INVENTARIO DE IDEIAS IRMAOS DE CRIAI;AEI

INTRO

Os projetos dos Irmaos de Criacao sdo desenvolvidos apoiados em conceitos
universais e includentes. Nossas fontes de inspiracdo e informacdo vem das
pessoas, da cultura, musica, tecnologia, arte, entretenimento, diversdo, humor,
comportamento, tendéncias, moda, saude, esportes, beleza, estilo de vida,
nutricdo, economia, ciéncia, literatura, animes, quadrinhos, pets, natureza,
universo...
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RANDOM
Série de ficcdo 26 eps X 52' - producédo com a O2 Filmes

Aeroporto. 06:15 AM. Uma mala vermelha gira sozinha em uma das esteiras de bagagem.
Um seguranca que faz a ronda com um cachorro se aproxima e de repente o animal
comeca a latir furiosamente em direcao ao objeto. A mala é levada para o raio-x mas
ninguém consegue identificar claramente o seu conteudo. Decidem abri-la. Dentro dela ha
um pedaco de pele de um homem com estranhas marcas. A pele esta fixada pelas pontas
na parte interna da mala como se fosse uma obra de arte em uma galeria.

Novas malas com pedacgos de pele do mesmo jeito comegcam a aparecer em diferentes
paises do mundo, dando unidade aos crimes que parecem ser obra de um serial killer.
Gabriel, 52 anos, investigador da Policia de Sao Paulo, j4 ndo pode mais reclamar da
monotonia do seu trabalho. O que parecia mais um simples caso, comeca a se
transformar na primeira peca de um quebra-cabecas criado por um assassino em série
gue decidiu retirar a pele marcada de parte do corpo de suas vitimas e coloca-las dentro
de malas.

A medida em que o caso ganha notoriedade, menos as investigacdes de Gabriel
progridem, mas o fato das malas terem sido roubadas de aeroportos levanta suspeitas em
relacdo as pessoas que trabalham no mundo da aviagao, enquanto a maneira como 0s
pedacos de pele sdo apresentados, levam ele a mergulhar no lado mais escuro das artes
plasticas.

Alex, 40 anos, comissario de bordo de uma importante linha aérea, acaba de ser
promovido para a Classe Executiva em vbos internacionais. Seu elevado nivel cultural,
refinado gosto e impecavel presenca pessoal, fazem dele o candidato perfeito para ser o
proximo chefe de tripulagcdo. O que ninguém sabe é que a sua verdadeira paixao nao esta
na sua promissora carreira, mas sim nas malas que rouba sempre que pode do Depoésito
de Achados & Perdidos do aeroporto. Sua obsessao esta em analisar meticulosamente os
diferentes objetos de cada uma delas, até descobrir a identidade e o paradeiro do seu
dono, a quem dopa e, depois, 0 coloca ainda vivo em uma banheira contendo
IRUKANDJIS, aguas vivas extremamente venenosas, que deixam marcas randémicas
horriveis na pele das vitimas. A pele marcada é retirada do corpo e colocada com
precisdo de volta no interior da mesma mala, parecendo uma obra de arte abstrata, que
volta a surgir nos lugares mais inusitados.
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BLACK DRAMA "O FLAT"
Série de ficcao 26 eps X 52"

Roger Pratts estd vivendo um drama: o agora showrunner, que teve éxito absoluto com
sua primeira série "Nas esquinas” esta envolvido agora na produg¢do da segunda, "O Flat".
Com orcamento maior, elenco top e estrutura refinada, ele agora é o todo poderoso da
produtora BlackDrama, da qual se tornou s6cio. Da mesma forma que para sua nova série
tudo é maior e melhor, também é maior a presséo, a cobranca e as expectativas.

Pratts estd diante de um misséo determinante do seu futuro: ou emplaca um novo
sucesso ou decreta o fim de sua carreira.

Nesse clima ele passa a ser, de uma pessoa dificil, um ser quase intratavel. Sua nova
série parte de um personagem masculino conhecido como Turco, que exerce plenos
poderes sobre tudo e todos no condominio de flats no qual reside, tendo como Unico
objetivo se tornar cada vez mais poderoso e rico; o personagem acaba se transformando
cada vez mais numa espécie de alter ego do proprio Pratts.

Pratts ja ndo se interessa por mais quase nada que nao esteja relacionado a producgao de
sua série, fora isso, em sua casa, praticamente s6 se relaciona com sua filha mais nova,
Rita, que nasceu com sindrome de down, pela qual é totalmente apaixonado e considera
gue € a unica com quem consegue manter de fato um dialogo. Sua relacdo com a esposa
Solange (Sol) e com a filha mais velha Bruna é distante, ele vive cada vez mais no mundo
ficcional que criou, por vezes se confundindo com seu proprio personagem.

A série trata das expectativas, angustias e conflitos dos bastidores da producdo de uma
série cercada de promessas, conduzida pelo seu autor e produtor volatil, genioso,
centralizador, mas também de um talento e genialidade Unicos. A tenséo, a pressao, os
prazeres, o lado transgressor, 0 mundo paralelo, as crises, dos atores a equipe, todos
vivendo sobre uma fragil corda bamba mantida por uma figura dificil, que s6 enxerga a
sua frente a exceléncia e qualidade de seu trabalho, passando por cima do que quer que
seja que possa lhe frustrar em seu objetivo.

Ao mesmo tempo que se acompanha os bastidores, se cria a expectativa e a curiosidade
sobre 0 que esta sendo feito, sobre a série que durante seu periodo de criacédo e
producéo vive sob a aura de seu potencial sucesso.

As relacgdes de Pratts com todos aquele que o cercam, acima e abaixo dele, sua forma de
gerir e conduzir seu negdécio, sua imprevisibilidade, suas compulsdes, taras sexuais
apenas como forma de descarregar seu stress, seu lado obscuro e sua relagdo cada vez
mais proxima e intima com o protagonista de sua obra, as vidas paralelas da equipe além
da producgao e suas motivacdes sao os fios condutores da série.

O arco da 12 temporada parte da obsessao de Roger Pratts em realizar uma obra prima
com sua 22 série em produgao, a busca por se superar e se estabelecer definitivamente
no 1° escaléo dos showrunners. Apesar de ter se tornado socio da produtora, para atingir
seu objetivo Pratts ignora questdes praticas relacionadas ao dia a dia de uma producéo
como or¢camento e cronograma. Sabendo que a situacdo chegou em um ponto que néo
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tem mais volta, Roger extrapola os limites saudaveis da produtora colocando tudo em
risco em busca da exceléncia da sua obra. A temporada se encerra com a producao
chegando a uma encruzilhada: ndo pode parar, mas da forma como a situagcdo se
apresenta, nao tera folego para ir até o fim.

Episddios 12 temporada:

1. Entrevista
2. Casting
3. Staff

4. Sala

5.
6
7
8

Familia

. Budget
. Turco
. Crise
9.

Cortes

10. Cena
11. Salde

12. Amigo
13. Trilha
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EM PRATOS LIMPOS
Série ficcao / sitcom 26 eps X 24’ - producéo com a Zero Grau Filmes

Logline: 3 grandes amigos compartilham as mesmas prioridades em suas vidas: comer,
cozinhar, viajar e claro, mulheres.

“Em Pratos Limpos” mostra a vida de trés amigos inseparaveis, Frans, Julio e Régis, que
tem como uma das grandes motivacdes em suas vidas a boa comida, tanto no papel de
protagonistas, cozinhando, como de consumidores, saboreando. Ambos tem talento,
curiosidade e disposicao pra coisa e frequentemente se rednem em torno do assunto.

O QG do trio € o amplo apartamento de Frans, mais bem sucedido dos trés, com uma
bela e equipada cozinha. Ali eles se debrucam sobre receitas, criam pratos, testam
temperos e combinagdes, enfim, praticam a arte da culindria criativa. Um simples
sanduiche se torna um prato gourmet nas maos habilidosas do trio. Com talentos
distintos, se complementam na cozinha, somando pratica, criatividade e ousadia num bem
temperado “evento”, aonde recebem amigos e amigas igualmente interessantes para
dividirem o cardapio ou simplesmente cozinham para se deliciarem, sempre
acompanhados da bebida certa. Dessa premissa partem as historias que abordam o dia a
dia dos trés, suas vidas, problemas, escolhas e conflitos.

As receitas dos fantasticos pratos feitos durante os episodios, que sao descritos de uma
forma “natural” dentro da histéria, sao explicados pelos préprios atores de forma didatica
(ingredientes, modo de preparo, truques e dicas) no final do programa ou em um spin-off,
que pode veicular em um canal na internet - transmidia.

Personagens:

Régis (Reginaldo Aquino), 39, € um bonitdo que estudou administracdo, sua profissao,
mas depois de formado estudou gastronomia por pura paixdao. Razoavelmente bem
sucedido, seu grande desejo é ter um restaurante e aguarda o momento certo pra isso,
pois seu projeto € ambicioso. Conheceu Frans num workshop e desde entdo se tornaram
grandes amigos. Régis é boa pinta, descolado, e € comum usar seus dotes culinarios
para seduzir garotas, tendo um bom curriculo nesse departamento. Tem uma certa
tendéncia homofdbica desde que sua irma se assumiu Iésbica, 0 que causou uma grande
revolta em seus pais. Tem uma certa compulsao por sexo e quando suas investidas sao
frustradas em geral faz grandes bobagens que o colocam em situacdes constrangedoras.
Esta no inicio da crise dos 40, € o mais tedrico dos 3 “cozinheiros”.

Francis (Francisco Ortega), 48, € o mais velho deles. Bon vivant, engenheiro de formacao,
viajado, é charmoso, culto, interessante. Filho de um chef bem sucedido que morreu
precocemente, herdou o restaurante e os bens do pai, mas n&o tinha habilidade para
gerenciar a casa e passou o ponto, mas até hoje tem uma vida bem confortavel gracas a
sua parte na heranca. Também herdou do pai o talento, habilidade e paixdo pelas
panelas: cozinha por hobby e viaja 0 mundo focado principalmente na culinaria de outros
paises, além da cultura. Acumulou um bom repertério de suas viagens, investindo em
uma farta biblioteca sobre o assunto. Teve algumas mulheres (poucas, mas grandes
mulheres) e viveu por 9 anos com Betina, grande amor de sua vida.
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Julio Silveira, 35, é o casado da turma. Batalhador, vive dando cabecadas, mas sempre
foi o cozinheiro do lar, ja que € um freelancer, artista grafico, que ndo consegue fechar
muitos trabalhos e sua esposa tem um emprego fixo mantendo alguma seguranca
financeira do casal, que vive no vermelho. Amigo de infancia de Régis, foi através dele
que conheceu Frans e ali seus horizontes culinérios se ampliaram. Jalio € um cozinheiro
que vai mais pelo instinto, dado a experimentos que nem sempre dao certo, mas tem um
bom faro e raramente erra. E apaixonado por sua mulher Ana Flavia mas é comum perder
a nocao da hora quando esta com os amigos. Quando fica deprimido sua valvula de
escape sao hamburgueres bem recheados acompanhados de fritas, refrigerante ou
cerveja. Em geral passa mal, ndo pela qualidade, mas pela quantidade ingerida.
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LABUTA
Série ficcao / sitcom 26 eps X 26"

A proposta é revelar dilemas da vida contemporanea no trabalho por meio da investigacéo
de funcbes laborais que estdo acabando, se transformando ou sendo criadas para
atender as demandas da contemporaneidade.

A série aborda o universo proposto por meio da elucidacao de temas especificos em cada
episdédio, mescla momentos reais de depoimentos de pessoas que contam suas
experiéncias, comentarios de consultores especialistas que levantam as questdes
pertinentes e a dramatizacao que comentaréa de forma bem humorada e por vezes irbnica
os dilemas encontrados.

Série hibrida: Sitcom + Depoimentos + Animacéo / Infogréaficos

Conceito: Explorar as transformagdes no meio de trabalho contemporaneo a partir de um
ambiente sujeito a inovacdes e mudancas.

Justificativa: Levar os jovens a refletir de forma descontraida e divertida sobre o perfil e
postura do profissional que o mercado de trabalho demanda atualmente.

Tratamento: Todos os episodios sdo divididos em 03 formatos:

1 - Ficcao - atores representam com humor situacéo cotidianas do trabalho em roteiros
elaborados a partir de relatos reais.

Exemplo sinopse: Um grupo de funcionarios do departamento de RH de uma fabrica
vivem diversos conflitos e dilemas que assolam o meio de trabalho e os profissionais.
Personagens: Jatoba — chefe amigavel que trabalha hd muitos anos na fabrica e nunca
teve a oportunidade de se atualizar. Tem dificuldade com tecnologias e lingua inglesa.
Cleyton — puxa-saco do chefe. Entra em panico quando tem que falar com as mulheres.
lolanda — secretéaria do chefe, bem-humorada, a maezona da equipe.

Luquinhas — estagiario nerd.

Walter — bonzinho, mas meio atrapalhado, muitas vezes, cria confusées sem querer.

Maria Eduarda, Duda — eficiente, esnobe e independente.

Personagens rotativos — presidente da fabrica, operarios, sindicalistas, faxineira e outros.
2 - Histérias Reais - Depoimentos de pessoas que lidam com a obsolescéncia do seu
cargo, a necessidade de reposicionamento, aprendizado de novas fungoes, etc.
Depoimentos de especialistas do mercado de trabalho e comentarios sobre os casos.

3 - Animacgao / Infograficos - apresentacdo de questdes histdricas do trabalho e as
mudancas trazidas pela tecnologia digital.

Temas: indice de desemprego, Aumento da informalidade, Desigualdade salarial entre
homens e mulheres, Maternidade & Paternidade no trabalho, Baixa remuneracéo e falta
de méao de obra especializada, Profissbes extintas pela tecnologia, Novas profissoes,
Histérico mundial dos direitos trabalhistas, Combate ao trabalho infantil, Arranjos criativos
de producao, Trabalho escravo, Assédio moral e preconceito, Organizacdes trabalhistas.
Locacéo: Fabrica. Departamento de RH. Chao da Fabrica. Sala de reunides.

A “Pegada”: A realidade se transforma em ficcao. Humor e ritmo de sitcom x informacéo &
reflexao.
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Género: Misto de ficcao, depoimentos e animacgéo: linguagem jovem e contemporénea.
Desdobramentos / Midia Progressiva: App com novidades semanais sobre o campo de
trabalho ou outros temas abordados. App de vagas no mercado de trabalho em parceria
com patrocinadores. Newsletter semanais — economia e politica para o publico target da
série e para quem trata com ele. Programa de radio com aulas para o target. Versao
Podcast. Workshops, treinamentos e capacitagao.
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HOMEM BALA
Série de ficcdo 13 eps X 26'

Dramaturgia cémica de agao, com viés estilizado, esta ficcdo para publico adolescente e
pré-adolescente, € inspirada no universo do circo e sua relacdo com os esportes radicais
e a cultura jovem.

Marco € um garoto que perde a memoéria em um acidente e, sem documentos e sem
rumo, € acolhido por uma trupe de circo ndbmade como acrobata do skate.

A trama mostra o cotidiano desta trupe de artistas envolvidos com sua arte e lidando com
a inovacao de incluir um skatista no time de acrobatas. Num contexto em que a busca da
exceléncia e da superacdo dos limites técnicos e artisticos se insere no cotidiano de
forma divertida, a arte do circo funciona como metéafora para a busca pela expansao dos
limites da experiéncia humana através do desenvolvimento das habilidades especificas.
Vivem histérias de amor, encontros, desencontros, e compartiham com o publico a
sabedoria inerente contida na arte ancestral do circo.

Dividida em 03 fases:

FASE 1 - 3 eps: Depois de perder a memoéria e qualquer registro num acidente ligado a
uma aposta, Marco se junta a trupe de um circo itinerante como acrobata do skate.
Sérvulo, o dono do circo, arruma documentos falsos para que ele possa trabalhar.
Enquanto isso, seu pai Nuno anuncia aos interessados que vendera sua floresta a quem
encontrar seu filho - mesmo tendo um dia jurado a mé&e dele que néo faria isso.
Abandonado por ela, uma divida de jogo o levou a hipotecar a terra, e agora o0 que
importa é encontrar o filho, mesmo sabendo que os interessados desejam derrubar a
mata. Um destes sabe que a terra tem riquezas minerais e vale muito mais do que o valor
atribuido e bota seus capangas para procurar 0 menino. Mas € Raissa, uma garota da
cidade que gosta de Marco, quem descobre o que aconteceu e vai até ele. Ao saber que
ele perdeu a memdéria, enxerga uma oportunidade de conquistar seu coracdo e se junta
ao circo.

FASE 2 - 6 eps: Marco inventa o numero do Homem Bala com o skate e vira estrela no
circo, despertando rivalidades entre os colegas. Torna-se um conquistador barato pelas
cidades onde passa, e, a0 mesmo tempo, vive um tridngulo amoroso entre Vivi, a
trapezista filha do dono do circo - com quem tem uma relacdo de amor competitivo e ndo
consumado - e sua velha conhecida de antes da amnésia, Raissa, que trabalha para
conquista-lo, cuidando de despistar os capangas que procuram por ele. Enquanto isso,
uma série de assaltos comeca a ocorrer nos locais onde o circo se apresenta e Marco é
principal suspeito. Mas a essa altura, a fama de Marco comecga a extrapolar o circo, e
Raissa sente que logo os capangas o encontrardo. Precisa conquista-lo antes disso.
Porém, ele é preso. Entdo Raissa investiga por conta propria e descobre que outros
artistas do circo sdo os verdadeiros assaltantes e Marco é solto. Porém, durante a
investigacao, Raissa descobre que o dono do circo € o homem por quem a méae de Marco
abandonou Nuno, e que, portanto, ele e Vivi sdo meio irmaos.
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FASE 3 - 4 eps: Raissa mostra a Marco as fotos de sua méae guardadas por Sérvulo e ele
recobra a memdéria. Ao saber que Vivi € sua meia irma, compreende que 0 que sente por
ela é amor de irméo, e se vé livre para amar Raissa. Os dois se entendem, e ela conta
gue Nuno botou a terra em jogo para encontra-lo. Marco entra em crise, mas entao bate
um recorde de acrobacia e faz um contrato publicitario no valor exato da divida do pai
com o banco. Vai pra casa, paga a divida do pai, depois volta com Raissa para o circo.
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ANJOS & CAPETAS
Série de ficcdo 26 eps x 22’

Anjos & Capetas é uma abordagem nova e moderna do classico Romeu e Julieta, que
fard um paralelo entre os dois grandes temas da peca — amor e dualidade — com o
conceito de Céu e Inferno, para discutir sobre sexo e no¢cdes de relacionamento.

Na Terra, ANJOS e CAPETAS, invisiveis aos nossos olhos, nos observam de perto e
agem para nos influenciar em nossas escolhas, seja nas relacbes de amizade, amor,
trabalho, seja em tantas outras que as pessoas precisam estabelecer no dia a dia. Os
dois grupos, que habitam nossa consciéncia e fazem dela seu campo de batalha,
trabalham de maneira antagbnica, pois tém visbes distintas da vida e do que as pessoas
devem priorizar. Como dois exércitos lutando para recrutar o maximo de seguidores, o
grande objetivo deles é influenciar o maior nUmero de pessoas para assim aumentar suas
tropas e vencer a batalha entre o Céu e o Inferno. Apesar da visao distinta que os dois
grupos tém da vida e do comportamento que as pessoas devem ter, 0 modus operandi de
ambos € parecido com 0s nossos e eles nos acompanham durante todo o ano. Folgam
apenas em anos bissextos, de quatro em quatro anos, no dia 29 de fevereiro, quando
perdem seus poderes e passeiam pela Terra como pessoas comuns sujeitos aos mesmos
sentimentos dos humanos.

Os ANJOS tém maior influéncia sobre nés durante o dia, e os CAPETAS a noite. Mas, ao
amanhecer e ao anoitecer, seus poderes se equiparam.

A partir da premissa de que o amor entre personalidades radicalmente distintas é
possivel, a historia explora 0 magnetismo ente os opostos, a beleza dos contrastes e a
ideia de que para cada assunto e escolha ha sempre uma espécie de anjo ou capeta
incumbido de agir na tomada de decisédo. Os episodios serdo enriquecidos com subtemas
relacionados a duvidas e questdbes sobre sexo e relacionamento, que o0s jovens
normalmente nao discutem com os pais, tais como: a iniciagdo sexual e seus mitos,
assuntos relacionados a autoestima e identidade, a autoridade dos pais x o livre arbitrio, e
assim por diante.

Anjos e Capetas € uma comédia dramética, leve, divertida, para o publico entre 13 e 15
anos, mas recomendada para toda familia. Linguagem jovem, dindmica, que mistura
técnicas de narrativas audio visual. Essa mistura tem o objetivo de trabalhar, também na
linguagem estilizada da série e explorar a relagdo entre os contrastes. O “live-action”,
carrega qualidade documental e realista prépria para retratar a realidade nua e crua dos
jovens. Por sua vez, a animacado tem a qualidade inerente de se ligar a imaginacéao e ao
ludico, que se encaixam perfeitamente no universo arquetipico dos Anjos & Capetas, do
Céu e Inferno. A sobreposicdo das duas técnicas ocorrera quando os Anjos & Capetas
animados estiverem no universo “live-action” da Terra influenciando os jovens.

Esboco de arco dramatico, com previsdao de niumero de episddios e sua duracéo, e final
de temporada, se for o caso:

Comédia romantica combinada com relatos e depoimentos da audiéncia. O arco da
primeira temporada se desenvolve a partir do dia 29 de fevereiro de um ano bissexto,
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guando o anjo Angelo e a capeta Damiana se cruzam na Terra, sem poder fazer uso de
seus poderes e sujeitos aos mesmos sentimentos dos humanos. Bastou uma troca de
olhares para se apaixonarem e uma sensacao inexplicavel de combinagao perfeita tomar
conta deles. Agora, eles se veem diante de uma missao quase impossivel: ele vai ter que
provar aos seus superiores que 0 amor entre personalidades opostas pode dar certo,
enquanto ela precisara também demonstrar aos superiores dela que o amor pode ser tao
prazeroso como a luxuria. Com certeza, essa ndo vai ser uma tarefa facil, mas bastante
divertida e repleta de conflitos. Logo, outros anjos e capetas séo contagiados pelo desejo
de encontrar sua alma gémea. Entregam-se entdo a uma batalha como que em um jogo
de flertes entre “meninos e meninas”, anjos e capetas que provocara grandes confusdes e
lindos relacionamentos. A cada episodio, teremos pequenos conflitos com solugbes que
provam que o amor entre opostos pode dar certo o que causara maior aproximagao entre
0s dois universos opostos.

Personagens: Angelo € um cupido, o anjo responsavel pelo “amor romantico”, que ajuda
adolescentes da Terra no jogo do amor. Ele busca encontrar as “almas gémeas”, acertar
os coracgdes de jovens compativeis que tenham uma infinidade de aspectos em comum e,
assim, maior probabilidade de dar certo. Quando dois jovens com essas caracteristicas se
cruzam, Angelo, que é invisivel para eles, precisa estar presente para despertar a atracéo,
o “amor a primeira vista”. Ele € o Unico que entende profundamente de psicologia e usa
desse conhecimento para orientar os adolescentes sobre suas emog¢des e sentimentos.
Por isso, é eficiente em formar pares de jovens na Terra, para orgulho dos seus
superiores — os diretores da Escola do Amor. Angelo é um cupido de porte atlético, alto e
musculoso. Veste uma armadura e capacete semelhantes aos que usava Marte para
sugerir paralelos irbnicos entre a guerra e o romance. Apresenta voz firme e um linguajar
mais formal, justo e politicamente correto.

Damiana € uma capetinha encarregada de despertar nos adolescentes a vontade pela
aventura, o desejo pela novidade e o gosto pelo prazer individual, pouco importando se
esse prazer prejudica os outros. Nao acredita em relacionamentos duradouros e, claro,
nem liga para a compatibilidade entre as pessoas. Encoraja os jovens a desfrutar a vida
sem se comprometer com ninguém. O importante é a diversdo em si.

Mas apesar de impulsiva e por vezes descuidada também tem um talento que néo fica
atras do de Angelo, forma tantos casais quanto ele. S6 que, em vez da psicologia, utiliza o
prazer e a felicidade para direcionar as escolhas dos jovens. Ela é uma capeta com uma
sensualidade singular, estilo underground e olhar intrigante. Suas costas e bragos sao
inteiramente tatuados como cenas do Inferno, cenas de amor e luta, num estilo
semelhante aos da ilustracdo de Yuko Shimizu. Ao contrario de Angelo, seu linguajar €
descolado e carregado de girias.

Personagens Secundarios: Aparecem e somem de acordo com a necessidade da trama,
de forma pontual e efémera. Devido a grande quantidade de personagens e ao fato de
esses perfis psicoldégicos ndao terem uma relevancia individual tdo grande, seréo
apresentadas as caracteristicas gerais dos grupos ligados a cada um deles.

Outros Anjos: Seres celestes que despertam boas intencbes nos adolescentes:
sentimentos de amor, fraternidade, respeito, seguranga e conforto. Para eles, o mais
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importante € viver em harmonia, com equilibrio entre a atitude de dar e receber,
favorecendo trocas construtivas.

Outros capetas: Seres que vivem no Inferno, agugam o egoismo e o bem-estar pessoal
nos jovens. Sao representantes dos 7 pecados capitais: gula, luxdria, avareza, ira, inveja,
preguica e soberba.

Jovens: Vivem na Terra e estdo numa fase critica da vida, cheios de conflitos e dilemas.
Que caminho escolher? Viver intensamente o presente ou comecgar a construir as bases
do futuro? Seus hormoénios estéo a for da pele. Desejam aventuras, muito sexo, emogoes
intensas e diarias. Por outro lado, pensam nos estudos, escolha da faculdade, profissao e
casamento, preocupacdes que seus pais compartiham com eles. Ou seja, estédo
completamente suscetiveis a influéncias, e é ai que entra a missao dos Anjos & Capetas,
cada um com suas estratégias e seus encantos.
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CORPOCOSMO
Série de ficcdo 13 eps x 26’

CorpoCosmo é uma série que aborda o tema doencgas crbénicas néo transmissiveis.
Algumas das causas mais comuns desse tipo de doenca s&o obesidade, tabagismo,
alcoolismo e dependéncia quimica. Ainda que parte delas possa ter origem genética,
outra parte consideravel é consequéncia do estilo de vida e dos costumes que adquirimos
desde a infancia. Assim, partimos da premissa de que todos n6s somos resultado daquilo
que inalamos, bebemos, comemos, e da maneira como nos comportamos.

O enredo gira em torno de um cientista especializado em patologia que investiga as
causas das doencas de seus pacientes por meio de uma maquina de hipnose e de nano
seres humanoides capazes de viajar dentro do corpo humano. Esses nano seres dispdem
de recursos para localizar a data dos primeiros sintomas da doenca e as causas que a
desencadearam, e ao descobrirem isso implantam solugbes no interior do corpo do
paciente que o ajudardo a mudar de habitos, reduzindo o risco de a doenca se agravar ou
mesmo de se manifestar. E como se pudessem fazer o corpo do paciente voltar no tempo
e aplicar medidas preventivas antes que o primeiro sintoma se manifeste.

A série é uma viagem divertida e educativa pelo espirito contemporaneo de saude, que
analisa a doencga, levando em conta os fatores fisiologicos, psicolégicos e socioldgicos do
paciente. Além disso, mistura conceitos cientificos reais com fantasia para discutir como
0s avancgos da ciéncia e tecnologia podem ser usados ndao s6 para a geracdo de vida,
mas também para a destruicao dela.

Afinal de contas, somos seres complexos, contraditérios, e nem sempre escolhemos em
nosso préprio beneficio. Precisamos apurar nosso senso critico e ensinar os jovens a
fazer escolhas com mais saude. Para isso, ndo ha nada mais eficiente e divertido do que
oferecer a informacdo em formato de entretenimento.

CorpoCosmo € uma série investigativa, de aventura e humor, que recorrera ao recurso do
“Homem Virtual” para apresentar as doengas dentro do corpo humano. Nossa intencéao €
apresenta-la sob um viés ndo moralizante, mas indagador e examinador, para instigar a
curiosidade cientifica no espectador.

O cenério é um laboratério de um centro cientifico, equipado com os instrumentos de
praxe: balanca de precisédo, produtos de microbiologia, pipetas, bio reatores, dispositivos
de ultrafiltracdo, equipamentos de bioquimica, bioquimica e horménios, microscépio e
assim por diante. Na parte frontal do laboratério, fica o consultério do médico, separado
por paredes transparentes. Dentro do consultorio, hd duas maquinas que auxiliam no
diagnoéstico do paciente. Uma é um tomégrafo que se transforma em veiculo para os nano
seres transitarem entre o laboratério e o interior do corpo humano. A outra € uma maquina
de hipnose, o Hipnotron, que leva os nano seres numa viagem até a psique do paciente
para detectar o comportamento desencadeador da doenga e 0 momento em que esse
comportamento teve inicio.
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Apesar do cuidado minucioso do médico para néo infectar o laboratério, as vezes os
pacientes trazem impregnados no corpo poélen, virus, bactérias que sorrateiramente se
dispersam pelo ambiente. Quando isso acontece, a probabilidade de resultados
extraordinarios advirem de experiéncias e analises corriqueiras aumenta bastante. O
laboratério ndo parece ter nada de espacial, mas na verdade € fabuloso, meio magico e
excéntrico.

Outro universo mostrado € o interior do corpo humano, cujas leis, estrutura, componentes
e substancias integrantes serédo correspondentes aos do corpo real, s6 que de uma forma
simplificada e estilizada, que algumas vezes incorporara referéncias do mundo externo ao
organismo. Portas representardo valvulas, aviso sonoro de invasores acionardo 0s
glébulos brancos, etc.

Nesse universo, 0s nano seres serao 0s unicos invasores com formas humandides e
linguagem. Eles se comunicam entre si e com o médico no laboratério por meio de um
radio de duas vias com uma frequéncia muito, muito alta. Nao é um radio qualquer.
Resistente ao meio liquido do corpo, 0 equipamento contém visor, GPS, termostato,
medidor de pressao, um botdo de socorro, que exibe uma mensagem de emergéncia e
informa as coordenadas de quem o acionou, e ainda um sinalizador com uma luz
fluorescente capaz de atravessar o tecido humano.

Além do radio, que fica preso ao pulso dos nano seres como se fosse um relégio, eles
carregam uma maleta / mochila onde guardam ferramentas e solu¢gdées quimicas para o
tratamento da doencga, uma espécie de tablet para exames laboratoriais e pesquisa e uma
pequena maquina do tempo acoplada ao peito, com conexao direta com a tela e os dados
do Hipnotron. Usam uma roupa semelhante a de um mergulhador e um capacete redondo
e transparente que gera gas 02, préprio do sistema respiratério deles, sem interferir no
sistema do organismo do paciente nem bloquear a transmissao sonora.

Fora do corpo humano, se limitam a transitar somente no laboratério, onde ficam
principalmente no tomografo, aguardando o proximo paciente, e embaixo da lente do
microscopio, conversando com o médico via radio. A voz deles ndo tem poténcia para
prescindirem do aparelho e € s6 através do microscépio que o Dr. Saldiva consegue vé-
los.

Personagens: Nano seres — Grupo de 4 seres microscopicos (NS1, NS2, NS3, NS4) que
entram no corpo dos pacientes do Dr. Saldiva para investigar o funcionamento da
fisiologia e da psique. Junto com o médico, detectam, diagnosticam e tratam as doencas.
Falam com fluéncia, pensam com velocidade e usam uma série de jargbes médicos e
linguagem cientifica. Gostam de desafio e s6 trabalham em equipe, até parecem um
coletivo e nao individuos. Mas, apesar do grande numero de semelhancgas fisicas e
psicologicas, cada um tem qualidades especificas e, 0 melhor de tudo, complementares.
O NS1 é desbravador, aventureiro, tem grande habilidade corporal e gosta de olhar coisas
novas, nao fica preso aos detalhes de nada, nem mesmo aos detalhes do funcionamento
do organismo. Ja o NS2 é minucioso, curioso, e esta sempre buscando informag¢ao no
tablet. Tem grande capacidade de pesquisa e se deslumbra tanto com as informacdes
novas que geralmente € o ultimo da expedicéo, isso quando alguém né&o tem de busca-lo.
NS3 tem uma memoria visual excepcional e, por isso, grande facilidade de estabelecer
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relacdes entre 0 que ja viram e 0 que estdo vendo, e com isso estabelecer relacdes e
perceber padrdes de funcionamento. O NS4 possui um senso de direcdo pra la de
agucado. E a bussola da turma e mais informado que o GPS sobre os melhores atalhos.
Dr. Saldiva — médico patologista de 50 anos, famoso pela genialidade e esquisitice.
Realmente ndo é como a maioria dos médicos. Sua visao de tratamento é muito diferente
e suas ideias bem a frente do seu tempo. H& anos estuda sobre estratégias de prevencéo
e controle de doencgas cronicas ndo transmissiveis, e recentemente descobriu 0 método
mais criativo e inovador de todos. A eficiéncia do método ja se espalhou na boca do povo
e esta atraindo inUmeros paciente avidos pela cura.

Monitora por radio alguns nano seres exploradores que buscam doencas no interior do
corpo do paciente, s6 que nunca henhum paciente ouviu a voz desses seres. E como se o
médico falasse sozinho durante a consulta, muitas vezes interrompendo o paciente para
trocar ideias com os misteriosos seres. Esse tipo de interrupcdo acontece algumas vezes
e, sem querer, o avoado doutor ainda faz piadas ou comentarios divertidos sobre a
conversa pelo radio, como se o0 paciente a estivesse acompanhando. Simplesmente
esquece que é o Unico capaz de ouvi-los. E meio distraido, ndo por dificuldade de
concentracdo, mas por se concentrar demais no trabalho. Até ele tem seus problemas,
néo so ligados a sua famosa esquisitice, mas também ao funcionamento da sua fisiologia.
Sofre de sudorese nas méaos e por isso tem a mania de coloca-las em frente ao pequeno
ventilador de mesa que fica no seu consultério. Ao transitar dali para o laboratério, e vice-
versa, sempre carrega o ventilador debaixo do brago. Nao gosta de toalhas porque elas
inevitavelmente ficam molhadas e é justamente isso que ele evita. Ainda nao teve tempo
de usar sua propria invengao para curar esse problema, pois anda muito ocupado com os
pacientes. Eles sdo sua grande prioridade, sua possibilidade de estabelecer um lagco
sincero e forte, ja que nao constituiu familia e ndo tem muitos vinculos fora do consultério.
E exclusivamente dedicado a ciéncia, & medicina e ao bem-estar dos seus doentes.

Tem grande dificuldade em fazer mais de uma coisa ao mesmo tempo, mas no dia a dia
nao consegue fugir disso: examina o paciente enquanto orienta os nano seres, ouvindo ao
mesmo tempo os feedbacks dos pequenos e as queixas do paciente. E ai que ele se
atrapalha todo. Ele se esquece de soltar o botdo do radio enquanto orienta o paciente ou
de aperta-lo para orientar os nano seres, que ficam muitas vezes meio perdidos com
informacgdes disparatadas, ou ainda sem informacgéo alguma. Ai a confusao e os conflitos
estdo armados para essa expedicao de diagndstico e cura de doencas.

Pacientes — Um adulto com alguma doenca crénica adquirida que vai se consultar com o
médico. A cada episédio serd& um novo paciente, com uma doenca diferente das
anteriores. Como ele representa muito mais um grupo do que um individuo, e a pesquisa
das caracteristicas de cada grupo faz parte da pesquisa do projeto, esses personagens
ndo serdo descritos aqui. Entretanto, as doencas que serdo abordadas na primeira
temporada sao: Obesidade mérbida, Alcoolismo, Tabagismo, Diabetes, Drogas,
Hipertensao arterial, Cancer, Artrite, Doencas respiratdrias e Doencgas cardiovasculares.
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DOS PES A CABECA
Doc Reality / Life Style 13 eps X 26’ - com producéo Barry Company

Doc Reality que vai identificar mulheres virtuosas, fortes e independentes, cheias de
elegéncia, graca e simpatia, e homenagea-las com um sapato criado especialmente para
elas a partir de suas principais caracteristicas, pela renomada designer Caroline Baum.
Apresentar e acompanhar o processo de criacdo, desenvolvimento e construcdo de um
modelo de sapato feminino inspirado nas personalidades e caracteristicas de mulheres de
relevancia em seus campos de atuacado, sejam elas uma personalidade, socialite, atriz,
artista, empresaria, modelo ou uma pessoa comum.

Junto com uma apresentadora, cada mulher selecionada sera entrevistada em seu proprio
ambiente, para servir como ponto de partida para a inspiracdo, criacao e desenvolvimento
do sapato que vai traduzir sua personalidade.

Por meio de dindmicas, iremos coloca-las fora da zona de conforto e revelar
caracteristicas Unicas de diferentes estéticas e psicologias, necessidades e desejos, que
resultardo em uma peca exclusiva.

Carol Baum, designer e editora de acessoérios, sera a responsavel por criar um sapato
analisando o universo de cada participante, combinando tendéncias, materiais, cores e
formas, que melhor representem suas personalidades e ira desenvolver protétipos que
poderao ser votados pela audiéncia. O modelo vencedor podera ser comercializado pelo
patrocinador.

Uma apresentadora conduz os processos, faz a costura entre os assuntos e as propostas
da designer, opina, discute e aborda todos os assuntos relacionados a cada
desenvolvimento.

A partir do recorte de seus comentarios e opinides, a0 comparar aspectos estéticos,
combinados com o processo criativo e de desenvolvimento dos protétipos pela Carol,
iremos provocar as diferentes emogdes que serdo exploradas em cada episodio.

Todo contetdo sera o combustivel para gerar os anseios, conflitos e curiosidades no
processo, 0 que permite conectar a audiéncia aos personagens em todos os episodios.
Cada episodio tera seu proprio “Look and Feel”, inspirado nas caracteristicas das
selecionadas, que influenciaréo na direcéo de arte, nas cores do cenario, mobilia, objetos.
Dos primeiros esbocgos, a construgdo dos prototipos até o resultado final, todas as etapas
serao acompanhadas de forma documental com recorte estético de editorial de moda.
Revelar com naturalidade as representacdes estéticas e de comportamento de cada
participante ao abordar temas como beleza, saude, estética, moda, relacionamentos,
fofocas, caracteristicas pessoais, influéncias, atualidades e amores.

Um dos mais importantes objetos do desejo feminino que traduz a personalidade de uma
mulher € o sapato. Sapatos sdao cumplices, conectam mulheres de todas as classes e
idades.

Personagens - Apresentadora, a Madrastra: Sera responsavel pelas entrevistas e pelas
dindmicas que iréo testar as participantes para tira-las da zona de conforto. Os obstaculos
e as provas, baseados nos sete pecados capitais — vaidade, gula, inveja, luxuria,
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hipocrisia, avareza ou preguica - constituem um verdadeiro ritual de iniciacdo para a
heroina revelar suas virtudes e assim, se consagrar homenageada.

Fada Madrinha: Sera a responsavel pela identificacdo dos principais tragos da
personalidade da participante. A partir dessa analise, Carol podera orientar a participante
a revelar seus segredos e vulnerabilidades. Isso serd transformado em estudo de
tendéncias e vai ajudar a estilista a compor um sapato que represente todos os aspectos
da personalidade dela.

Os amigos - Major, o cavalo: Chofer que vai leva-las as compras e passeios.

Bruno, o cachorro: Mordomo, que vai ajuda-la em recepgoes.

Jaq e Tata, os ratos: Cabeleireiro e Maquiador.

Principe Encantado: Pode ser alguém existente na vida da participante ou um gala
selecionado pela producéo.

Estrutura:

1 — Apresentacao

Apresentagéo da participante. Historia de vida e principais pessoas relacionadas a ela, na
casa e no trabalho.

2 — Entrevista na casa da mulher. Conhecer a vida e rotina, observar elementos da casa.
3 — Provas e dindmicas no estudio. A Madrasta Malvada passa a conduzir algumas provas
e dinamicas com a participante. Forcar situagdes para gerar comportamentos observaveis
e provocar as reais reagdes da mulher, identificando mais tracos de sua personalidade.

4 — Criacédo do Look. Montagem em paralelo com a sequéncia 5. A apresentadora leva a
participante para fazer compras e montar um look completamente novo. Esse look vai
combinar com o sapato que esta sendo feito sob medida para ela. Depoimentos de
amigos falam um pouco mais sobre a personalidade da mulher.

5 — Confeccéo do sapato. Caroline Baum vai confeccionar o sapato, etapas importantes
do processo e explicagbes de como traduzir as informagdes recebidas da pessoa em
arte / design. Complemento com depoimentos de personalidades da industria de calgcados
femininos.

6 — Apresentacéo do sapato e do look. A apresentadora e Caroline Baum apresentam o
look final e 0 sapato para a mulher. Vemos a reacéo dela.

7 — Prova Final. Numa sala com uma linda cadeira, o Principe fica frente a frente com dois
pares de sapato. A apresentadora explica a prova. Ela vai escolher um dos sapatos. Se
acertar, ela ganha o look e o sapato.

8 — Encerramento. Em caso de acerto, um efeito no video transforma a mulher deixando-a
com o look e o sapato novo. Encerram o programa. Em caso de erro ela recebera apenas
um prémio de participacao.
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FASHION GAME
Game / reality show - 13 eps x 22’

Voltado para o publico jovem entre 18 e 24 anos com interesse pelo mundo da moda.
Nicho especifico mais fiel, que procura diversao, curiosidades, tendéncias de cultura pop
e desafios voltados ao assunto.

Game show em que 4 equipes formadas por 3 membros - stylist, jornalista e fotografo,
somam pontos e acumulam “Hypos”, a moeda do jogo, ao realizar tarefas, responder
perguntas e tentar a sorte. O prémio final é participar prévia do SPFW e uma quantia em
dinheiro.

A abordagem documental é presente na realizacdo de tarefas e durante discussdes
internas das equipes. Além disso, serao registradas confissdes e criticas dos participantes
sobre os outros membros do jogo de modo a gerar pontos de tensdo para atrair a atencéo
do pubilico.

O formato do jogo gera competitividade e pressao, pois os participantes sao desafiados o
tempo todo, eles nunca sabem o que ocorrera no tabuleiro da moda, nem qual sera a
proxima prova. A Unica certeza é o desafio constante.

Os espectadores compartilham com os participantes as surpresas do programa. Torcem
para os times / grifes que mais se identificam. Paralelamente, se atualizam sobre as
ultimas tendéncias, historia da moda, cultura pop, entre outros assuntos.

O programa gera desdobramentos como o concurso para selecdo das modelos do
programa. Esse concurso sera realizado alguns meses antes e serve como prévia do
Fashion Game, 0 que aumenta a expectativa em relagédo ao langamento do programa.
Estimular a interatividade com o espectador, que vota no site e pode se aprofundar em
assuntos abordados no tabuleiro da moda, além de assistir a podcasts dos participantes.
Game show é um género divertido e atraente para o publico, existente desde os
primérdios dos meios de comunicacdo, a modalidade garante interatividade tanto dos
participantes como do espectador, fidelizacdo e altos indices de audiéncia.

A escolha da tematica a ser desenvolvida e o préprio projeto promove o crescimento
individual e do grupo, estimula o saber ouvir, 0 saber argumentar e a solidariedade.

As diferentes etapas do projeto vao incentivar a capacidade dos participantes de criar,
pesquisar e sistematizar os processos.

O programa atrai empresas que podem estabelecer novos pontos de contato com
diferentes tipos de a¢des integradas.

A avaliacdo permanente e a auto-avaliacdo ao longo de todo o processo de construcéo,
permitem ao jari a identificacéo das diferencas quanto ao nivel de interesse, dificuldades e
potencial de cada um dos participantes.

A divisdo de responsabilidades, a decisdo e o comprometimento coletivos alimentam a
formacao de cidadaos efetivamente capazes de intervir na construcdo de uma sociedade
mais justa.

Mecanica: O jogo é norteado por uma tarefa principal por episoédio, na qual competem as
quatro equipes. A tarefa principal é um desafio que pde a prova o talento individual de
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cada participante bem como a capacidade de trabalhar em grupo. O desempenho geral
das equipes é avaliado por um corpo de trés jurados. A avaliagdo de cada jurado
considera somente o produto final e concede notas que véo de 0 a 5. A soma do valor das
trés notas estabelece a pontuacdo total das equipes. A equipe que obtiver maior
pontuacao é consagrada vencedora da prova. Os vencedores veem seu trabalho exposto
e aplicado ao mundo real.

Apb6s a conclusao da prova principal, o programa termina. No inicio do proximo episodio
ocorre a proxima etapa do jogo, que se passa no tabuleiro da moda.

O tabuleiro da moda é ciclico e tem aproximadamente 50 casas. Cada equipe é
representada nele por uma modelo que faz as vezes do “pedo”, que a partir de um inicio
comum caminha por um certo numero de casas em cada programa. O numero de casas
gue a modelo caminha é a pontuacéo total da equipe na tarefa do programa anterior.

Ha seis tipos de casas no tabuleiro, que se dispde aleatoriamente conforme a seguinte
proporcao: Quizz 30% / Azar 20% / Sorte 15% / -$: 15% / +$: 10% / Merchan: 10%.

As casas implicam em interferéncias na realizacdo da tarefa principal do episodio.

No primeiro programa serdo definidas as equipes através de um exame prévio de
personalidade e estilo dos participantes de modo a criar equipes inusitadas e
heterogéneas, para aumentar o interesse do espectador nos possiveis conflitos.

No ultimo programa havera o desfile final que determinara o vencedor. Apenas 02 equipes
poderao exibir suas colecdes, mostrar fotos e vender conceitos de criagao.

10
BELEZA E GLORIA
Scripted reality 13 eps x 22’

O dia-a-dia em um Saléo de Beleza de PROFISSIONAL de renome.

O Saldo de Beleza é Ponto de Encontro e Relacionamento onde um time de profissionais
da beleza recebem visitas de personalidades, socialites, modelos, atrizes e mulheres
comuns, todas com o mesmo objetivo: Ficarem mais bonitas e resgatarem a auto estima.
Dicas de beleza, tendéncias, testes e lancamentos de produtos cosméticos.

Discussdes abordando temas de natureza “psicosexoafetivas”.

Permite que a audiéncia viva a experiéncia da transformacgéo estética e psicolégica que
resulta em felicidade e satisfacao em resposta a suas necessidades e desejos.
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RECEITA DE EMPREGO
Game / reality show - 13 eps x 22

Gastronomia e vida profissional combinam?

Receita de Emprego, € um Game Show onde através da gastronomia se coloca a prova a
capacitacao de candidatos a determinados cargos.

Os participantes tém suas caracteristicas previamente analisadas, e disputam qual tem a
RECEITA IDEAL* para o preenchimento de uma vaga oferecida pelas empresas
patrocinadoras. Baseado em um método de Analise de Perfil Profissional, o PPA
(Personal Profile Analisys) a avaliacdo sera feita a partir de dindmicas que provocam
“Comportamentos Observaveis” durante a execugcdo das tarefas. Desta forma, os
participantes durante a realizacéo das receitas, orientados pela Chef Morena Leite, serdo
testados em suas caracteristicas e habilidades.

A atracdo foi idealizada para ser uma disputa na qual a gastronomia é utilizada para
colocar a prova a capacitacdo dos concorrentes a cargos em empresas previamente
selecionadas. Habilidades intelectuais, inteligéncia emocional, poder de lideranga, forca
de carater, atitude social, relacionamento, equilibrio psicolégico e administragcédo de
conflitos estardo em jogo na busca por um emprego.

A cada programa, quatro candidatos serédo analisados por meio do PPA (Personal Profile
Analysis), metodologia exclusiva da Thomas Brasil utilizada para analisar perfis, nas
dindmicas que serao realizadas. Dessa forma, enquanto os participantes produzem as
receitas, orientados pela chef Morena Leite, também serdo testados em suas
caracteristicas e habilidades, refletindo sua postura profissional.

Os participantes ainda passardao por provas, como um game com perguntas ligadas a
gastronomia, como comprar alimentos frescos e achar ingredientes exoticos pela cidade
de Sao Paulo. O vencedor serd premiado com um cargo, a cada semana participara uma
empresa diferente, prémio em dinheiro e um tour gastronémico.

Link para o piloto: http://www.youtube.com/watch?v=hlaC0T3gv1k.


http://www.youtube.com/watch?v=hlaC0T3gv1k
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CLUBE SOCIAL DO TORCEDOR
Reality show + aplicativo

Torcedores fanaticos por futebol, ou outro esporte popular, cada um representando seu
time ou pais, sdo convidados a conviver em um hotel / clube durante o periodo do evento.
Neste local terdo o desafio de assistir juntos todos as competicdes, lado a lado a seus
rivais, cada um com sua supersticdo, mania e jeito de torcer. Mais do que isso, vao vestir
a camisa, se transformar em participantes, competir avidamente um com o outro sobre
conhecimentos, tética, provas fisicas e cultura geral.

O mundo do esporte. Explorar a paixdo das torcidas, as curiosidades, as frustracoes,
informacdes histéricas e atuais, conhecimento sobre os jogadores, taticas de jogo,
técnicas e escalacao. Cultura, supersticées, comidas, curiosidades factuais.

O esporte democratiza as classes sociais, e permite todos participarem. Cria um novo
ambiente para se discutir e curtir os esportes mundiais.

O programa promove os times e os atletas proporcionando acbes comerciais junto a
marcas patrocinadoras e a comercializagao de equipamentos esportivos.

As atragbes principais serdo as dinamicas, as competicbes tem seus melhores momentos
explorados mas sera somente o pano de fundo e propagador de disputas e conflitos.
Mostrar os processos de casting, apresentacéo e identificacdo de todos os integrantes,
preparacao, histérias de vida, particularidades, costumes, cultura, supersticées do esporte
em questao, “uniqueness”.

Conectar o publico com os aspectos emocionais dos participantes.

Apresentacao da Tabela da Competicao e das chaves.

Todo episddio € divido em trés partes: Disputa, Convivéncia & Dinamica - geragcao de
conflitos para jogar para o préximo episddio.

Locacédo: Hotel ou clube. Os torcedores serdao “hdspedes vigiados”. A producao
acompanha o encontro dos torcedores durante as disputas. Teremos atividades dentro do
clube como baladas, churrascos e outras confraternizacbes que poderao incluir amigos e
convidados sorteados. Também propostas de passeios e atividades fora do Hotel com
integragao de atividades locais com marcas e produtos patrocinadores.

Mecénica: O torcedor, por meio de um aplicativo se inscreve como em uma loteria, para
participar do programa. Durante o torneio, ele participara de disputas de conhecimentos
gerais e especificos do esporte, ndo sé ligado ao evento, mas ao esporte em geral e das
outras competicoes - formato de QUIZ.

Integracdo de plataformas — os torcedores escolhem um representante praticante do
esporte ou montam seus times para campeonato. Se acertarem a escalacdo que foi
selecionada pelo técnico ganha pontos de acordo com a performance do time ou do
atleta. O publico acompanha, comenta e vota.

Prova de condicionamento fisico baseado em exercicios de preparacédo como corrida de
pneu, 1 e 2 (chute a gol), embaixadinhas, bobinho,bola ao cesto, cortadas, entre outras
maneiras populares de jogar diferentes tipos de esporte.

Disputa de olheiro — o publico escolhe o melhor, votagéo popular.
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Conhecer o adversario — hashtags enviados via Facebook & Twitter servem de material de
pesquisa e estudo para quiz sobre curiosidades dos outros paises - producéo seleciona 5
perguntas relacionadas aos assuntos citados nos hashtags.

Semana do time trocado — torcedor tera que vestir a camisa e torcer para um outro time
em uma encenacao quase teatral.

Teste para “turista — perguntas sobre o quanto eles ja& conhecem as particularidades das
cidades dos times do campeonato em visitas aos locais.

Fair Play — O perdedor tera que comemorar a vitdria junto com o ganhador e com outros
torcedores do time adversario em uma balada.

Regras de convivéncia: Cartdo amarelo e vermelho para agressao fisica e verbal

Provocar humor inteligente, acido, brincadeiras com o fanatismo e ao mesmo tempo
aproveita para passar conhecimentos gerais e especificos.

Site: Plataforma criada para upload de videos, adaptacéo para a plataforma “Cartola FC”,
Mini bio dos integrantes, likes, pontuacéo, votagao e boldes.

Desdobramentos/Midia Progressiva: Link com o canal ONAIR & ONLINE do distribuidor,
aplicativo para laptop & mobile, Ringtones, TV Interativa, Midias Sociais, Feed
direcionado para usuarios premium de web e tv interativa - torcedores, eventos OFFLINE
como por exemplo assistir jogo em bares e/ou churrasco com convidados.

JUIZ: A figura de um arbitro tocando o dia a dia da casa. Distribuindo cartdes,
adverténcias verbais e controlando o “jogo”. Por ai vejo que ele pode sacar umas
intervencdes rapidas. Pegar os caras desprevenidos, esquentar pequenos conflitos e dar
inicio as dinédmicas. P.S — Vestido a carater.

QUIZ: Quiz semanal, diario ou com alguma periodicidade para fazer girar o sistema de
pontuacbes para a disputa do Campeédo Moral. EX: Assuntos ligados a historia das
competicdes. Explorar conhecimentos culturais, falar dos paises, costumes, das
diferencas. Testar o quanto conhecem os adverséarios, sempre aproveitando a figura do
juiz/mediador.

ESPORTE ALTERNATIVO: Assim como o futebol vai de pebolim, botédo, toté6 de madeira,
futebol com tampinha de garrafa, gol a gol com as méos elastico e borracha, n6s sempre
damos um jeito de transformar qualquer palito de sorvete em possibilidade futebolistica.
BOLAO DO PUBLICO: Boldo em segunda tela e/ou app para o telespectador:
Performance diaria dos “X” participantes. Desempenho nas provas. Desempenho dos
times e dos atletas das competi¢cdes. Escolha uma equipe/torcedor e acompanhe-o até o
fim do jogo.

O PUBLICO DECIDE: Com nosso DNA de reality, podemos dar algum poder de decisdo
para o publico. Votag¢des. Publico pode escolher o Troféu Fair Play.

MANDINGAS E O SOBRENATURAL DE ALMEIDA: O Lugar correto no sofa, a camisa
certa, a marca do amendoim e da cerveja, o canal, o locutor, as promessas, os dedos
cruzados, a meia da sorte, a cueca do campeonato de 76...

UMA GRANDE FINAL E O CAMPEAO MORAL: Teremos um ganhador ao final.

MESA REDONDA: “Mesas Redondas” com os participantes/torcedores envolvidos nas
rodadas. E testa-los nesse formato t&o brasileiro, mas tdo universal. Estimular os
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conflitos, as provocagdes, piadas, o conhecimento de futebol, previsdes para os proximos
jogos.

Pode ser uma parte do episoddio. Os melhores momentos das mesas redondas (que,
como toda boa Mesa Redonda, pode ter convidados — boleiros e celebs em geral).

LUTE PELO ESPORTE: As competicbes vao passar nas TV.

Os participantes / torcedores vao assistir na maior mordomia, mas isso pode ter um preco.
Podemos criar provas para conquistar o direito de assistir aos jogos. E podemos criar
pacotes, ou seja, dependendo do desempenho na prova, temos de pacotes completos de
beneficios a pacotes bem mixurucas. Tipo assistir a um jogo numa tv ruim de 14
polegadas preto e branco com som metalico, suco de pacote e bolacha agua e sal. Ou
super VIP, com teldo, bebidas e acepipes da melhor qualidade e todos os mimos.
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ALIENCENTES
Série ficcdo adolescente 26 X 22

Seis “alienscentes” de Cone, sdo acolhidos por um grupo de performances e aos poucos
vao ficando cada vez mais impressionados e curiosos com as atitudes e estilos dos
habitantes daquele novo planeta, seus comportamentos e como eles se relacionam. Sem
muitas op¢cdes — ja que sua nave esta estragada e eles ndo tém idéia de como irdo voltar
para a casa — resolvem entrar na onda e se divertir junto aos tais terrdqueos; mas para
isso, terdo que compreender como este novo universo funciona...e nesse processo, por
meio de um link com seu planeta, além de re-estabelecerem contato com suas familias e
amigos, comecam a transmitir em divertidos videologs, o “Guia Aliencente do Amor” para
jovens de todo universo.

14
ARGET STARR
Série de animacéo adulta 26 eps X 11’

Em 2062, Argent Starr € um ser hibrido, resultado do cruzamento entre um alienigena e
uma humana. Argent € um cientista com poderes tele-cinéticos e trabalha detetive
forense, responsavel pelas investigacdes de crimes da comunidade alienigena / humana
em Nova New York. Usa magica cosmica e ultra tecnologia para desvendar os casos.
Seus companheiros s&o Mrs Thorne, uma ex-comando especializada em armamentos e
Specter, um gato falante de capacidade cerebral avancada. Uma cadeia de eventos
intergalacticos arrasta o trio para o centro de uma grande aventura envolvendo seres
mutantes, jogadores alienigenas, espides, desertores, gangsters inter estelares, e um
misterioso cla de controle galactico, em situagcdes que irdo explorar a0 maximo o0s
poderes “hiper-tech” e a inteligéncia cientifica de nosso misterioso herdi.
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SUPER CASUO
Série infantil / container

Voltada para o publico infantil, Supercasuo é uma série que pretende ensinar valores
humano-sociais e formas de obter uma vida mais saudavel, com uma linguagem criativa e
inovadora, num ambiente com muita diversao, onde se resgatam brincadeiras, estimula-
se a construg¢ao de brinquedos, a inovagao e o brincar.

O enredo gira em torno do divertido e talentoso palhaco Casuo, a mais nova revelacao do
Circo-escola da familia, administrado pela avo. Os espetaculos do palhaco ficam sempre
lotando, e ele traz tanta alegria para a plateia, que chama a atencdo da familia mais
tradicional e poderosa de palhagcos da cidade, a Maquiavel. Mas essa familia ambiciosa,
gue néo trabalha mais para o riso, s6 para fama e dinheiro, vai criar os mais absurdos
obstaculos e conflitos para recuperar sua primazia. S6 ndo imaginavam que tudo isso
levaria o rival a passar por uma série de aventuras espirituosas e descobertas
estimulantes sobre os valores e costumes do seu mundo e do mundo da plateia.

Pelas aventuras e descobertas os personagens vao:

Ensinar as criancas valores humanos e integracéo social,

Estimular a percepcéao cognitiva por meio de brincadeiras e construgéo de brinquedos;
Induzir a criangas a inventar, brincar e viver por meio de estimulos audiovisuais;
Transmitir conhecimento sobre profissdes;

Fazer a ponte entre pensamento e agéo;

Despertar o interesse ecoldgico no cuidado com os animais e plantas;

Despertar a consciéncia das criangas para questdes como reciclagem e desenvolvimento
sustentavel.

A maior parte das aventuras, brincadeiras e ensinamentos acontecera num cenario, o
circo-escola, construido com varios elementos circenses, animais puppets, maquetes,
miniaturas e janelas com back-projections, que exibirdao a vida da cidade por meio de
técnicas de animacéo, stop-motion, desenho animado e live-action.

O estilo da série € inspirado na estética de Michel Gondry que recria todo um mundo
fantastico com elementos reais inusitados, maquetes, stop-motion, back-projections...
deixando pouco lugar para efeitos de p6s-producao.

Super Casuo é uma série de fantasia, aventura e humor.

Universo: Risada € uma cidade-circo, habitada por palhagos, mimicos e acrobatas que
transitam por ela de monociclos, pernas de pau, plantando bananeira... E as construcdes
séo tendas de circo.

A Unica janela para o mundo real é a televisdo do circo-escola, que exibe programas
sobre as diversas profissbes dos homens reais, instigando Casuo e seu amigos a
pesquisar mais a respeito. Sao profissdbes engracadas e diferentes para o universo deles.
Personagens: Super Casuo — palhago divertido, talentoso, cheio de energia, € a mais
nova revelacdo da cidade Risada. Tem um bom coragdo e uma habilidade incrivel de
provocar nas pessoas o riso sincero. Apesar de ndo se comunicar verbalmente, s6 pela
linguagem universal de gestos e expressdes, todos o entendem. Costuma se meter em
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confusbes com seus amigos e a Palhacinha, por quem €& apaixonado, e sempre esta
disposta a ajuda-los

Avo — além de ter criado Casuo, é uma grande cozinheira, que cria pratos divertidos,
saudaveis e faceis de fazer. Administra o circo-escola da familia tendo muito orgulho dele
e, principalmente, do palhaco talentoso e divertido que seu neto se tornou.

Palhacinha — E quase tdo heroina quanto Casuo. Doce, simpatica e aventureira,
apresenta habilidades e movimentos acrobaticos muito especiais. Ajuda a salvar o dia em
muitas aventuras e ndo percebe que Casuo & completamente apaixonado por ela,
gerando situacdes comicas quando ele fica todo atrapalhado ao seu lado.

Clowns inventores — 2 palhagos que fazem inveng¢des para novos numeros ou para
facilitar a vida no circo-escola. Sempre arranjam confusdes, resolvidas com a ajuda de
Casuo e da Palhacinha. Sdo uma espécie de Pink e Cérebro do programa.

Animais de circo rejeitados — S&o puppets de animais rejeitados pelos circos: macaco
com medo de altura, poodle careca, zebra sem listras que mais parece um simples burro
etc. Casuo adota esses animais, que falam e se aventuram com a turma.

Familia Maquiavel — Querem de toda maneira contratar Casuo para seus espetaculos
gigantescos. Eles nao trabalham mais pelo riso, mas pela fama. Seus capangas séo
palhacos com humor errado, que preferem ofender e humilhar a usar o amor, a
inteligéncia e a criatividade.



INVENTARIO DE IDEIAS IRMAOS DE ERIAI;AEI

16
GAROTO GELADO - ICE KIDDO
Série ficcao adolescente 26 eps X 22’

Quando Radukoné atingiu 17 anos e partiu em busca da flor que simboliza sua transicao
de menino para homem, enfrentou a maior nevasca ja registrada na histéria dos poélos, a
mesma que dizimou toda sua tribo. Obstinado, Radukoné se escondeu em uma caverna
Porém a nevasca durou dias e dias a fio e aquele local se tornou seu tumulo de gelo.

Mais de 50 anos se passaram, a tribo dos Koné-Koné desapareceu da face da Terra, a
populacdo do planeta aumentou drasticamente, assim como a poluicdo e —
paradoxalmente — isso foi a salvacdo de Radukoné. Explico: gracas ao aquecimento
global e o degelo dos poélos, a rocha de gelo na qual Radukoné passou as ultimas cinco
décadas aprisionado se soltou do seu bloco e ficou a deriva, derretendo lentamente, vindo
parar no litoral brasileiro, descongelado, vivo, porém inconsciente. Encontrado por duas
garotas que se afastaram da festa para descansar um pouco e tomar um sorvete para
espantar o calor, Radukoné foi acordado gracas a respiragdao boca a boca feita por uma
delas, estabelecendo assim algum tipo de contato amistoso. Excitadas com a novidade,
imediatamente elas o levaram até a festa e a partir dai a vida de Radukoné nunca mais
seria a mesma...
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O GAROTO SELVAGEM
Série ficcdo adolescente 26 X 22’

Uma milionaria solitéria, tenta a todo custo re-encontrar seu Unico e amado neto,
desaparecido sob circunstancias misteriosas ha 11 anos, oferecendo uma grande
recompensa pela internet.

Os motivos do desaparecimento estao ligados a fatos ocorridos em 1999 por conta do bug
do milénio combinados com o colapso nervoso sofrido pelo pai de nosso herdi.

Apds a morte se sua mée em um assalto, seu pai se muda com ele para o Vale da Lua na
Chapada dos Veadeiros no intuito de se isolar mas este também desaparece, deixando-o
sozinho sem contato com outros humanos por mais de 11 anos.

Em 2011, é reencontrado por uma familia de eco turistas e vai morar com a Av6 em sua
mans&o com outros parentes.

No comecgo as coisas sdo complicadas, mas aos poucos, através de sua forma pura de
expressar amor, o garoto vai transformando todos e gera uma corrente de amor que
comeca entre ele e a filha dos caseiros contamina seus parentes e se expande para todo
mundo.

O Garoto Selvagem € uma série onde a experiéncia do amor se traduz por atos simples
do cotidiano que se tornam numa enorme corrente.
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TORRE “C”
Sitcom

Historia dos moradores disfuncionais, caricatos, de um grande condominio de classe C e
D que enfrentam os desafios trazidos pela ascensdo econOmica e a alteracdo de
paradigmas do novo milénio

Episodios trabalhardo a jornada de adequacao dessas pessoas a sua nova realidade e
subsequientes demandas.

Pais com pouca educacao formal que ascendem socialmente pelo trabalho honesto; filhos
estudantes de escolas publicas, colegiais técnicos e faculdades particulares de baixa
qualidade que crescem em um universo com conforto que os pais ndao conheciam,
gerando pessoas com pontos de vista, anseios e demandas diversos.

Conflitos geracionais, sociais e educacionais.

19
QUEM E O QUE DE QUEM?
Entretenimento / Quadro / Game

Game Show na qual os participantes devem desvendar a relagdo existente entre os
personagens de determinada situacao.

20
shoWww
Show de calouros

Programa dedicado a exibicdo de videos feitos pelos telespectadores, subdividido em
diferentes categorias: musica, cinema e animacéo, humor, magica, talentos bizarros etc.
O programa mistura o passado e o presente e reinventa o tradicional formato de Show de
Talentos para entreter o publico jovem, com conteudos criados pelos préprios
telespectadores.

O shoWWW, vai mostrar também tudo que ha de interessante na cultura pop: pecas de
festival, animag¢des caseiras, comerciais premiados e materiais de arquivo, clips
tematicos, e curiosidades da WEB, em quadros dindmicos que manterao a atencdo do
telespectador.

Os diferentes géneros da competicéo serao divididos em quadros patrocinados.

O Host Virtual, “a la” Max Headroom, comanda a competicao, colhe os votos dos jurados,
também virtuais, e convida a participacéo da audiéncia pela WEB.
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GENIO DA BOLA
Vinhetas / filler

Vinhetas onde o génio da bola aparece em situagcdes inusitadas ligadas ao futebol para
revelar segredos sobre a histéria do futebol. Se a histdria contada pelo génio for
verdadeira ou falsa, quem decide é o participante que ter4d que adivinhar para ganhar
prémios.

22
SHOW DE REALIDADES
Reality episédico 13 eps X 22’

Um show de humor onde a realidade € mostarda como ela é. Uma satira aos reality
shows onde tudo que acontece numa lanchonete, numa oficina de motos de motoboys, na
portaria de um prédio, no lava jato etc. é realmente mostrado como realmente é.

23
PORAO DO ROCK
Life style / comportamento / talkshow

Apresentado por um icone do publico jovem, o “Pordo do Rock” € um programa de
entretenimento apresentado em um porao estilo “Rock & Roll”, com diferentes quadros e
personagens, que vai divertir a galera, investigar a opinido publica, questionar os
fazedores de noticias, contestar as atitudes das autoridades e espetar todo mundo porque
afinal ninguém é santo.

24
BAIRRO A BAIRRO
Seguimento / quadro de jornalismo

Mostre em 5 min. um pouco do seu bairro e 0s personagens que o tornam unico.

Este € o mote para que as pessoas peguem suas cameras para registrar a histéria da
cidade, com curiosidades do bairro em que moram.

O objetivo é criar um “longa-documentario na internet” com a jung¢ao destas histérias, que
juntas contam um pouco da histéria de Sao Paulo.
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SUANDO A CAMISA
Seguimento / quadro de jornalismo

Atletas e pessoas comuns lutando pela visibilidade de uma causa, como por exemplo um
corredor que fara o percurso Sado Paulo — Rio de Janeiro defendendo a luta contra o
Céncer de Pele.

26
HORA DO ELEITOR
Seguimento / quadro de jornalismo

Um jovem viaja até Brasilia e visita o Senado, Congresso e outras instituicoes
governamentais na tentativa de falar com alguns politicos em busca de esclarecimentos,
como a finalidade de alguns impostos, questionando propostas duvidosas e outros temas
abordados pelos grandes veiculos de comunicacéo.

27
RALLY DOS CAES

Correr ao lado de um cachorro forte € como voltar no tempo e se sentir em comunhéao
com a natureza e com seu proprio instinto.

Dinamica: Participantes se inscrevem pelo site e se apresentam junto a seu cdo em um
video. Votos ou desafios decidem quem vai disputar a corrida.

A idéia é que donos levando seus caes nas guias disputem com outros corridas de
velocidade e resisténcia.

As provas sdo gravadas e transmitidas pelo canal.

Publico: criadores de racas, produtores de racao e organizadores de torneios.
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SOLE MIO

Velho italiano com loja de antiguidades em regido sem movimento é amparado por
parentes e amigos. Uma de suas filhas propde a mudanca para um local de maior
movimento, entre 2 teatros e uma loja de molduras. Com isso o velho passa a interagir
com mais pessoas da pequena cidade onde esta a loja e se torna referéncia de histérias.
As filhas comecam a fazer comidinhas boas para os visitantes que se apegam aos
costumes e passam a frequentar o local. Entre as varias histoérias dos objetos e os
conflitos de cuidar de um velho rabugento, surgem novos casos de amor, com criangas €
filhos por vir.

29
VOA

VOA é uma viagem de volta ao mundo, que integra aventuras variadas na natureza e
transforma todas essas experiéncias em obras de arte e graffitis.

Parte do processo criativo do artista brasileiro Pas Schaefer, o VOA é uma viagem de
volta ao mundo com o objetivo de gerar conhecimento, embasamento e inspiracéo para
as novas pinturas, aulas e oficinas do artista.

Transformando o conhecimento cientifico adquirido com essas viagens em interessantes
ilustracbes, que explicam a natureza de forma didatica, em contrapartida o jovem
empreendedor utiliza toda a sua experiéncia e bagagem cultural para inspirar pessoas a
viverem uma vida com mais sentido.

“Poucas coisas séo tdo gostosas como viver o estilo de vida que cada um quer. Descobri
gue 0 meu € viajando, acumulando conhecimento e compartilhando por meio das minhas
pinturas que unem arte e ciéncia. Mas gostaria que outras pessoas, assim como eu,
vivessem uma vida com mais sentido, fazendo o que gostam. Assim, por acreditar em um
modelo de sociedade em que pessoas ajudam pessoas, resolvi fazer destas viagens algo
valioso ndo sé para mim, mas para muitos”.



