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Log[ine

Palmeiras do Alto revisita o Quilombo de Palmares e o Recife Colonial através das jornadas de
Kofi e Dadiva. Negro nascido livre em plena escravidao e artista disfarcada de homem no mun-
do patriarcal, seus crimes os tornarao cumplices e, inevitavelmente, amigos.

Sinofse

Pernambuco, 1642. No alto da Serra da Barriga vive Kofi, um jovem preto vaidoso, nasci-
do livre em Palmares. Ele sé tinha um ego delirante e um sonho: tornar-se o maior guerreiro de
elite do quilombo. Quando descobrem os planos de um espiao holandés infiltrado no quilom-
bo, Ganga Zumba, o lider de Palmares, precisa escolher um guerreiro para uma arriscada missao
no mundo branco. E, quando se pensa em alguém com excepcional habilidade em combate,
disciplina rigorosa e mentalidade estratégica, esse alguém certamente nao é Kofi. Mas um gol-
pe de sorte faz dele o candidato perfeito, descartando dezenas de guerreiros mais bem prepa-
rados: Kofi é o unico no quilombo que sabe ler e escrever.

Paralelamente, acompanhamos David, um jovem judeu que desembarca no Novo Mun-
do a bordo de um navio da WIC, a Companhia Neerlandesa das indias Ocidentais. O artista de
Amsterda vem para assumir o posto de assistente na Comitiva de llustres de Mauricio de Nas-
sau, governador e autoridade mais influente da Holanda dos trépicos. O jovem sé nao contava
com uma sequéncia de infortunios, que comeca com uma tempestade que afunda o navio e
termina com Kofi flagrando-o nu as margens do Rio Capibaribe, expondo um segredo que nao
durou um unico dia no Novo Mundo: David, na realidade, é Dadiva. Uma mulher que, para ocu-
par um cargo destinado apenas a homens, resolve seu problema com roupas masculinas e uma
identidade falsa.

A partir dai, Kofi e Dadiva vao fazer tudo o que |hes é proibido — inclusive, se tornar
amigos.



Conceito da Serie

Palmeiras do Alto é uma minissérie de animagao 2D para jovens e adultos ambientada no Brasil
do século XVII, durante a ocupacao holandesa do Nordeste e o auge do Quilombo dos Palma-
res. A série acompanha Kofi, um jovem nascido livre em Palmares, e Dadiva, uma artista judia
que assume uma identidade masculina para exercer sua profissaio em um mundo que nega
espaco as mulheres. Misturando aventura, humor, satira e pesquisa histoérica, a narrativa revisita
o passado colonial brasileiro a partir do olhar de personagens frequentemente apagados dos
relatos oficiais, como quilombolas, mulheres, povos indigenas e judeus perseguidos.

Combinando rigor histérico e liberdade criativa, a série transforma acontecimentos reais em
uma aventura épica e divertida sobre liberdade, identidade e resisténcia.

Visualmente, o projeto propde uma estética inspirada na sintese grafica e na forca narrativa de
Samurai Jack, incorporando referéncias da arte africana, da pintura holandesa do século XVI,
da azulejaria portuguesa e das paisagens brasileiras para criar um universo visual singular e
contemporaneo.



Personagens Princifmis

Dadiva | David Almeira

Uma mulher em busca de liberdade artistica.

17 anos. Dadiva nasceu em Amsterda, no seio de uma familia judia, com um
talento danado para as artes plasticas e o azar de nascer mulher numa so-
ciedade ultra conservadora. Dadiva decide subverter o jogo usando a Unica
arma ao seu alcance: o disfarce. Para isso, assume a identidade de David
e embarca para se integrar a Comitiva de pintores de Mauricio de Nassau
rumo ao Novo Mundo. Seu talento, inteligéncia e a resisténcia etilica de
um estivador completam o disfarce perfeito. Ao longo da jornada, Dadiva
vai entender que ela pode ocupar o mundo com sua saia, seu talento e sua
ousadia. Se travestir de homem é apenas o inicio do jogo. Se assumir como
mulher artista sera seu xeque-mate.

Koft Manu

O aspirante a herdi

17 anos. Nascido livre no Quilombo dos Palmares, Kofi tem um talento na-
tural para se meter em confusdo e a conviccao absoluta de que esta des-
tinado a grandeza. Vaidoso, impulsivo e dono de um ego do tamanho do
quilombo, sonha em se tornar o maior guerreiro de Palmares. Seu porte
atlético e longilineo apenas colabora com sua falta de modéstia. Quando
é recrutado para atuar como espiao no mundo dos colonizadores, des-
cobre que coragem nem sempre é suficiente. Entre missdes secretas, de-
sastres inesperados e duras licdes sobre responsabilidade, Kofi precisara
aprender que um verdadeiro herdi nao luta apenas por si mesmo, mas por
toda uma comunidade.




Pemnagens Com‘{]"uvam‘es

ROAOUOLO

Narrador, fofoqueiro e comentarista.

Dono de um humor afiado e de uma meméria privilegiada, ele atravessa
todos os episédios da série. Pertenceu sucessivamente a Acotirene,
fundadora do quilombo de Palmares, a um jesuita, a um bandeirante e,
posteriormente a um pajé tapuia. Adotou, uma a uma, as alcunhas que
recebeu de cada um de seus donos e, por isso, enverga nome fidalgo:
Rudolf Atepié Ubaldo Laurindo ou simplesmente, RAUL, como ele prefere.
Ter pertencido a donos diversos, com perfis antagonicos, conformaram em
Raul uma personalidade rica e complexa, além de um sélido conhecimento
de histéria e dialética.

Cabelo de Go‘go

Cortesa, informante e empreendedora irresistivel

22 anos. Cabelo de Fogo é uma forca da natureza munida de batom ver-
melho. Dona do bordel mais movimentado da capitania, Cabelo adminis-
tra o lugar com mao firme e faro politico, disfarcando entre lencois e tacas
de cachaga um dos nucleos mais ativos da RILP — a Rede de Informacdes
e Libertacao de Palmares. Ali, entre suspiros e cochichos, ela coleta segre-
dos de senhores de engenho, soldados, clérigos e mercadores, repassan-
do tudo que interessa para o quilombo.

Nasceu do encontro inusitado entre uma escravizada marisqueira e um
cozinheiro holandés da Marinha. Feminista por natureza, nao prega igual-
dade: prega vinganca. Ela é ponte, ameaca, boato e lenda, tudo ao mesmo
tempo.




Pemnagens Comﬁuvam‘es

Ganga {Tgmﬁa

Liderde Palmares

Ganga governa o afamado quilombo dos Palmares, também conhecido
como Angola Janga. Enquanto reina a confusao no “mundo branco’,
Palmares permanece incélume e préspero sob seus designios. Ele é uma
das figuras centrais da resisténcia negra nas Américas.

Ganga Zumba é respeitado e carrega a responsabilidade de proteger
milhares de pessoas livres em um territério que é uma ilha cercada por
todos os lados pelo perverso sistema escravocrata.

Manricio de Nassau

Governador Supremo da Nova Holanda

Nassau governa o “mundo branco” do Nordeste do Brasil, tentando con-
ciliar os interesses incompativeis de holandeses, portugueses, indigenas,
padres, rabinos, autoridades e ralé, em uma crise politica crescente.
Culto, ambicioso e fascinado pelo conhecimento, Mauricio de Nassau so-
nha transformar Pernambuco em um centro cosmopolita do Novo Mundo.
Cercado por artistas, cientistas e interesses politicos conflitantes, governa
um territério marcado por tensodes religiosas, econOmicas e militares que
moldarao o destino da regiao.
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Design de personagens

Dividimos a etapa de desing de persdonagens
em duas partes: primeiramente, a concepcdo foi feita em
massinha (como os bonecos que ladeiam o texto). Assim,
garantimos a expressividade do design e evitamos certos
tipos de padronizagao que encontramos em personagens 2D.

Com todas as caracteristicas formuladas e estabelecidas
em massinha, passamos para a etapa de adaptacao dos
personagens para traco 2D. Este trabalho ja se iniciou com todas
as referéncias consolidadas, portanto a execucao e criacao em
2D ja comecou bem adiantada.

Chamamos o animador mineiro Clécius Rodrigues para
criar os personagens em massinha. Clécius tem uma habilidade
unica de transformar simples pedacinhos de massinha em
personagens Unicos.




Rgﬁr?ncia Estefica

Nossa referéncia plastica, tanto de desing quanto de animacao, é a série “Samurai Jack’, de
Genndy Tartakovsky. Os expressivos e refinados desings de personagens e de cendrios, unidos
a animacao econdmica e altamente precisa, sao suas marcas registradas.




Nossos personagens, Dadiva, Kofi e Raul, inseridos no universo plastico de “Samurai
Jack”- cendrios de episoddios da série -, unicamente para teste de visualizacao.




Tconografia
N0 buscamos reconstruir o seeulo XN1L; buscamos reinventa-lo atraves da animagao.

Vamos adotar um estilo que adora exagerar, como nossa referéncia “Samurai Jack”
(abaixo). A ideia é pegar tudo que é detalhe da época e dar uma distorcida. O repertério do
“mundo branco” inclui azulejaria portuguesa e as incriveis pinturas holandesas do século XVII.

Para Palmares, que é aquele lugar que tem influéncia de tudo quanto é recanto da
Africa, vamos buscar as placas de latdo do Benim, a ourivesaria e a tecelagem Ashante e as
referéncias platicas de varios povos africanos, como angolanos, congoleses e mocambicanos.
Uma verdadeira salada de cultura.

Vamos usar também, como referéncias, as obras que os pintores da Comitiva de Nassau,
Frans Post e Albert Eckhout, fizeram das terras e das gentes brasileiras.







Pinturas da Comitiva de Nassau
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Por que contar est bistoria?

Uma aventura sobre liberdade contada por aﬂue[es que (utaram para canfluisté’ fa.

A histéria do Quilombo dos Palmares representa um dos mais importantes movimentos
de resisténcia das Américas, mas ainda permanece pouco conhecida pelo publico internacional
e raramente é retratada na animacao. Em Palmeiras do Alto, revisitamos esse periodo através da
aventura, do humor e do olhar de personagens que tradicionalmente ocupam as margens da
narrativa historica.

A série propde uma perspectiva multicultural sobre a formacao do Brasil, reunindo
personagens africanos, indigenas, europeus e judeus em um contexto marcado por encontros,
conflitos e transformagdes. Em vez de apresentar o passado como um conjunto de datas e fatos
distantes, buscamos revelar sua humanidade, suas contradicdes e sua profunda conexdao com
questdes contemporaneas.

Temas como liberdade, identidade, pertencimento, intolerancia religiosa, colonialismo e
resisténcia atravessam a narrativa de forma acessivel e divertida, sem abrir mao da complexidade
historica. Através da animacao, transformamos um capitulo fundamental da histéria brasileira
em uma experiéncia envolvente, capaz de dialogar com publicos de diferentes culturas e
geragoes.

Mais do que recontar o passado, Palmeiras do Alto procura ampliar o imaginario da
animacao historica, oferecendo uma aventura épica, irreverente e visualmente singular sobre
personagens e acontecimentos que ajudaram a moldar o mundo em que vivemos hoje.
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Status de Produgao

Etapa atual: Pre-produgio

Palmeiras do Alto encontra-se em fase de pré-producao, os roteiros passaram por
varios tratamentos e foram consolidados por uma sala de roteiristas; a proposta
visual e design dos personagens estao bem adiantadas.

Financiamento

Projeto contemplado pelo Edital Olhar Independente.
Atualmente conta com R$ 1.600.000,00 (aproximadamente USD 315.264) em
recursos captados para sua realizacao.

/ .
Proximos Passos

- Captacdo de recursos complementares para a producado da primeira temporada.
- Estruturacao de coproducdes nacionais e internacionais.

- Estabelecimento de parcerias com canais de televisao, plataformas de streaming
e distribuidores.

- Ampliacao da circulacao internacional do projeto por meio de mercados,
festivais e eventos da industria da animacao.

- Desenvolvimento dos materiais de producdo e preparacao para o inicio da
etapa de animacao.
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Ef[uife

TANIA ANAYA

Graduacgao e metrado em artes, na Escola de Belas Artes, Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG), Brasil. Estudou animacao no Nucleo de Cinema de Animacao de MG, uma cooperagao
técnica entre Embrafilme e National Film Board of Canada. Tania se dedica ao desenho e ao
audiovisual, ela dirigiu varios curtas-metragens autorais, publicitarios e institucionais. Realizou
seu primeiro longa de animacao, NIMUENDAJU, que estreou no Festival Internacional de Anne-
cy, Franca, em 2025. E coprodutora e codiretora do longa de animacéo, O FILHO DA PUTA, que
fez sua estreia em Zagreb e foi selecionado para o Festival de Annecy, em 2026.

TATI MITRE

é produtora executiva da Anaya Producdes e sécia da Amarillo Producdes Audiovisuais. Gradu-
ada em Cinema e Video pelo Centro Universitario UNA e pela Escola Internacional de Cinema e
TV (EICTV), em Cuba, com especializagcao em Producao, é pds-graduada em Histdria da Cultura
e da Arte pela UFMG e foi pesquisadora convidada do Departamento de Cinema da Concordia
University, em Montreal, Canada. Atua na producao executiva de longas-metragens, séries e co-
producdes nacionais e internacionais. Entre seus trabalhos destacam-se Castelo de Terra (Fran-
ca-Brasil), Nimuendaju (Brasil-Peru), O Filho da Puta (Brasil/ MG-RS), O Primavera, Devolve-me
a Meu Povo (Brasil-Chile) e Sussurram as Raizes (Costa Rica—Brasil).

CISSA CARVALHO

é Diretora de Producao com mais de 20 anos de experiéncia no mercado audiovisual. Atuou na
Rede Minas de Televisao como diretora de producdo do nucleo infantil e integrou a equipe da
série televisiva Muito Além do Play (em finalizagao). Também coordenou a producao de edi¢oes
do Festcurtas, festival internacional de cinema realizado no Palacio das Artes, em Belo Hori-
zonte. Com forte atuacao no mercado publicitario mineiro, esteve a frente de campanhas para
grandes marcas e projetos de destaque. Desde 2017, é diretora de producao da Anaya, onde
coordenou as equipes do longa de animag¢ao Nimuendaju, que estreou no Festival de Annecy,
na Francga, em 2025. Atualmente integra a equipe do filme O Filho da Puta, lancado em Zagreb,
na Croacia, em 2026 e também selecionado para o Festival de Annecy, além de dirigir a produ-
¢do da série Palmeiras do Alto que esta em producao.
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Contaftos

Producao Executiva
Tatiana Meneses Mitre
anaya.producao@gmail.com
anaya@anaya.com.br

+55 31992120801

Criacao e Direcao
Tania Anaya
taniaanayal0@gmail.com

+55 31 99196-8816

Produtora
Anaya Producoes Culturais
https://www.anaya.com.br/

@estudioanaya
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