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J(uma linguagem liidica a série traz uma discussdo sobre a importancia

dos sonhos e das fantasias na vida das pessoas, num mundo onde as
mazelas, a vaidade e o orgulho ofuscam o que ha de mais helo em cada
ser, brincando com as possibilidades de que nao existe nada real que
ndo tenha um pezinho na imaginacdo, nem nada que, vindo da
imaginacdo, ndo possa pisar devagarinho na nossa rﬁn

tealidade. g

?avte do principio de que toda historia ainda esta

acontecendo e que o final podera ser reescrito a
qualquer momento, tracando no tempo uma linha
ténue entre o ontem, o hoje e 0 amanha.

ﬁakonto, este & o mundo de onde todas as historias vem.

Néo se sabe onde fica, mas todos os sonhos nascem

14. Dos contos de fadas as histérias da

Carochinha, das lendas

mitoldgicas aos contos de &sopo, ": ‘ o 9
todo o reino da fantasia ganha vida 4 J
em fRakonto, do homem das cavernas aos |
mundos futuristas, sob os oceanos infindaveis, W .
ilhas e reinos magicos, onde dragdes e princesas, :

coelhos e andes, duendes e bruxas, lobos e fantasmas

habitam.
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um viajante desse universo fantastico, o hahitante mais
ilustre de Rakonto, um ser que vive entre o teal
e 0 imaginario, provocando e contando suas

histérias. P e

Mas em Rakonto também vive Crondrius, ™ A .

um génio da tecnologia e dos sortilégios, um

verdadeiro senhor do tempo, com poderes de se

transformar em gualquer ser para espalhar a bagunca

no veino. Porém ele é todo atrapathado. »ﬁ;

- Y

Ll

Assim Akpald passa seus dias S
tentando recontar as fabulas que esse ser

AKONIO ...




Akpald, o Contador de Histérias

sob um imenso sobretudo azul esconde suas roupas esfarrapadas

e um velho colete preto de botoes coloridos, onde guarda a esséncia de suas
historias mais belas, calcas remendadas com tecidos coloridos e um velho
sapato vermelho. Uma bela cartola preta com detalhes em azul esconde
parte de seus cabelos castanhos cacheados e compridos, de onde tira os
encantamentos que o possibilita transformar~se em gualquer ;
ser no teino da fantasia. &la quase sempre flutua sobre_ |
sua cabeca. '
A\ sua volta setes etéreos (fantasmas, passavos
e fadas:) sempre se fazem presentes.

Guando precisa percorrer pequenas distancias,
usa seu inseparavel guarda~chuva que, quando aberto,
possihilita muitas manohras radicais.
$Para viagens mais longas, um belo batco voador,
suspenso por um imenso baldo, leva~o por todo

o veino. Cordial e alegre.




TE
gm Rakonto vive Fonfon, uma bruxa que nio den certo, seus feiticos nunca funcionam,
morre de medo de bavatas, sapos e morcegos, sua vassoura nao lhe obedece e ela vive
irritada com chacotas que todos do reino fazem com ela. Decidiu abandonar as magias
obscutas depois que o Jf{ago Akpald lhe prometen que um dia ela
poderia concorrer, junto com as fadas, no Concurso

Anual de Magicas e Magias do fReino, para

conseguit uma promocao e se aposentar como
fada. Assim, ela passa os dias tentando ik
cumprit sua promessa, sempre assessorada ;
pelo fiel empregado, o Urubu.

.}1 bruxa Fonfon tem todas as catracteristicas
de uma bruxa, ndo gosta de tomar banho e vive !
esfarrapada, seu nariz é grande de tanta sujeira, ||
porém tem varios tracos suaves e belos que se
escondem por tras desse desleixo, suas roupas
largas escondem um belo corpo esquio. Jrritada, 5 A
se torna meiga com as coisas sutis, nos seus sonhos {F
mais intimos sonha em se tornar uma linda e
respeitada fada.

AKOIO .. &8,




um belo dia a bruxa Fonfon recebe o convite para participat do torneio de
Magicas e Magias do fReino de Rakonto.

:Na sua preparacao para o torneio, ela toma um

banho, a sujeira de seu corpo se dissolve e sua aparéncia
se transforma por completo, seu nariz fica pequeno
e simpatico, sua cor muda e suas formas snaves ;.
apatecem. Com um vestido azul, guarda vesquicios
de suas origens como bruxa... em seu vestido surgem
elementos astrologicos, em sua cabeca floves do campo e
varias borholetas a acompanham.

8la vai ao torneio e la ganha um belo colar de safira azul. !
A parti desse dia recebe reconhecimento e seu nome i
passa a set fada afira, tornando~se grande amiga dol

Akpald.




Lembrando uma figura Steampunk, tem sua toupa em lona de guerra,
de seu cabelo dread saltam reldgios e invencoes
tecnoldgicas, diversas cartucheiras pelo seu
corpo de onde o tempo salta. SPossui dculos

com diversas lentes removiveis e sen

sapato se transforma em patins. o0 <%
senhor do tempo, controla toda a dinamica do

reino, ora acelera e as coisas ficam mais

rapidas, ora retarda e tudo passa em |

camera lenta. Com muitas facetas, Cronérius §

gosta de acdo e emocdo e por isso sempre

interfere nas historias, transformando~se

nos vildes de cada uma delas.




ot &m Rakonto a histéria da humanidade
J é contada em um universo paralelo,

0 universo magico, fantastico. Retrata
desde os tempos mais remotos,
na idade das cavernas,

Mundo do Futwre  PASSANdo por todas as
SBiblioteca

Casa doe%

épocas da existéncia
humana até os sonhos

mais futuristas.

Gamaru _
Jerra do Crondrius

da Bruxa
Foufon

o .
Flovesta Gneantada m B [

|

Jervas Primitivas
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SRegras de fRakonto
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?a'ctindo do principio de gue a histéria da humanidade foi sendo construida

. ao longo dos milhaves de anos e que a oralidade foi a grande ferramenta de {

::¥ alavancagem do processo evolutivo, concluimos que o tempo pode ser representado ':F' X
de forma vertical. Cada época, cada descoberta foi se sobvepondo e construindo
alicerces para uma nova experiéncia do homem. Cada periodo da histéria foi

sendo construido com peculiaridades proprias ineventes ao desenvolvimento das
capacidades intelectuais e principalmente ao desenvolvimento simbélico das

telacdes homem /natureza. Gs elementos desconhecidos ganhatam simbolos e
estes se transformaram em encantamentos.

|k

J‘lssm sur giu ﬁakont? Cte'cmo que em esperantq que 51gn1f1ca Jabula:) um mundo

|
\.\ encantado gue ao mesmo tempo que representa a evolugao humana, traz os
similares paralelos de um reino encantado ideal e fantasioso, presente em todos

by

\ _J-’ os tempos e em todas as culturas. ﬁep'cesenfa desde a eta do homem das cavernas,

passando pelos mundos antigos e me(itevats, chegando aos tempos modernos e indo
além, até para os tempos futuros =3
ﬂkpalo é um contador de histérias, mas, mais do que isso, ele vivencia
todas elas o tempo todo .-'Na biblioteca de ﬁakonto nio ha livvos,
porque as hlstomas amda estﬁo acontecendo e Akpald é o
responsavel pot t'caze-las para o mundo veal. Cada
personagem L_p?rssut catacteristicas de uma época da historia
da humamdade como:
Gronomus, que representa o periodo da revolugdo mdustmal
e fraz em seu DNAa estettca do steampunk, ou
a bruxa fon, que tem em sua ‘roupa elementos
“alq s do ,‘Renasmmento
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Ainda sobre as Regras de Rakonto

- gm Sakonto os diversos mundos nio se comunicam, os habitantes das

terras primitivas ndo circulam pelos mundos antigos, medievais, modernos ou
futuristas. Assim como os habitantes dos mundos modernos ou anteriores
ndo circulam pelas terras abaixo de onde habitam.

- Gs finicos que civculam por Rakonto liveemente sdo Akpald e Crondrius

- S’)orém existe um elo entre os diversos mundos, o Jrem. &ste

vai se modificando conforme circula pelo teino de Rakonto, flutnando no
mundo futurista, transforma~se em locomotiva a vapor na terra de

iuﬁ

e

Cronérius e seque sendo puxado por cavalos na vila .'M'ezepoka(:medieval:).

&le é responsavel pelo controle do tempo e da evolugiio em cada mundo, levando
e trazendo as informacdes pata Akpald e Crondrius.

~ A Biblioteca de Rakonto é a casa do Akpald e flutua pelo fReino,
registrando as historias que vdo acontecendo.

G’ersonagens secundamos
QonStderando que as htstomasyros' contos de fadas, as lendas e fahulas

" __em Rakonto vio acontecer durante as diversas temporadas e

‘ ? em plrtes difeventes do reing, bada episddio contara com personagens

g g X sec%ndarws que estaq.sulettos a todas asvegras
A e do JY unlo de .ﬂqkonto ¥ - e 3




Primeiva Jemporada

Akpald vai até a flovesta encantada do reino de Rakonto convocar os duendes para prepararem o
Grande Concurso Anual das Magicas, Magias e outros Gneantamentos. Plum, o chefe dos duendes,
convoca todos os elementais para ajudarem, porém Potim, um duende muito preguicoso, sai distribuind
convites de qualguer jeito pelo reino para o trabalho acabar logo. Jodas as fadas do teino recebem seus
convites, no entanto, alguns vio parar na parte sombria de Rakonto e também na casa da bruxa
Fonfon e numa caixa de correios abandonada onde moram trés morcegos.

Cronérius ganha a chance que gueria para bagungar todo o reino e comeca a preparar suas trapacas.
Gs morcegos patetas e atrapalhados ficam espantados com o convite, mas tesolvem it a festa pata
«causarem» e comerem de graca.

A Bruxa Fonfon que ha muito havia prometido ao Akpald que iria abandonar as magias negtas,
fica empolgada com a possibilidade de patticipar do concurso e quem sabe ser promovida a fada,
porém ela ndo tem a menor condicéo de ir ao concurso porque nédo tem roupa e nem magica para
apresentar. Assim ela convoca as aranhas para fazer um vestido novo, mas elas estio em greve.
Fonfon, quase desistindo de participar do torneio, se vé envolta por uma bruxa madrinha que a faz
tomar banho, a transforma numa linda fada e ela pode it a festa.

As fadas do teino vio se prepatar, porém, como elas ndo possuem poderes extraordinarios, busca
formas de burlar o concurso e sdo ajudadas por Cronédrius, que se transforma em vérios
personagens patra persuadir cada uma.

G primeiro episddio tera a apresentaciio do reino de Rakonto, seus
habitantes e a chamada para o Jorneio Anual de Magicas, Magias e
Gutros &ncantamentos, apresentando a trama central onde Crondrius
planeja atrapalhar todos os planos de Akpald.

Ao todo serdio 13 episddios com duracdio de 26 minutos cada,
onde serdo ahordados os preparativos de cada ser do reino para
o grande dia. G ultimo episodio sera o Jorneio Anual de Magicas,

desmascatados e Fonfon sera a finica a ter produzido uma magica ]

verdadeira, sua autotransformacao, vindo a ser promovida a i
Oafira, a Fada do Resplandecente, e .ﬁkpalﬁi

vestabelece a harmonia de 4

Rakonto.
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Como Akpald trabalha o psicoldgico Jnfantil?

No veino de Rakonto, Akpald ndo traz questdes do mundo exterior, mas sim processos

interiotes que ocorrem no amago do sentit e do pensar. & as criancas entendem bem a linguagem
dos simbolos da histéria. Sio elas que inventam no seu dia~a~dia o jogo do “faz de conta” e tantos
outros que as divertem e distraem em tempos vividos entre a imaginacéo e a vealidade.

o .2 4. . ” . » 17~ ”
A crianca, alias, “divide” as pessoas que a rodeiam em boas e em mas. ~ Divide~se” a ela
propria, quando ndo se assume como culpada de coisas que fez e que a desgostam: chega a
afirmar que nao foi ela quem fez isto ou aquilo (:que realmente fez:).

&a preservagdo do lado bom contra o lado mau. A fada ma, a bruxa, a madrasta das
historias de fadas, sdo tdo necessarias como a fada hoa, o pai compreeusivo, a mie adorada,
o principe encantado. Nos Respingos de Rakonto a trama garante a crianca que as
dificuldades podem ser vencidas, as florestas atravessadas, os caminhos de espinhos
desbravados e os perigos mudados, por menor e insignificante que seja quem pretende
vencer na vida. & a crianca, desprotegida por natureza, sente que também ela pode ser
capaz de vencer os seus secretos medos, as suas evidentes ignorancias.

Assim, aprende a aceitar melhor as pequeninas desilusdes que vai encontrando

no seu dia~a~dia, pois sabe que, & semelhanca do que acontece em Rakonto, os seus

esforcos pot se tornar melhot hio de ter um dia a desejada recompensa. No seu
intimo, ela entende muito hem que as histérias maravilhosas sao irreais, mas nio

as aceita como falsas, na medida em que descrevem, de um modo imaginario e
simbdlico, os passos do seu crescimento.

Na serie proposta, este universo magico do Akpald busca tracar um patalelo entre o
mundo veal e o imaginario, trazendo personagens fantasticos como fadas, duendes, bruxas
e morcegos para dialogarem em situacdes que podem facilmente serem tomadas por
similaves reais, tornando~se um novo conto de fadas moderno.
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Guando os duendes da flovesta encantada de Rakonto se atrapalham

e distribuem convites pata o grande Jorneio de Magicas, Magias
e Gutros &Gneantamentos para os convidados errados, a bruxa Fonfon,
que nunca tinha sido convidada, vai ter que mostrar toda sua magia
pata ganhar o concurso e escapar das trapacas do Cronérius.

Oobre a Oérie

~ Feita para criancas de 6 a 12 anos.

~ A primeira temporada traz o Grande Concurso Anual de Magicas, Magias e Gutros
&ncantamentos e a partiv da sequnda temporada os episddios ivdo contar histérias e fabulas
de todos os cantos de Rakonto, trazendo um misto de histérias de todos os tempos e culturas.
em episddios independentes.

~ As possibilidades em Rakonto sdo infinitas e serdo exploradas com o acompanhamento
de uma psicopedagoga.

~ Oera produzida em Portugués e Jugles

Roteiro e Divecio de Criacsio - Giovanni Porchia
Ditecsio de Arte ~ Jlustracses ~ Andrei JMarani

Direcio de Animacio -~ Deco de ousa
Psicopedagoga ~ Juliana P. Riemenschneider

Produczo ~ Goja Produtora de Conteiidos

Qiovanni FPorchia

. Diretor de criagdo
www.goja.combr -~ gojaprodutora@gmail.com
(85) 3114-0080 (385) 9 9165-0778
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