES
‘ NO QUE FAZEM.

4/ SORTE SUA 4
SER UM GRANDE |

Pois E.
E SOBRE O ARTEFATO..?

SO SEI QUE E COISA GRANDE.
NIVEL GENOCIDIO PRA PIOR.
1SSO E MAIS ANTIGO DO QUE BOA PARTE
DESSES MUNDOS POR Al.
COISA SINISTRA MESMO.

BEMI
AS INSCRICOES QUE ELE APRESENTA
SAO BEM ESTRANHAS.

OLHA, SE EU FOSSE VOCE,
ME LIVRAVA DESSA COISA POR QUE ISSO
SO VAI TE DAR DOR DE CABECA.

ENTENDI.
ENTAO ACHO QUE JA E HORA DE IR EMBORA.
SE CUIDE, AMICO.




POR FAVOR,
SAIAM DA MINHA CASA-. |
Ev NAO--

NAO SE PREOCUPE.
VOCE DISSE TUDO QUE NOS
PRECISAVAMOS SABER.

COMO ASSIMP POR FAVOR..
Eu nAo sEl DE NADA!
Eu NAo DISSE NADA!




CAPITULO 07
0 NOVO
INILL]







” ESTRANHO O NEBULOSO
TER NOS TRAZIDO AQUI. ===
TUDO PARECE TAO VAZIO. /

~ SE AQUI ESTAMOS, 1'
_ VIDA INTELIGENTE COM CERTEZA/

./ ENCONTRAREMOS.

___;_ < &'uj\““ | ) :‘h' __ gl ,;-‘




/&\m
" ACHA SENSATO

FAZER 1SS0, NINFEIA?
TOCAR EM ALGO QUE--/

DEVIA SER FEITO.




DESPERTASTES-ME,

COMO HAVIA DE SER. |

i
!
|
|
i

ONIX-ON FALA: ERGUEIS-VOS,
POIS JA E TEMPO DE HAVER VIDA.




ERGUEIS-VOS, A

FILHOS DE ONIX-ON, MEUS FILHOS.
ERGUEIS-VOS, POIS \

O NOSSO TEMPO CHEGOU. |

“GERrAIS VIDA
TAL QUAL EU VOS GEREIS."

“ENCHEIS AS LACUNAS VAZIAS.
POVOAIS AS OUTRORA TERRAS DE DESOLACAO.




CREIO QUE JA VIMOS
O QUE ERA PRECISO VER AQUI.

QUE BELO E ASSISTIR
A UM NASCIMENTO...

SIM, MINHA AMIGA.
E DE FATO FANTASTICO.

VAMOS. \
AINDA HA MUITO A SER VISTO
ALEM DAQUI.

/







CAPITULO 08
SEM MAIS DANODS
[THRAQILIQUAR]







"ME DESCULPE (,
SE NOSSA TECNOLOGIA
£ SUPERIOR A suA!”

<
W
$
&




Fol DIFiciL
CHEGAR AQUI?

NAo DIRIA DIFiCIL, <
MAS ESTRANHO.

\ NAO ME LEMBRO DE TER —

VISITADO ESSE MUNDO.

PORQUE A TRES SEMANXS\
ELE NAO EXISTIA
NOS PRECISAVAMOS VIR AQUI,
ENTAO ACHE!I POR BEM
MARCAR NOSSO ENCONTRO
NESSE MUNDO.

NAO E UMA IDEIA ILOGICA.
VIAJAR PELOS SONHOS
ENVOLVE UMA SERIE DE VARIAVEIS
QUE POR VEZES NOS COLOCA
EM SITUACOES COMPLICADAS...

NAO SEI PORQUE
EU SEMPRE PENSO
QUE ESCOLHEM
PARA ONDE VAO
ALEATORIAMENTE...

MAS, POR QUE ME :
CHAMOU AQUI?.

SAUDADES NAO E
MOTIVO SUFICIENTE?

B

HA HA!

EU TAMBEM SENTI

QP SAUDADES DE VOCE, MEU AMOR!
- MAC Et) TE CONHECO.




— - —
ASSIM COMO VOCE,
EU CONHECO MUITA GENTE
E MUITOS LUGARES. i

\\

ACHO ATE
QUE VOCE CONHECE
MAIS GENTE

Ev souse
O QUE ACONTECEU
CcoM O MOABIM.

IMAGINEI QUE
FOSSE ISSO.

Euv sinTo murro
PELO QUE ACONTECEU
COM ELE.

o

E EU SINTO MAIS.
SINTO QUE VOCE ESTA




PARE, simmon! ¢

gy
X

OLHA : NAO SE TRATA DE QUERER.
EU NAO QUERO EU ESTOU NESSA CONTIGO.
TE METER EM
CONFUSAO--

N

y P4

LA 4
Ev sEl,
MAS DESSA VEZ
EU TENHO QUE RESOLVER
ISSO SOZINHO.
FICO FELIZ QUE SE PREOCUPE COMIGO,
MAS EU ME METI NISSO 4
E NAO TENHO A OPCAO
AN DE ARRASTAR NINGUEM

COMIGO.

VOCE TEM
: MEDO QUE EU SOFRA.
| MAS ENTENDA QUE EU TAMBEM
TEMO POR VOCE.




SO ME PROMETE
UMA COISA. |

ME PROMETE...

QUE, QUANDO TUDO ISSO TERMINAR,
VOCE VAl VOLTAR PRA MIM.

CLARO QUE RETORNARE!!
VOCE E O MAIOR MOTIVO |
PARA ESSA JORNADA |
ACONTECER.

9

OwvI DIZER
QUE UM PRESENTE

PARA UMA FILHA |
DE MORPHEUS...
|

AH, TENHO
UM PRESENTE |
PARA VOCE.




-GARANTE UMA NOITE
DE SONO PROFUNDO |
COM LINDOS SONHOS.J

~

QUERO QUE SEJA™

MEU UNICO SONHO.
DAQUI ATE O FIM |

DO MULTIVERSO.

DAQu!I ATE
A ETERNIDADE!




CAPITULO 09
ASSASSINGS A PRECO FIXD
[KRASKARR]







. EU PAGUEI MUITO CARO |
PELOS SERVICOS DE AMBOS |

PARA NAO OBTER RESULTADOS |

SATISFATORIOS! "

Isso Fol s6

UM PEQUENO CONTRATEMPO,
LORDE MILLIHAN. ESTAMOS |
QUASE O PEGAN--

7~ NAO OS CONTRATEI

‘ PARA OBTER UM R
“QUASE SERVICO CONCLUIDO"!

SE NAO ME TROUXEREM A CHAVE |

\JUNTO DA CABECA DE SIMMON...

e —

—EU PROVIDENCIARE! |
PARA QUE AS CABECAS |
EM MINHA MESA |
SEJAM AS DE vocEs!

|

COMO SE ALGUEM
FOSSE CAPAZ &
DE NOS MATAR.




-
Z. POR FAVOR,

NAO ME APRESSE.

1sSO NAO E TAO SIMPLES

QUANTO PARECE.

FINALMENTE
ENCONTRE!!

UFa!
PENSEI QUE TIVESSE T
FURADO MEU DEDO
ATOA..

SE VOCE NAO
TEM CULPA, EU MENOS!
CULPE NOSSOS PAIS

), ¥

E QUE cULPA
EU TENHO DE VOCES
COMPARTILHAREM O MESMO
DNA?

ok! Tubo QuE Ev

MENOS PRECISO SAO

CHORAMINGOS SOBRE
A FAMILIA MIHAWK.




VE se NAo ENCHE! :

EU ODEIO MEU IRMAO. /AO ME DIGA
MAS MATA-LO... QUE TEREI QUE MATAR

SIMMON SOZINHO?

E FicAR com :
A GRANA SO PRA VOCE?

NEM PENSAR!

E s6 QUE--

T Sm.
E VEM DAQUELE




NAO PODERIA SER
UM FELINIDIO GORDEZ?

MATAR CRIANCA DA AZAR...

Al

LEMBRA DO QUE
ACONTECEU EM DRUUR? |

TESTEMUNHAS
DAO MAIS AZAR
AINDA.

NAo
CHORE MAIS,
FILHOTE.

VA DOER
MAIS EM VOCE
DO QUE EM MIM.




