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€ uma iniciativa de artistas cujo objetivo consiste em
proporcionar aprendizado coletivo, troca de informacdes,
opinides, compartilhamento de experiéncias e didlogo
entre produtores de texto. Para nds, o texto pode ser
constituido tanto de palavras quanto de imagens, sendo
ferramenta poderosa de expressdo, e a interpretacdo de
textos e a leitura vao além de reconhecimento e

decodificagdo.

Por meio dos nossos artigos, publicados a cada
dois meses na revista, abordamos assuntos relacionados
a criatividade, originalidade, estratégias narrativas,
construcdo textual e diversas outras reflexdes sobre a
producdo artistica, incentivando leitores, escritores e
ilustradores a desenvolverem as proéprias habilidades
textuais. Dessa maneira, a produtividade artistica e a
leitura se tornam praticas mais coletivas e colaborativas,
fazendo  escritores e artistas (lobos  solitdrios)

encontrarem um grupo de suporte e incentivo (alcateia).



A Alcateia também publica originais submetidos
por email em suas edicdes, encorajando o
compartilhamento de produg¢des auténticas e construindo
um espaco de feedback e crescimento individual, sendo
ndo so revista como também coletivo. Acreditamos que
dar e receber opinides sobre nossos textos é o que nos
faz desenvolvermos nossa producdao e nos tornarmos
artistas ainda melhores. Os originais sdao tanto palavras
quanto imagens, poemas, prosas e ilustragdes — textos

— que se encaixam nos temas de cada edi¢ao.

Esta edicao é sobre ludicidade.
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E SE?
EQUIPE ALCATEIA

E se eu fosse falar sobre ludicidade, o que eu diria?

Poderia comegar com alguma afirmacdo? Ou
uma pergunta se encaixaria melhor? E se eu fizesse
uma exclamacao? Eu ndo poderia levantar algumas
ideias antes?

Por exemplo: e se eu dissesse que o universo
¢ um enorme jogo e nds somos jogadores tomando
uma ou outra decisdo? Isso seria ludicidade? Que tipo
de jogador vocé seria? Que tipo de jogo seria? O que
vocé diria?

E se, por outro angulo, eu dissesse que os jogos
de seduc¢do e os jogos de azar sdo sO dois jeitos de
falar a mesma coisa? Ndo seria uma maneira
interessante de tratar o lidico na vida das pessoas?

E se eu dissesse que a comunicacdo é uma
mistura de palavras, olhares, gestos, sons, movimentos
e funciona como rodadas de jogos de cartas? E se eu

te mostrar uma carta, o que ela significa? E que carta



vocé vai mostrar para mim? E que cartas ainda temos
guardadas? E aquelas que a gente ndo usou, elas ficam
em algum lugar, elas vao a algum lugar? E se eu
comparar baralhos com dicionarios, jogos com
didlogos?

Isso seria um bom inicio de texto sobre
ludicidade?

E se fosse por outra direcdo e dissesse que o
meu trauma era um dragdo vermelho gigantesco que
se tornou um lagarto cinzento e agora repousa no meu
ombro? E se eu dissesse que aquela lembrang¢a boa da
sua infancia é um baldo redondo e cheio que flutua
perto da sua cabeca? E se eu dissesse que vocé tem
um duende dentro da sua cabegca que te convence a
fazer coisas excéntricas quando vocé estd com o0s seus
amigos?

E se eu te dissesse qualquer coisa?

E se eu te dissesse nada?

E se eu s6 comecasse o texto e te dissesse que,
na verdade, eu escrevi s6 por escrever? Ha ludicidade
nisso? Nos meus dedos pulando nas teclas do
notebook, na danca semi-ensaiada, semi-improvisada

que eles fazem enquanto as linhas pretas no papel



virtual se transformam em blocos? Sabe, os blocos?
Aqueles que vocé encaixa um no outro até formar um
castelo? Vocé se lembra daqueles blocos? O que vocé
construiria com aqueles blocos se eles fossem do
tamanho de carros? E se eles fossem bem pequenos
como botdes? Vocé construiria alguma coisa ou daria
outra utilidade? Para que servem os blocos? Sera que
o meu texto é um castelo daqueles blocos? Estaria eu
apenas brincando de construir texto-castelos?

E se eu te dissesse que escrevi este texto sé
porque ele era divertido de ler? E se eu fiquei
empolgada escrevendo? E isso nao é ludicidade
também? E se vocé estivesse lendo pela mesma razao?
O que vocé estd achando, alids? Vocé estd empolgado?
Vocé esta empolgada? Quem é vocé, afinal?

Vocé esta indo além dessas palavras ou vocé
as enxerga como sdo? Como elas sdo? O que vocé esta
pensando sobre o texto? E sobre ludicidade?

Parece que, no final, enquanto eu pensava em
levantar todas essas ideias sobre como desenvolver a
abertura da edigdo 6, ela ja estava crescendo, mas por
que desse jeito, por que as perguntas? E por que

nenhuma resposta? Seria uma forma de mostrar



possibilidade? Seria uma forma de provocagdo? Seria
um jogo? E um jogo de perguntas? Eu acertei? Ou vocé
acertou?

-

O que é, entdo, ludicidade? E um jogo? E um
sentimento? E coisa inutil e perda de tempo? E coisa
criativa e engracada? E coisa descontraida? E coisa
essencial para a vida?

O que é ludicidade?

E criatividade? E criacdo? Mas e se criacdo nio
fosse s coisa de artista e de mae e de fazendeiro? O
que é criacdo? O que estd sendo criado? Tudo se cria
ou tudo se transforma? Nao foi isso que alguém disse
uma vez?

E brincadeira? E jogo? Mas e se brincadeira
nao fosse coisa infantil? E se jogos ndo fossem coisa
de crianca? E se tudo fosse tudo? E se nada fosse
nada? E nao é?

Qual o limite das coisas? O que faz uma coisa
ser ela mesma? O que é o jogo? O que é a criacao?
Poderiamos dizer que sdo coisas diferentes?
Poderiamos dizer que sao iguais?

E onde esti, finalmente, a ludicidade? Nas

brincadeiras? Nos jogos? Nas interpretacdes? Nos



sentidos, nas formas, nas cores, nas estruturas? No
inicio ou no fim? No plano ou na execugdo? Na
realidade ou na imaginag¢ao?

Vocé nao gostaria de descobrir?






Pensar em ludicidade durante essa edicdo da revista
sempre acabava me levando a infancia. Essa foi a
associacdo mais rapida porque, de muitas formas,
somos ensinados a abandonar todas as brincadeiras e
a deixar de lado a imaginacdo quando passamos para
a fase adulta, ja que agora a légica e a experiéncia,
em teoria, deveriam ser suficientes para guiar nossas
acoes e escolhas. E, embora hoje em dia a imaginag¢do
comece a ser reconhecida mais e mais como
competéncia indispensavel, com certeza foi na minha
infancia que ela estava em seu apice.

Quando crian¢a, eu tinha um costume muito
peculiar. Sempre que sentava a mesa para comer, eu
imaginava o prato de comida como um mini campo de
guerra. De um lado, estavam as comidas de que eu
gostava: arroz, batata, carnes e alguns legumes; e, do
outro, comidas de que eu ndo gostava naquela época:

feijdo e verduras. A batalha era repleta de selvageria,




traicdo e reviravoltas, e o procedimento basico era:
conforme eu comia, ia enfraquecendo cada um dos
oponentes (o que acabou se tornando uma forma
muito eficaz e criativa de eu comer comidas de que
ndo gostava, jd que queria ver a equipe de comidas
boas vencer). Mas o que mais me chama a atencado
hoje em dia sobre esse habito é a adaptabilidade da
narrativa.

Em seu estudo sobre a histéria da narrativa,

Yilmaz e Cigerci afirmam que ela é

..tdo antiga quanto a histéria do ser
humano. Uma vez que a compreensio
humana esta amplamente relacionada a
narracdo de historias - especialmente
em relacdo ao conceito de ‘relocacao’,
que significa ser capaz de se referir a
eventos pertencentes a um tempo e
lugar diferentes da comunica¢io em
andamento.’

E essa relocacdo se deu de varias maneiras ao
longo da histéria. Por meio da fala, as pessoas
contavam histérias umas as outras, passavam e

alteravam essas narrativas de geracdo em geracao,



como é o caso dos contos de fadas e das fabulas, por
exemplo. HA também o meio escrito, talvez o mais
comum, de se registrar historias, nos conhecidos livros,
quadrinhos, jornais e revistas. E, com o avanco da
tecnologia, mais aprimoramentos foram surgindo até
formar a gama de midias com que estamos
familiarizados hoje em dia.

Quando falamos em videogames, nao é dificil
notar sua relevancia para o género narrativo, uma vez
que ha jogos incrivelmente ricos em tramas e
personagens e cendrios, imergindo os jogadores no
mundo e na histéria criada (além de possuir o
elemento de jogabilidade, o que s6 aumenta a imersao
e o entretenimento). Porém, mesmo em jogos sem um
enredo evidente, um novo tipo de producao
audiovisual perpetua a habilidade humana de contar
historias: os machinimas.

O termo vem da juncdao das palavras machine
(maquina), animation (animac¢do) e cinema (cinema) e
consiste em uma série de videos feitos usando aspectos
de jogos de videogame. Esse novo tipo de producao
audiovisual aproveita os recursos ja finalizados dos

jogos na montagem do filme, personagens assumem o



papel de atores e os ambientes servem de cendrio,
possibilitando maior acessibilidade a algo que custaria
muito dinheiro se fosse feito com elementos reais ou
mesmo produzido com efeitos especiais.

Mas essa vantagem de ter “tudo pronto” é
compensada com uma série de habilidades que os
criadores precisam desenvolver, dentre as quais
podemos destacar “o planejamento, a producao de um
roteiro, captura de imagem e som a partir de sua
interacao no jogo em questao, a captura de voz para
os personagens, edicdo de cenas e sons ambiente e de
trilha para a obra, e até conhecimentos basicos de
programacio, entre outros”.? Além do exuberante
volume de criatividade necessario para produzir as
narrativas e montar e dar sentido a tudo o que foi
produzido.

Afinal, justamente aqueles jogos que nado teriam
a trama como aspecto principal de sua jogabilidade
acabam sendo as bases mais comuns para machinimas,
como GTA, The Sims, Minecraft, entre varios outros.
Diary of a Camper é a producao considerada o primeiro
machinima; ela data de 1996 e foi produzida pela

United Rangers Films a partir do jogo Quake. Um



recente exemplo de machinima brasileiro é a série Girls
in the House, produzida pelo canal Rao TV a partir do
The Sims 4.

O género de machinimas funde de maneira

interessante os papéis de jogador e de criador.

E se pensarmos a partir da odtica de
que o modo de produc¢ido do conteudo
¢ uma apropriacao da tecnologia do
jogo pelo individuo, o machinima
poderia ser uma forma, mesmo que
nao planejada pelos desenvolvedores,
de jogar? Seria esse jogador um
produtor ou um diretor, ou até mesmo
um artista??

Essas sao reflexdes ainda existentes no mundo
do entretenimento, e ndao ha consenso da posicdo que
0os machinimas e seus criadores ocupam diante de
jogos e filmes. Ainda sao tratados como produgdes
audiovisuais amadoras e inferiores, principalmente pela
dificuldade de enxergar todo o processo de criagdo e
construcdo que ocorre por trads das cameras.

Mas uma coisa é certa: machinimas carregam

consigo uma forma nova e criativa de fazer gameplays



e de contar histérias. Ndo importam os recursos,
sempre encontramos formas diferentes de narrar, de
criar, seja por meio de jogos, seja por meio do meu
prato de comida. A necessidade humana de contar

historias prevalece!

! Yilmaz, Recep & Cigerci, Fatih Mehmet. A Brief History of
Storytelling: From Primitive Dance to Digital Narration. In:
Yilmaz, Recep; Erdem, M. Nur; Resuloglu, Filiz. Handbook of
Research on Transmedia Storytelling and Narrative Strategies.
Hershey: IGI Global, 2018. p. 3.

2 Maia, Alessandra; Regis, Fatima; Marinho, Kerolayne;

Fernandes, Carolina. Precisamos Falar Sobre Machinima! Uma
Introducdo ao Fendémeno de Processo de Producao Audiovisual
de Videogames. In: 412 Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo. Joinville: Intercom - Sociedade Brasileira de
Estudos Interdisciplinares da Comunicacao, 2018. p. 7.

3 Ibid., p. 6.






ADULTICIDADE
CLAUS A. CORBETT

A crianga é imaginativa e valente, capaz de criar
universos infinitos em sua mente. Sua toalha, uma
capa. A espatula? Uma espada. Nada é maior do que
o poder criativo de uma crianc¢a. O brincar é o dominio
da infancia.

Mas, se isso é verdade, o que resta ao adulto?

Existimos em um mundo em que ser adulto é
sinbnimo de responsabilidades, boletos para pagar,
problemas para resolver. Parece que o movimento
‘resgate sua crianca interior’ ja se foi e, agora,
devemos cuidar para que as criangas exteriores,
que sdo o futuro do mundo, possam brincar enquanto
trabalhamos. Nosso entretenimento também deve ser
pesado, dark & gritty — apesar de a década de 2000
ja ter ficado pra tras, ainda insistimos em filmes e
seriados que prezam pela “adulticidade” de suas

historias, de sua fotografia, de seu imaginario.



Por que ndo nos permitimos, enquanto adultos,
vivenciar a leveza da ludicidade plena? Segundo
Ferreira et al, “talvez isso ocorra porque se
considera a fase adulta de extrema importancia a
produtividade, e também por ser o brincar, visto
por esta sociedade capitalista como uma perda de
tempo.”

Cobrangas de wuma sociedade focada em
producdo e em produtividade, de uma sociedade
que considera como valido o que é rigido, quadrado,
matematico. Que considera natural o que é bioldgico
(enquanto aceito pela ciéncia), que desconsidera o que
¢ humano (pela nomenclatura da proépria academia).
Vivemos em um mundo em que a hierarquia de valores
sO prioriza aquilo que é mensuravel numericamente e
aquilo que traz lucro. Mas o intuito aqui ndao é chover
no molhado.

O que quero dizer é: somos seres ludicos.
Criangas, adolescentes, adultos, idosos. Humanos.

Huizinga aponta que “o jogo situa-se fora da
sensatez da vida pratica, nada tem a ver com a
necessidade ou a utilidade, com o dever ou com a

verdade.”? O autor também elucida em seu livro que



a arte e o jogo tém muito em comum, que a arte
também é do dominio da ludicidade. E podemos ver,
enquanto artistas profissionais, como isso nos sufoca
com suas cobrancas e com a desvalorizacdo de quem
somos enquanto adultos. A arte é (de) humana(s), nao
€ por si mensuravel numericamente e o lucro que
traz é discutivel em diversos momentos e pontos,
inclusive pelo fenOmeno da mercantilizacdao da arte e
os circulos inacessiveis de apreciacdo e definicio de
“alta arte”, da “arte valida”, da “arte séria”.

Para ser um artista adulto, é preciso entao
deixar o lidico da arte para tras? E possivel viver a
arte e viver de arte sem sermos famosos ao ponto de
aceitarem nossa ‘excentricidade’ de localizar a arte na
centralidade de nossa existéncia? E tudo isso em uma

sociedade em que...

..a ludicidade é colocada para
ocupar lugares periféricos da
existéncia humana, de forma que a
vivéncia do ladico acaba sempre
ficando em segundo plano, e o ideal
da humanidade passa a ser a
racionalidade, onde o homem ¢
comparado a uma maquina viva,



cuja funcao é produzir (trabalhar) e
nio viver [..]3

A mecanizacdo do ser humano nega parte de
sua natureza — o elemento ludico, imaginativo,
criativo. Isso nos é necessario como o ar, a comida, a
adgua. A atividade ludica “esta inteiramente ligada a
producio de hormoénios indispensaveis para a
manuteng¢io da sadde fisica e psicologica humana”.’
Por isso, mesmo que se quisesse uma sociedade em
que somos pecas perfeitas em um maquindrio
produtivo, ainda seria necessario admitir a importancia
do jogo, do brincar, do criar.

Me déi o cinismo seco de ter de afirmar a
importancia vital da criatividade em prol de seu
efeito na produtividade, mas as vezes parece que a
unica forma de se argumentar algo neste mundo é
dentro de suas regras, dentro das regras do jogo que
conta pontos em cifrdes e a vitéria em acesso ao que
toda uma sociedade construiu e inventou, mas nao
pode aproveitar.

Infelizmente, vivemos hoje a idealizacdo de que
0 jogo é uma questdo de ganhar-perder, uma questdo

de estar “acima” de alguém, de ser “melhor” do



que alguém. Mas a arte ndo tem essa natureza, mesmo
que queiramos aplicar a ela valores e pontos. Somos
seres lidicos, essa é parte intrinseca de todo ser
vivo, de todo ser consciente. A ludicidade, apesar
de ser massacrada e rejeitada em uma sociedade de
hard sciences, ou provavelmente por esse exato motivo,
pode também ser uma cura para os males que nos

afligem.

Brincar e o jogar podem ser
utilizados como recurso terapéutico,
para a estimulacio dos hormonios
citados acima com o intuito de levar
o individuo a ter uma qualidade de
vida, melhorar seus lacos sociais,
diminuicio do estresse, estimulaciao
psicomotricidade, aumentar a
qualidade do sono e do descanso e
assim obtendo uma crescente
produtividade, aumento da
criatividade, dentre outros beneficios
que podem e sdo utilizados como
instrumentos de auxilio nos
processos de enfrentamento em casos
de transtorno de ansiedade e
depressio.®



O ludico pode nos salvar, pode salvar o mundo.
E, apesar de toda a angustia que levou a produgdo
deste texto, é prazeroso admitir que este aspecto
fundamental da experiéncia humana vem ganhando
mais espac¢os atualmente e, por isso, ha motivos
para termos esperancas. Jogos de tabuleiro estdo
passando por uma nova alta, com diversidade em alta
e cada vez mais possibilidades sendo introduzidas ao
mercado. Videogames ganham um status quase
hollywoodiano em suas produc¢des e ja ndo sdao mais
vistos como brinquedos infantis apenas — e suas
produgdes indie ja sdao tratadas por muitos como
experiéncias profundas e ricas em significado e catarse.
O proprio fato de poder citar a sétima arte como um
exemplo de valor em nossa sociedade também é um
testemunho a favor do ludico, j4 que ha na prépria
atividade de se assistir a um filme a necessidade de
habitar um lugar especial, magico, que nos permite
suprimir a realidade que habitamos por um tempo
determinado, aceitando a fantasia que nos ¢é
apresentada — e essa, segundo Huizinga,” é uma

caracteristica fundamental do luadico.



Maior testemunho em favor do lidico é o fato
de escolhermos entrar e habitar este universo paralelo
por duas horas de nossas vidas, ja que, segundo
Caillois, a atividade ludica é “livre e voluntaria, fonte
de alegria e de divertimento”’

Para fugir, entao, desse lugar dark & gritty que
tanto critiquei, escolho encerrar este desabafo com
uma nota de esperanca. Estamos percebendo —
mesmo nos dominios das ciéncias — a importancia da
nossa ludicidade. Ha um movimento de restauracao
daquilo que perdemos quando abandonamos a
criatividade, a imaginacao, o sonhar — e a melhor
maneira de contribuirmos para isso talvez seja apenas

continuar a criar, a imaginar, a sonhar mesmo

depois de adultos.



1 Ferreira, Andréa Francos; Vasconcelos, Ana Karoliny da Cruz;
Gomes, Cynthia Valéria Barbosa; Rocha, Marcilma Galvdo da.
O Ludico nos Adultos: um estudo exploratério nos
freqiientadores do CEPE — Natal/RN. HOLOS, Ano 20,
outubro/2004, p. 3.

2 Huizinga, Johan. Homo Ludens (Estudos) (p. 229). Editora
Perspectiva S/A. Edicdo do Kindle.

3 Ferreira et al, op cit, p. 6.

4 Souza, Nubia Rodrigues de. Ludicidade do Adulto: como
recursos ladicos podem ser utilizados para o auxilio nos
processos de enfrentamento em casos de transtorno de
ansiedade e depressao. Psicologia.pt — o portal dos psicélogos.
p. 9. Documento publicado em 11.03.2019. Disponivel em:
https://www.psicologia.pt/artigos/textos/A1293.pdf. ~ Acesso
em: 05 fev. 2021.

> Ibidem, pp. 8-9.
6 Huizinga, op. cit.

7 Caillois, Roger. Os jogos e os homens: a mdscara e a vertigem.
Petrépolis: Editora Vozes, 2017. Edigdo do Kindle.






O DRAMA NO JOGO:
ESPIRAL DE FICQZ\O
SUSANA AGNES SANTOS

Life is Strange é um jogo da categoria storytelling
lancado em 2015 pela Square Enix. Em 2017, foi
lancada pelo mesmo estidio uma extensdo com os
acontecimentos anteriores a sua primeira temporada,
Life is Strange: Before the Storm, protagonizada por
Chloe, a coadjuvante de Max no  primeiro
lancamento. Me debrucarei aqui sobre esta extensdo
a partir de uma cena especifica.

Chloe é uma adolescente vivendo na pequena
cidade de Arcadia Bay, onde raros sdo os
acontecimentos interessantes. Ap0s perder o pai em
um acidente de carro no qual estava presente, Chloe
passa a ter problemas em casa e na escola. Entendida
por todos como rebelde, sente-se solitaria e com
saudade da amiga Max, que mudou de cidade devido
a uma bolsa de estudos para se dedicar a fotografia.

A trama inicia-se quando Rachel, uma das alunas



mais populares na escola por sua impecabilidade
curricular e sucesso nas atividades como atriz, protege
Chloe de uma briga em um show de rock. A relagdo
entre elas é estabelecida de modo rapido e intenso,
seja no campo da amizade ou da paixdo (rumos
dependentes das escolhas feitas pelo jogador dentro
da narrativa) e é vista com desconfianca por familiares,
amigos, funcionarios da escola etc. Mas a lealdade de
Chloe diante de Rachel apenas cresce e, ao lado desta,
embarca na busca por respostas acerca de um conflito
envolvendo os pais de Rachel.

Um dos temas condutores da narrativa é a
apresentacao da peca de teatro A Tempestade de
William Shakespeare, com Rachel fazendo parte do
elenco. No dia da apresentagdo, uma série de
acontecimentos e o apelo de Rachel demandam a
participacdo de Chloe como substituta de uma das
atrizes. Chloe, que nunca esteve no palco e
sequer conhecia o texto da peca, precisaria
improvisar. Rachel faz o papel de Prdspero, mago e
nobre renegado, e Chloe interpreta Ariel, espirito a

servico de Prospero, desejoso de liberdade.



Momentos antes da apresentacdo comecar, 0
jogador, que conduz as escolhas de Chloe, tem a opcao
de ler as falas que deverdao ser trocadas entre
Ariel e Prospero. No palco, a memorizagdo dessas
falas pelo jogador serd colocada a prova, sintonizando
a ansiedade do jogador a de Chloe, mas sem prejudicar
de fato a cena. Isso acontece porque o jogo conduz
o jogador a percep¢do de que a dindmica entre
Prospero e Ariel se assemelha a de Rachel e Chloe.
Entdo, o “improviso” de Chloe (a partir do jogador)
baseia-se na experiéncia fora de cena com Rachel.
Ou seja, no limite, a necessidade de improviso é falsa,
ou melhor, ficcional.

Nesta cena, entdo, Life is Strange: Before the
Storm brinca com os limites do universo ficcional, da
intertextualidade e da metalinguagem. Coloca em uma
mesma esfera jogo de storytelling e teatro, inserindo o
jogador em um palco, a enfrentar o desafio de
memorizar falas e “fingir”, ficcionalizar uma atuacgao.
Ou seja, entrelaga as atividades do jogar e do
atuar, expandindo as possibilidades da primeira e

reafirmando os aspectos de jogo da segunda, como o



improviso ou o bate-volta rapido de falas entre uma
dupla de personagens.

A partir da linguagem do teatro, Life is Strange:
Before the Storm insere uma segunda dimensao
ficcional em sua narrativa. E apela para uma
impressao de fusao da “realidade” interna do jogo,
ou seja, a dindmica entre as personagens fora de cena,
com a ficcao teatral, colocando Chloe e Ariel sob uma
Unica identidade, o mesmo para Rachel e Proéspero.
Alude, enfim, a uma espécie de suspensao da ficgao,
alusao esta que, paradoxalmente, é ficcional, ja que
ainda estamos dentro de um jogo.

Ja em outro ponto da narrativa, o jogo ressalta
seu proprio aspecto de jogo ao homenagear outra
categoria, quando Chloe (a partir das a¢des do jogador)
precisa jogar RPG com determinados personagens.
Entdo, novamente o jogador experimenta recursos
ludicos supostamente alheios ao universo de Life is
Strange: Before the Storm.

A maior referéncia em Life is Strange: Before
the Storm é, afinal, A Tempestade. O subtitulo do jogo
se deve a abertura do primeiro lancamento, Life is

Strange, com nada mais e nada menos do que uma



tempestade  destrutiva, assim como na pega
shakesperiana. Ja Life is Strange: Before the Storm,
proporciona a percep¢ao expandida do elemento da
tempestade: metaférica na relacdo entre Chloe e Rachel
e suas identidades, intertextual na encenacdo da pega
e nos titulos de seus capitulos e literal no fim da
narrativa, evidentemente. O jogo possibilita entdo, a
partir de diversos recursos, que o jogador vivencie ao
maximo a raiz de sua criagao.

A Tempestade' é conhecida como a ultima peca
de Shakespeare, sendo considerada uma das mais
complexas devido ao seu carater demasiado
experimental em relacio as anteriores.” Nio é preciso
dizer que as experimentacdes shakesperianas, a
rebeldia de Chloe, o anseio de Ariel por liberdade e
as transgressoes de Life is Strange: Before the Storm

conversam um bocado.

1 SHAKESPEARE, William. A tempestade/The tempest.
Florianépolis: Ed. da UFSC, 2014.

2 RAFFAELI, R. Introducdo. SHAKESPEARE, William. A
tempestade/The tempest. Florianépolis: Ed. da UFSC, 2014.

p. 8.






ATE_ONDE. JOGO. E JOGO?
MARIANA LIO

Vou confessar para vocés: o tema dessa edicio me
trouxe mais perguntas do que qualquer outra coisa. O
que é um jogo, se é uma forma de arte ou ndo, existe
diferenca entre jogo e narrativa interativa... Mas uma
em especifico chamou minha aten¢ao por ter, de certo
modo, se aproximado mais da minha experiéncia com
0 tema: o conceito “jogo” existe até qual ponto? Qual
a barreira que mantém um jogo sendo jogo?

Como comentei, minha aproximacdao com essa
questao foi por conta de produgdes como o filme
Jogador N?1, de Spielberg, toda a saga Jogos Mortais e
uma série que chamou minha atencdo hd um tempo,
Sword Art Online, de Reki Kawahara e abec.

O filme Jogador N<91, de Steven Spielberg,
langado em 2018, foi baseado no livro de Ernest Cline
com o mesmo nome. E uma distopia onde o jogo de
realidade virtual OASIS é a forma de entretenimento

mais consumida da humanidade. Quando o dono



do videogame, James Halliday, falece, uma competicao
para decidir quem sera o prdéximo dono é lancada.
Além da competi¢do dentro do jogo, o filme mostra a
intervencao fora da realidade virtual causada pelo CEO
Nolan Sorrento, que caga e tenta impedir que o
protagonista, Wade Watts, ganhe o jogo.

Ja Jogos Mortais ¢ uma saga que provavelmente
nao precisa de explicacdes, tendo oito filmes ja
lancados e um nono que estreara esse ano. Com seus
jogos de vida e morte, os jogadores precisam tomar
decisOes terriveis para escaparem das armadilhas e
salvarem suas vidas. O proposito original dos jogos era
ensinar os jogadores a valorizarem a vida nao so deles,
mas de todos. Depois da morte de Jigsaw, os jogos
ganham outro orquestrador, porém dessa vez as
armadilhas passam a ndo ter mais saida e o principio
de que os jogadores se salvariam foi perdido.

Agora, Sword Art Online é uma série de mangas
que também trabalha com realidade virtual. A historia
acontece no ano de 2022, quando um jogo com o
mesmo nome foi lancado com um capacete de
realidade virtual que estimula os cinco sentidos do

jogador, trazendo a experiéncia do jogo para muito



proxima da realidade. Ap6s o lancamento e diversas
pessoas entrarem no SAO, os jogadores recebem a
informacdo de que ndo poderiam mais sair do jogo até
ganha-lo. O problema era que se os jogadores
morressem no jogo, sofreriam as  mesmas
consequéncias na vida real. A mesma coisa aconteceria
para aqueles que tentassem retirar os capacetes sem
antes terminar o desafio.

As trés producgdes conversam com as minhas
perguntas porque trabalham com o transbordamento
do circulo magico para a realidade, quebrando com
certas “regras” que o conceito de jogo elaborado por
Johan Huizinga trabalha.

Primeiro, “por circulo magico, tomamos
como base a conceituacio de Johan Huizinga a
partir da premissa de que os jogos possuem um
universo espacial e temporal proprio que delimita
as fronteiras do mundo do jogo e do mundo
comum ou o resto do mundo”' Para que esse
universo seja criado, Roger Caillois apresenta que para
todo jogo deve haver um acordo do que é ou nao

permitido dentro daquele universo, o que seria



possivel de ser feito dentro do circulo magico e o que
nao seria.

Além disso, ele propde que um jogo deve ser
uma atividade livre e voluntaria, com duracao
especifica e regras definidas que vigoram dentro
daquele universo sem serem alteradas por leis
externas. Deve ser ficticia, jA que os jogadores estdo
localizados dentro do circulo magico, ndo gerar lucros
novos e, por fim, ndo ter um resultado pré-
determinado.

Dessa forma, Jogos Mortais, SAO e Jogador N<°1
remeteriam ao transbordamento desse universo criado
especificamente para o jogo proposto. De acordo com
as predefinicdes basicas de Huizinga e Caillois,
poderiamos pensar que eles alteram alguns conceitos
considerados basicos.

Na saga de nove filmes, o que mais me chama
atencdo é a voluntariedade dos jogadores e, depois, a
imprevisibilidade do final. Em primeiro lugar, nenhuma
pessoa que caiu na armadilha de Jigsaw queria estar
ali, por isso o jogo proposto nao foi voluntario. Porém,
as outras caracteristicas, como conjunto de regras

basicas, a suspensao das leis externas ao jogo e a



possibilidade de vencer foram mantidas. Essa ultima
caracteristica, a imprevisibilidade, foi trabalhada no
filme. Comentei que apds a mudanca de orquestrador,
0s jogos passaram a ser letais, sem permitirem que
o jogador, a vitima, tenha outra possibilidade
senao perder.

Ja no universo de realidade virtual de SAO, as
questdes levantadas sdao outras. Por conta da duracdo
do jogo se estender indeterminadamente, sé
permitindo que o jogador pare de jogar apenas quando
ganha o jogo, as pessoas dentro da realidade virtual
passaram a encarar o universo criado dentro do circulo
magico como sua nova realidade. Seus corpos reais
precisavam ser mantidos por mdaquinas enquanto os
sentidos sobreviviam dentro do jogo. Com a
determinacdo do tempo quebrada, o incentivo ao jogo
foi perdido.

Agora, em Jogador N1, quando Sorrento tenta
impedir que Watts ganhe o jogo e o persegue fora da
realidade virtual, houve um rompimento do circulo
magico por parte do CEO. O jogo ndo estaria mais
acontecendo apenas dentro do videogame, mas

também fora, com outras leis. Poderiamos considerar



que outro jogo foi estabelecido na vida real? Acredito
que nao por conta da ficcionalidade, do conjunto
de regras que ndo foi estabelecido por Sorrento e
pela voluntariedade dos supostos jogadores, por mais
que tenhamos visto aqui que voluntariedade pode nao
ter um elo muito forte com o jogo.

Tendo levantado a questdo da temporalidade,
da voluntariedade, da imprevisibilidade, do jogo
fora do jogo, o ponto que me pareceu mais forte
dentro dos exemplos foi a imprevisibilidade do
resultado e dos acontecimentos durante a partida.
As outras regras podem ser alteradas e omitidas,
quando pensamos que o envolvimento do jogador é o
que faz o jogo.

A involuntariedade do jogador que precisa
salvar sua vida da armadilha de Jigsaw se envolve
com o0 universo proposto por toda a situacdo de
submissdao do jogador e controle que o dono do jogo
impde, além das consequéncias drasticas instauradas
pelas regras. A temporalidade indeterminada também
foi ultrapassada por conta também das consequéncias
drasticas de se viver dentro da realidade virtual. O

ultimo, o jogo fora do jogo é um evento externo, que



traz consequéncias diretas para o jogador, mas nao
acontece dentro do circulo magico.

Agora, quando a imprevisibilidade do jogo ¢é
quebrada e, assim como aconteceu com a segunda
onda dos Jogos Mortais, o final ja estd escrito,
me parece que hd uma quebra dentro do conceito
dos jogos que traz alguma perda de sentido essencial.
Se o final ja esta dito, se o caminho ja esta tragado,
ndo estamos mais em um ambiente com possibilidades
que permitem o envolvimento do jogador na narrativa.
Nao ha luta pela vida, nao ha tentativas, ndo ha
jogo.

No entanto, depois de mais de duas paginas de
texto, ainda me pergunto: essas alteragdes trazidas nos
exemplos seriam suficientes para extravasar o circulo
magico? Ou seriam apenas consequéncias delimitadas
pelas préprias regras do jogo? Se uma das regras
internas do circulo magico permitir 0
transbordamento? E se a surpresa ao ser convocado
para o jogo for, também, uma regra? A

imprevisibilidade ¢ mesmo uma questdo essencial?



1 Oliveira, Thaiane Moreira de. Atravessando o circulo magico
em jogos pervasivos: performance e presenga em espagos
heterotopicos. Estudios sobre las Culturas Contempordneas, v.
XXI, n. 42, 2015, pp. 65-84. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/jatsRepo/316/31642649004/index.ht
ml. Acesso em: 10 fev. 2021.






JOGAR _EM_E_CRIAR.MUNDOS

IMAGINARIOS
CLAUS A. CORBETT

“Todo jogo é capaz, a qualquer momento, de
absorver inteiramente o jogador”.' Assim disse
Huizinga em seu livro Homo Ludens. Nesse livro, o
autor busca reunir caracteristicas do que entende por
jogo e relaciona-las a diversos aspectos da vida
humana, argumentando que o jogo - o ludico - faz
parte de tudo que fazemos enquanto sociedade.
Dentre essas caracteristicas, o autor elabora que o ato
de jogar exige uma “supressdo temporaria do mundo
habitual”.*

A ideia de suprimir o mundo comum para se
habitar um mundo imaginario ndo é novidade para
leitores de romances e quadrinhos ou para
espectadores de obras cinematograficas; ha, inclusive,
uma discussdo muito viva acerca da ideia de suspensao

de descrenca em todos esses meios. Uma das questdes



comumente levantadas é o quanto a frase suspensdo
de descrenca realmente se aplica, por ser talvez
genérica demais ou simplista demais, mas “geralmente
se concorda que o efeito que ela descreve existe e este
nunca é negado completamente”.’

Mesmo havendo uma aparente convergéncia de
ideias, é preciso considerar que estes dois conceitos
nao surgiram de uma mesma linha - ou até de um
mesmo objeto de estudo. Enquanto a nocao de
suspensdo de descrenga focava, inicialmente, no ato
da leitura apenas, o foco de Huizinga é no jogo, um
meio em que por vezes a agéncia dos participantes é
maior. Como considerar esse fend6meno, independente
de seu nome, em um meio que apresenta qualidades
tanto do narrativo quanto do ludico?

O gamer nao é um leitor, mas também nao é,
stricto sensu, um jogador, especialmente em obras que
focam em um contetdo narrativo. “A posicao do
gamer se distingue do leitor ou da audiéncia [...]
em varios aspectos. Primeiramente, qualquer forma
de passividade niao é uma opc¢ao para o jogador,
seu envolvimento ndo é negociavel”." Por outro lado,

diferente do jogador em um esporte coletivo, por



exemplo, o gamer também é agente na criacdo de uma
narrativa - ou, ao menos, na sua continuidade.

Para que o jogo continue e se desenvolva, eu
preciso me envolver. Isso ndo quer dizer apenas
apertar seus botdes, mas tomar decisdes, agir sobre
elas, aceitar suas consequéncias. O jogo oferece a
escolha e a oportunidade de deixarmos de lado um
mundo concreto e entrar em suas narrativas de
forma mais participativa. Por isso, o mundo que
habito quando jogo é diferente, mesmo que para todos
os efeitos seja 0 mesmo universo ficticio dos filmes ou
livros, “mas se conecta com ele e nao é algo menor,
apenas uma experiéncia diferente que pode
pressionar em outras partes de mim mesmo que
se tornam receptivas a uma suspensio de
descrenca similar”’

As regras sdo outras, a liberdade é maior e ao
mesmo tempo menor, pois um jogo pode dar ao gamer
a agéncia de estar diretamente no papel do
protagonista, mas os criadores detém também um
poder as vezes maior do que o do escritor, dado que

o meio de desenvolvimento da histéria niao é a



imaginacdo, mas um ambiente de certa forma mais

concreto.

Nos games, as ‘sombras da imagina¢ao’
do desenvolvedor, suas regras e
personagens e métodos de interacao
nao sao tdo insubstanciais, elas podem
impor seus sentidos, e impé-los com
forca, através da equivaléncia de uma
resposta narrativa, muitas vezes a
morte, para a a¢ao no jogo. Perceber
que gamers estao nesta posicao
subjugada antes mesmo de ter a opc¢ao
de suspender sua descrenc¢a contradiz
a figura do jogador poderoso e com
agéncia, mostrando que em
comparacdo com a leitura e a
imaginacao suas opg¢oes sao mais
limitadas do que o normal.’

Existem, é claro, diversos tipos de games e,

portanto, variagdes nessa formula e no nivel de

liberdade dos gamers. No entanto, como o meio exige

um produto “finalizado” antes de seu aproveitamento,

ndao ha como se prover liberdade total. Nesse ponto,

um outro tipo de jogo pode se provar muito mais



libertador por se passar quase totalmente no reino da
imaginacao.

Os jogos de RPG de mesa trazem sistemas de
regras (e ambientagdes) que permitem aos
participantes emular e lidar com virtualmente qualquer
possibilidade de situagdo, acdo ou interesse. O nivel de
liberdade dos jogadores é limitado apenas pela figura
do condutor da sessdo, chamado por vezes de mestre
do jogo ou narrador, dependendo do jogo, dado que a
regra de ouro em qualquer sistema é a maleabilidade.
Nesse caso, lidamos também com um esforco de
criacdo narrativa conjunta e é preciso que todos os
envolvidos aceitem habitar um mundo ficticio até que
a sessdo se encerre.

H4 ai diversas armadilhas, como autoritarismo
do narrador ou o apego as regras rigidas por parte
deste ou de um dos jogadores ou até mesmo a atitude
de competitividade e a busca pelo “ganhar a todo
custo” - apesar de, no RPG de mesa, ganhar ser um
termo que dificilmente se aplicaria da forma como o
entendemos. Nisso, notamos a similaridade com outros
meios no sentido de que ha um ato voluntario de se

entregar ao mundo imaginario.



No entanto, essa flexibilidade de regras que o
RPG de mesa permite o transforma em uma atividade
que vai além do simples seguir regras e rolar dados.
Em verdade, esse jogar se aproxima muito mais do
faz-de-conta infantil e, com a atitude correta, pode
extrapolar a conexdo comumente feita de “jogos =
estatégia e técnica” para nos apresentar o lidico em
sua faceta mais livre. Em verdade, reza a lenda que o
jogo considerado como o pai dos RPGs modernos,
Dungeons & Dragons, surgiu em um momento em que
as regras rigidas dos jogos de estratégia militar foram
quebradas.

Segundo se conta, trés amigos jogavam um jogo
de em que dois deles tentavam invadir a fortaleza de
outro com seus exércitos, mas falhavam repetidas
vezes. Um dos jogadores invasores, perdendo a
paciéncia, afirmou “Mas um dos homens de meu
batalhdao escapou dessa batalha e conseguiu entrar
nas masmorras (dungeons) da sua fortaleza” e o
defensor respondeu “OKk, entdo semana que vem
vamos jogar as aventuras desse soldado dentro da

minha fortaleza”. E dificil afirmar que essa histéria



seja completamente a verdade, mas acredito que nao
€ na veracidade que jaz sua importancia.

Como uma fabula, ela traz conhecimento e
emoc¢ao em seu interior e representa também um jogar
com a verdade e a histéria do RPG. O conhecimento
que ela traz é extremamente util por ao mesmo tempo
ser um conselho a todos os condutores dos jogos (“nao
crie barreiras aos jogadores, crie possibilidades”) e
jogadores (“nao se prenda ao que é apresentado
como possivel, seja criativo em suas empreitadas”)
e uma forma de se expor uma maxima raramente dita
(“estamos aqui para criar histdrias, seja por onde
for que elas sigam”).

Interessante notar, também, que surgiram com
o tempo diversos outros sistemas de RPG, muitos deles
com cendrios e ideias proprios, e suas regras
raramente se equivalem. As estatisticas usadas para
definir os personagens ndo sao as mesmas e a
complexidade das regras varia intensamente. Nos
primérdios do RPG no Brasil, haviam trés grandes
sistemas no mercado: D&D, GURPS e World of
Darkness. Seria impossivel (mesmo hoje em dia)

comparar as fichas que apresentam as capacidades de



personagens dos trés sem alguma ginastica mental -
ou mais ainda a ldgica interna de cada um.

Enquanto D&D reflete aquilo que entendemos
como “fantasia padrao”, com suas classes, racas e
magias canonicas e regras focadas na execucdo desses
arquétipos, GURPS sempre foi um sistema que prega
sua jogabilidade em qualquer cenario, em qualquer
historia - e trazia, em sua segunda edicdo, regras tao
complexas a ponto de virarem piada entre os
jogadores, como a famosa regra para se calcular o
tempo de cavar um buraco. J& WoD é uma série de
livros que traz um mundo em que monstros e seres
sobrenaturais caminham entre os humanos, escondidos
pelo véu da sanidade e do segredo. Suas regras sdo
um reflexo disso e, apesar de em cada livro se
apresentar um tipo de personagem diferente
(vampiros, lobisomens, magos, fadas e até mesmo
cacadores do sobrenatural), todos sdao compativeis uns
com os outros (ndo necessariamente como aliados, mas
em nivel de poder e estrutura de fichas).

Hoje em dia, existem muitos outros RPGs, com
seus cenarios e possibilidades. Alguns, como Blades in

the Dark, em que os jogadores interpretam criminosos



em busca de sobrevivéncia em um cenario sombrio,
expoem uma faceta muito comum das histérias de RPG,
o “entre aventuras”, com regras especificas do que os
personagens podem fazer nesse meio tempo para se
recuperar. Isso, de certa forma, remonta as origens do
proprio D&D, que antes era um jogo de exploracdo de
masmorras e que contabilizava tempos de viagem e
outras coisas, mas ndo trazia dentro do jogo os
acontecimentos “mundanos” desses personagens.

No entanto, independentemente de como isso
é feito - seja através de planejamento, descrigdo curta
ou role-playing de todos os fatos - a possibilidade de
se imaginar, interpretar e viver a vida de seus
personagens além de suas aventuras fantasticas faz
parte desse jogar, desse criar. NOs criamos histérias
que se conectam uma a outra sem intervalos,
expandimos universos, vivenciamos vidas inteiras e
aprendemos com isso a negociar perdas, vitorias,
amores, companheirismo, desafios e possibilidades.
Possibilidades. E sobre isso, no final. Um multiverso
de possibilidades em que abandonamos
temporariamente nossas vidas normais para criar sem

limitacGes, sem repressdes, sem medo. Pulamos de



cabeca em mundos ficcionais e esquecemos que ha o
impossivel.

A teoria de suspensdo de descrenca, como ja
afirmado, é amplamente discutida, especialmente na
area da literatura, onde surgiu ha séculos, mas
entendemos que algo acontece e nos permitimos, nos
mais diferentes momentos e através dos mais
diferentes meios, nos desconectarmos do dia a dia em
busca de algo diferente, de uma outra realidade que
pode nos oferecer catarse e aconchego. Nao caberia,
aqui, oferecer uma definicdo ou nomenclatura com
pretensao de resolver este dilema, mas “a frase
inteira, ‘suspensdo voluntaria e momentinea da
descrenca’, parece ser o ponto mais apropriado
para partirmos em busca de uma definicio mais

completa”.”



! Huizinga, Johan. Homo Ludens (Estudos). Sido Paulo:
Perspectiva, 2019. Edicdo do Kindle. p. 28.

2 Ibid., p. 34.

® Brown, Douglas William. The suspension of disbelief in
videogames. 2012. 251 f. Tese (Doctor in Philosophy) - Escola
de Artes, Universidade de Brunel. p. 63.

* Ibid., p. 73.
® Ibid., p. 231.
¢ Ibid., p. 224.
7 Ibid., p. 63.






COMECEI UMA NOVA LEITURA
E ENTAO CAi NO SONO
JULIA HELENA DE OLIVEIRA

“Vocé conhece aquele lugar entre dormir e
acordar, o lugar onde vocé ainda pode lembrar de
sonhar?”

(J. M. Barrie, Peter Pan)

Quando falamos da teoria do jogo, ainda é inevitavel
citar a teoria de Johan Huizinga em Homo Ludens: o
jogo como elemento da cultura. Entretanto, Homo
Ludens foi uma obra publicada em 1938. Huizinga nao
viu o rapido crescimento dos videogames, nao
testemunhou o jogo complexo da poesia concreta e
jamais ouvir falar em sessoes de RPG.

Huizinga considera que as caracteristicas

proprias do jogo como



..uma atividade que se processa dentro
de certos limites temporais e espaciais,
segundo uma determinada ordem e um
dado numero de regras livremente
aceitas, e fora da esfera da necessidade
ou da utilidade material. O ambiente
em que ele se desenrola é de
arrebatamento e entusiasmo, e torna-
se sagrado ou festivo de acordo com a
circunstancia. A acido é acompanhada
por um sentimento de exaltacio e
tensao, e seguida por um estado de
alegria e de distensio.’

Na teoria do autor, essas mesmas
caracteristicas que associamos ao jogo também podem
ser consideradas como as caracteristicas da criacdo
poética e literaria, “A verdade é que esta definicao
de jogo que agora demos também pode servir como
definicao da poesia”.!

Sdo todas as nossas criagdes literarias um jogo?
Se adicionarmos a caracteristica de “evasdo da
realidade” e ultrapassarmos as barreiras do nosso
banal cotidiano ao jogo, podemos muito bem chamar

algumas artes de jogo.



Proponho que joguemos um jogo de suposi¢des
e pensemos em cada vez que realizamos uma leitura
por puro e sincero entretenimento; se a poesia ja foi
provada como um tipo de jogo, narrativas ficcionais e
fantasticas também o serao?

Embora a visdo de Huizinga esteja muito mais
limitada nos dias de hoje, ele ainda esta certo quando
afirma que uma das finalidades do escritor é criar uma
tensdao e enfeiticar seu leitor, mantendo-o em longos
periodos catarticos de puro entretenimento. Se nado é
o autor que cria o jogo literario, é o préprio leitor que
o fara: ele participa de todo o processo de tensdo da
narrativa, compreende e reage aos elementos literarios.

Vendo por esse angulo, narrativas sdo um jogo
e, ainda por cima, do tipo interativo: elas te entretém,
te fazem franzir a testa quando um personagem franze
a testa, sorrir quando um personagem SorITi.

Voltando ao nosso jogo de suposicoes, tudo isso
me levou a pensar e a tentar descobrir as formas como
as vezes jogamos esse jogo: as vezes como adivinhacao,
tentamos prever o enredo, tentamos descobrir onde
chegaremos; um jogo de imitagdo (dos personagens, de

relacionar isso com nossas vidas, de criar outra



narrativa, outro jogo, algo inspirado); um jogo
simplesmente de entretenimento, de catarse.

Claro, o mestre desse jogo provavelmente é o
autor, é quem guia cada passo, que as vezes consegue
controlar cada uma dessas pecas (com énfase nos as
vezes, conheco muitos personagens e narrativas que
parecem simplesmente caminhar sozinhos).

No jogo literario é possivel ignorar algumas
regras colocadas na narrativa pelo mestre. Embora o
resultado do jogo seja consequéncia das acdes e
jogadas do autor, o leitor pode interpreta-las como
bem desejar, pode imaginar relagdes entre personagens
que o autor ndo previu, pode se tornar o jogador
mestre quando imagina o que pode ter acontecido apos
a finalizagdo das jogadas do autor, o final do livro
escrito. No meu jogo de suposigdes, o livro ndo termina
na ultima pagina, o leitor continua o jogo até onde o
interessar. E onde nascem as fanfics, onde o jogo cresce
para tantos lados que o autor inicial perde totalmente
a palavra como mestre, ha varios mestres jogando
agora.

Por fim, coloco em nosso tabuleiro literario o

pensamento: leitores jogadores nao sao raros, € natural



e facil cairmos no jogo, tdo natural quanto cair no
sono, quase uma ac¢do involuntaria; comeg¢a devagar,
ainda com um pouco de recusa, e entdo de repente,
de uma vez, vocé esti imerso. Por sua vez, o autor
jogador é um sortudo, acredito que seja mais feliz
aquele que ndo esqueceu como se joga, da mesma
forma que é mais afortunado o leitor que ainda sabe
como cair no sono. Talvez nao tdao profissional, mas
certamente mais divertido.

Espero que vocés joguem com a literatura e

caiam no sono lendo essa edigao.

! HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o Jogo como Elemento na
Cultura (1938). Sao Paulo: Perspectiva, 2008. p. 97.



ORIGINAIS

SOBRE LUDICIDADE




LIVRARIA

SCHLEIDEN NUNES PIMENTA

Escreve contos, cronicas, novelas,
poemas e romances desenvolvidos a
partir de criticas sociais e roteiros
cotidianos envolvendo acontecimentos
absurdos e elementos surreais.

[lusdo ndo é o que nos leva a escrever,
Mas a ideia de que os outros nos lerdao
Porque nao é vocé que estd na escrita
E sim a escrita que descansa em vocé.
Pensamos ser lidos, e ndo somos, nao.
A nossa escritura jamais nos pertenceu

Porque ja estd no mundo quando é lida.

Nao “minha” escrita, mas apenas escrita.
Autonomia que embora escrita pelo “eu”
Faz contato com todo um pano material
Que por sua vez toca o intimo espiritual
Copulando a ponta da caneta em tropel

Aos poros lascivos e libertinos do papel.



Criacdo que se faz tdo somente criagao;
Nao “meu”, mas de posse irrecuperavel,
De ficcdo real e de toque realmente vao;
Fendmeno independente e de alma nua

Pois nunca foi nossa, minha e nem sua.

Escrita ndo é nossa voldpia de nos ver,
Mas a existéncia nos impelindo a refletir
Para se autovenerar, se ver ou se ouvir,

Prostituindo-nos para se fazer entreter...

Escrever é ilusdo ja que ninguém nos lé.
Ler é mera ilusao porque o leitor 1€ vocé

Querendo ler a existéncia que nao se Vé.

O leitor é que 1é a si mesmo numa ironia

De buscar nas escritas o que ele nao é!

Se esse Universo é o maior leitor que h3,

a existéncia usa os escritores de livraria.



CACOETE

SCHLEIDEN NUNES PIMENTA

Escreve contos, cronicas, novelas,
poemas e romances desenvolvidos a
partir de criticas sociais e roteiros
cotidianos envolvendo acontecimentos
absurdos e elementos surreais.

Pouco me importando se é prosa ou se é conto,

conto poetizando.

Nao me comprometo quésse mundo ou caquéle.

Se quero os inverto.

Da ortografia e da gramatica, se me negam flerte,

faco-as é de tapete.



PLASTICO

FELIPE L. CAVALCANTE
Escreve contos de horror, fantasia e
temadticas LGBTQIA+.

Meu coracdo é teu brinquedo

Tua diversao barata, tua folia!

Quando brincavas comigo eu tinha alegria

Essa verdade ha muito te segredo.

Saudades tenho daquele ludismo
Das tuas mdos que se vao tao cedo
Nesse agora em que vivo azedo

Com esta tua chegada tardia.

Sim, as vezes, me perco
No teu jogo, no teu hedonismo
Tao confortavel

Mas que entao se torna apatia.

Pois bem, ndao mais jogo



Nao mais lhe retorno
Tu és plastico, descartavel

Porcaria.



LUDICIDADE

JEANE BORDIGNON
Jornalista. Escreve poesia, romance e
contos.

A cidade

Me rouba o ludico
Acinzenta o olhar

- Tenta -

Metrificar meus batimentos
E quando a menina

Parece que vai sumir dos meus olhos
Minha crian¢a enxerga
Novas formas de brincar
Todo dia, a cidade

Tenta me cegar

Toda tarde, a poesia

- Inventa -

E descobre

Novos motivos pra criar
Todo dia, a poesia

Me ensina a me reinventar.



TU QUE NAO AMAS O VENTO

PEDRO GUERRA DEMINGOS
Escreve fantasia, ficcao cientifica e
poesia.

Tentaste entender o mundo:
Encontraste infinitas lentes.
Tomaste pausa, entao,

Para ao menos percebé-lo:

Em contraste, infinitas lentes.

Na tentativa de definir-te,
Buscaste o mundo ao teu redor.
Nao contavas, entretanto,
Que palavras ja houvesse.

Restou-te apenas agir.

Deixaste, algumas vezes,
Tua alma secar ao sol.
Fitaste-a em desacordo,
Achando-a, mesmo assim,

Bela porque sim, sofria.



Tens letras sem seres letrado,
Nome sem ser nomeado,
Sangue sem teres morrido,
Morte sem teres lutado.

Tedrico ndo da tua teoria.

Faltou-te todo o tempo,
Faltou-te o dicionario.
Tiveste palavras a mais,
Tiveste escritos a menos.

Te veste, crianca, de ti.

Leste um, dois poetas.
Nao chegaste a eles.

Nao chegaste a nada.
Mesmo assim, andaste

Léguas e léguas de ti.

Ndo és momento algum de ti.
Nao és livre nem escravo,
Nem és tolo nem és sabio.

Es o que sobrou de horas



E horas de indagacao.

Leste paginas de livros,
Leste as folhas das arvores.
Leste dias, noites, névoas,
Léguas e léguas de sim.

Infinitos abismos de nao.

Fizeste de ti cientista,

De velho, de louco, de sao.
Fizeste de ti crianga,

De tinta, de tato, de tao.

Pegaste a ti pela mao.

Brincaste de dia, de noite,
Brincaste da vida e da morte.
Dangaste crepusculos

E gritaste sdis de verao.

Mas aonde levar-te agora?

Se Pedro, fards a aurora,

Se a viveres, Simao.



FAZ DE CONTA

MILENA MARTINS MOURA
Tradutora e poetisa.

TW: bullying, neurodiversidade, autismo.

um corte fundo na testa

eu mal levantei os olhos e ja havia sentido

um corte sangrando quente na testa

foi sem querer, professora

foi sempre tudo tdo inocente nos tempos do cedo

cedo

e eu ainda nem sabia da maldade escondida nos
pedidos
[de desculpas]

que se fazem por obrigacdo



a palavra veio nascer
da minha boca cortada

pela bola de basquete
depois do roxo no vente

depois dos pés no caminho

um verso cuspido em vermelho

me afagando a testa

descobrir que chorar da dor de cabe¢a tdo cedo na
vida

cedo

eu fiz de conta que tinha asas

e as vi cortadas para servir no jantar

nos compéndios hdo de dizer
que eu busquei a sombra

por confortavel

mas eu fiz de conta que tinha asas

e as vi cortadas para servir no jantar



nos compéndios hdo de afirmar
que esse frio a sos

do café a janta

€ o travesseiro de penas

para o meu corpo diverso

mas eu nao esqueco

porque assim me obriga o peso incansavel do cranio

que eu fiz de conta que tinha asas

e as vi cortadas para servir no jantar

eu nao esquego

nao esqueco

que um dia a brincadeira de roda acabou em osso
exposto

roido no jantar

e eu me escondi no aperto
entre uma linha e outra
no escuro

entre uma capa e outra



rabiscando as asas no papel

que é onde as bocas ndo alcangam

inventando no papel que os dentes

ndo estdo a mostra porque eu sou a caga

e s6 a mim dando a beber do meu riso abstémio
génese e 0caso

como for¢a motriz



CAVALINHO DE PAU

MAURO MENEZES DOS SANTOS
Escreve poemas, letras de canc¢bes e
trilhas sonoras para espetaculos
teatrais.

Cabecga tosca num cabo de vassoura
Sou o cavalinho de pau
Entregue as moscas atras da lavadora

Na area de servico que da para o quintal

Ja estive na manjedoura

Que enfeita a sala da casa no natal
Ja fui o presente mais querido

O brinquedo preferido

Amigo especial...

Tinha orelha

Era bonito

Cheio de saude...

... Ah! Nada se assemelha

Ao tempo prescrito

De minha juventude



Empinava

Relinchava

Escoiceava feroz...

... Ajudei mover moinhos
Inventar caminhos
Esmagar espinhos

E como dois heréis
Vencemos batalhas
Ganhamos medalhas

S6 dava noés

O tempo passou

Cavaleiro cresceu

Brinquedo envelheceu

Mas historia ndo acabou

E nunca tera fim

Pois na porta da geladeira ha uma foto
Do pai enganchado na moto

E ele montado em mim

Seu corcel companheiro

Fiel escudeiro equino

Que no topo de penhascos



Nos precipicios medonhos
Com solicitos cascos
Cumpriu o destino

De levar o menino

Através de seus sonhos



INVENCIONICES

GILDA PORTELLA

Artista visual e textual. Escreve
memdrias vividas, sentidas, sonhadas,
silenciadas; inquieta¢bes diante da
vida e da morte; e vivéncias e
praticas no universo da umbanda.

Passarinhos espanhois

Caracois ciganos

Abelhas italianas

Borboletas holandesas

Joaninha cagula irma

Mangueiras montam espetaculo
Jabuticabeiras consonancia
Bananeiras melodia ave Maria de Gonod
Atas composicdo branco e preto
Romas coroam os Reis Magos
Jasmim e sabugueiro teciam curas
Flores fragrancias laranjeiras
Canavial peca na cena

Cerejeiras performances



Sinfonias frutas

Natureza emoldurada

Galinhas Carijos e de Angola
Coloriam as telas

Geografia inspiracdo poética
Quintais contadores de histéria
Murmurio das folhas painéis
Vento Ode sdao Canticos
Criancas encenam crepusculo
No tom terra

Vida Flui.



PULAR ELASTICO

GILDA PORTELLA

Artista visual e textual. Escreve
memdrias vividas, sentidas, sonhadas,
silenciadas; inquieta¢bes diante da
vida e da morte; e vivéncias e
praticas no universo da umbanda.

Paralelos

Fios Flutuantes
Duplo Desafio

Pular

Seqliéncias Diferentes
Executar Novas Fases
Altura Sobe
Sincronia de Pulos
Pés

Inversdes Alternadas
Errar

Troca Parceiros

Chao de Vermelhao

Espelha



Saias Erguidas
Sinaliza Prazenteiro
Codifica Voar
Tempo de Jogos
Atirar no Vazio
Risadas Ecoam

Criacdo sem Limites.



INFANCIA FELIZ

SONIA REGINA ROCHA RODRIGUES
Escreve contos e crénicas.

E madrugada.

“Mamade! Mamae!

O sol ja acordou!”

E a garotinha travessa

sentou-se na varanda

para assistir ao espetaculo da manha

que incendiava o oceano.

No saco de brinquedos

dormiam sossegados

duzias de brinquedos caros.

A garotinha preferia as bonecas de papel

que a mde desenhou

e o cineminha que a prima Raquel

fez para ela com uma caixa vazia de “den - tri - fi -
cio”.

(a prima Raquel é idosa e ainda usa um vocabulario



[que ela diz ser ‘do tempo da onga’)]
E a garotinha fica pensando:
“Quando a tia Raquel era menina
a gente via ong¢as no mato a beira da estrada,

quando se ia pela Serra do Mar.”

A mamae dorme

e a garotinha travessa

devora as bananas da fruteira da cozinha

e lustra cuidadosamente a mais vermelha maca
e a coloca na bandeja prateada

para a mamde adormecida.

Debaixo da cama da garotinha travessa
ha toda uma cidade que ela construiu de papel
colando recortes de casas, carro, bichos e arvores

em caixas vazias de papelao.

As paredes do quarto da menina estao decoradas com
[desenhos coloridos do mundo da fantasia.]

A menina gosta de contar para seu cachorrinho de
[pelucia]

a histéria do macaco que comeu uma banana cascada



e nao entende porque o pai acha sua histéria tao

[engracada.]

Certa vez, ao contar uma histdéria para a menina
[dormir]
a mamae pegou no sono
quando os andezinhos da Branca de Neve sairam para
[trabalhar.]
- E ai, mamae, o que aconteceu?
E a mae, sonolenta, respondeu de seu sonho:
- Ai todos entraram no disco voador e foram para a
[lua.]
E o papai e a menina riram, riram...
A menina vai pé ante pé até a cama dos pais
e abre as palpebras deles para ver se estdo
[adormecidos.]
Adultos dormem tanto e tém o sono tdo pesado...
Entdao a menina se enfia debaixo dos lengdis,

e, aconchegada entre o pai e a mae, sorri.



AOS MOVIMENTOS DA CRIAGCAO

JESSICA KATERINE

Encantada pela literatura desde muito
cedo, divide a maior parte do seu
tempo com as palavras; entre suas
leituras, escritas de ficcdo e escritas
académicas. Dedica-se, principalmente,
aos géneros de terror/horror e de
ficcdo cientifica.

Das pec¢as em jogo, sou refém.
A historia se forma, faz e refaz.
Perambula pelos caminhos de vai e vem,

As vezes lenta e sinuosa, outras, direta e fugaz.

A narrativa ndo anda s6 em L, ou apenas na diagonal.
Tampouco se mantém nos horizontes ou na diregdo

[frontal.]
A escrita é Rainha. Percorre livre e soberana,

Faz seu proprio caminho, e alimenta sua prdpria trama.

Empecilhos ha de sempre encontrar.

Nao ha espago para pecas soltas, quando um mundo



[resolve se criar.]
Desvia, engana, articula, e também aniquila.
O jogo é a narrativa, e, o movimento, a sede de

construi-la.

Sé Rainha! Cria sua prépria historia,
Enquanto essa mao sudita a escreve e lhe da toda a

gloria.



RAP DA VOGAL

JEFERSON [LHA

Ator e professor. Escreve textos de

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal

Aprendi uma vogal

Agora vou comeca
Essa é a letra A
Agora vou comega

Essa é a letra A

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal

Aprendi uma vogal

cunho politico, religioso, de
resisténcia, LGBTQI+ e tematicas
profundas da esséncia humana.



Essa eu ndo vou esquecé
Essa é a letra E
Essa eu ndo vou esquecé

Essa é a letra E

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal

Aprendi uma vogal

E nao da pra desisti
Essa é a letra I
E ndo da pra desisti

Essa é a letra |

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal

Aprendi uma vogal

E agora vejam sé
Essa é a letra O

E agora vejam soé



Essa é a letra O

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal
Aprendi uma vogal

E pra mim e é pra tu
Essa é a letra U

E pra mim e é pra tu

Essa é a letra U

Olha que legal
Aprendi uma vogal
Olha que legal

Aprendi uma vogal



AEROLITO

ALEXANDRE ANDREI

E todas as vidas que teve. Pegando
salteado: suburbano, parisiense,
moleque que pulava rio, rato de
biblioteca, goleiro do América,
astrobnomo, fulano que correu mundo,
pai, avd, viivo (o que é um ante-ser,
acredite), namorado (o que é voltar
a ser, vocé sabe). Alexandre ndo é
qualquer dos personagens das
histérias que escreve, ao contrario, é
quem sai da frente e Ihes da voz
(nem que precise subverter
pontuacdo, acentuacdo e gramdtica).

queria ser o céu ter um avido para brincar queria ter
[uma varinha de condao]

desejos de montdo a realizar, alguns iam ser s6 para
[ter riso]

para arrancar a ruga de siso que comeca a atrapalhar
[meus desejos de brincadeira]

queria ter a tarde inteira para gastar

queria ser sultdo voar nas costas de um camelo brigar



[contra os ladrdes para salvar meu pelo]
usufruir das caricias de cem esposas ter uma caverna
[cheia de beijos e tesouros adultos]

carinhos do harem, génio da lampada, vinho de
[tAmaras]

usar meu chicote infernal para dominar tumultos

ser um vulto da historia e lustrar meus bigodes para
[a fotografia]

ter a grandeza dos tapetes vermelho purpura e um
[mausoléu de autores aspirando minhal]
Biografia

ter uma tia duquesa apaixonada por mim e outras
[intrigas da corte]

dominar a multiddao pela aspereza do meu porte

domar ledes sé por esporte, eu na verdade piloto de
[provas de automédveis supersoénicos]
e 0 mais ironico é que meus amores tinham a mesma
[velocidade]

todas as industrias disputando o logotipo no meu
[capacete]

ter a vida posta a prova em cada curva e escapar ileso



[e manter o sorriso moleque]

queria andar de pileque e tuberculose e escrever
[poemas malditos neoclassicos]
autofagico antropofagico livros dessacralizados
[vendendo para espantar até a um magico]
mico de circo tirar palavras astutas de debaixo do
[meu chapéu]
fugir ao povaréu ir a pescar trutas em acapulco

[arrancar os dentes a bala de espingarda]

ser o her6i lunar meio cérebro mecanico meio
[humano, da cintura para baixo]
minha espaconave para salvar et da roda da fortuna e
[explorar o baixo leblon do espaco]
os quatro cantos da galaxia e sempre modesto receber
[a faixa de cidadao depois de salvar o]

mundo

da holocauste nuclear e zarpar maré acima do vento

[solar eu e a mocinha da fita]

um guerrilheiro em sierra maestra a escrever contra



[os governos no jornal com a mao]

esquerda

a apertar o gatilho da repetidora com a mao destra
e nunca dizer gragas a deus mas jaté que enfim porra!
ter em minhas maos os dedos da cordilheira revoltosa

[ter meu retrato nos puteiros]

ser casanova tornando castelds em hermosas
[mulheres donas]
doar meu coracao a humanidade cansada dos
[costumes carente de vivacidade]
levar a tocha da paixdo aos lugares imersos em
[privacidade]
beber, dang¢ar a roda, comer a cortesa angelica do

[imperador abencoar bispo das zonas]

queria ser o derradeiro sadbio de Atlantida desafiando
[a voz dos deuses]

com a minha voz serena e candida

e quando fosse enfim decretada nossa injusta sorte

ainda desdobrar aos ultimos segredos do atomo ainda

[desafiar a morte]



lancar minha mensagem ao 1éu do mar das geragdes
[futuras]

robinson crusoe naufragado em ilha vazia vivo pelo
[gosto de desatar a aventuras]

tirar leite dos cocos, edificar minha casa em Arvores
[em dire¢do ao topo]
os bracos ocupados de construir, a encher o lugar que

[0 medo teria deixado oco]

ser um cantor de rock'n roll incendiando de energia
[os palcos e a letargia das poltronas]

ter escapado de mais de uma virose de heroina ter
[a secreta admiragdo das mdes matronas]
ter a adoragdo das suas filhas ser a danag¢ao dos seus
[filhos adolescentes]

cantar aos crentes nas igrejas inconfessas, orgulhoso

[vestir-me de maneira indecente]

tanto tanto
queria ter as luzes
que tenho em minha outremente retilinea vida

[plantado cruzes e impossiveis pontes]



que tenho seduzido sereias fora do mar por alguns
[instantes, acalentado obuses]
tanto que queria queria tanto

que converso com as criangas contra todo o espanto



COMEMORAR O PREMIO

LEONARDO DE MINAS
Escreve ficcao, contos e novelas,
romance e poesia.

TW: escassez, questionamento da meritocracia, duvidas

sobre liberdades direitos e garantias.

Bum-tara-bum-ta...tatara-bum!

Bate no bombo, podia ser panela
Talvez mesmo so6 folha de zinco

Faz nascer ritmo e melodia sem perigo
Que maestro tu necessitas de nenhum
E pauta, segues a dela,

Da inspira¢dao com que também eu brinco

Nesse querer ser mais do que o sonho
Podemos sé criar sem obrigacdo
Banda sonora p’ra aventuras de cacgula
Ou sinfonia de harmonias puras

S6 sei que sem o rugido medonho

Da ordem, fica apenas a diversao



E entdo é o sorriso que regula

As nossas inspiracdes e travessuras

Podia ser no tabuleiro da vida

Que eu me fazia passar por monopolista
Da felicidade, feito bispo de xadrez

Ou dama com dama, rainha a crédito
Em todo o caso, foragida

No dia-a-dia desportista

Correndo todo o final do més

Da fuga a limitagdo ao mérito

Quando eu souber ganhar na loteria
Poderemos fazer todo o barulho

Que quisermos, no campo ou na cidade
Porque ninguém vai reclamar

Da nossa louca euforia

Ou do desordenado bagulho

Longe de tudo s6 tem uma verdade,

A de poder relaxar e criar

Me traz a chance de fazer

Da minha vida uma roleta russa



Mas policromatica

Que preto e vermelho ja sofreram demais
A opressdo da sorte e do poder

E antes que a vaca tussa

Eu quero resolver toda a problematica

Dos jogos viciados demais

Me deixa cantar
Me deixa escrever
Me deixa sorrir
Me deixa vencer
S6 quero sonhar
S6 quero saber
S6 quero medir

S6 quero ascender

E fazer de cada dia uma obra de artesanato vivido!



AMAR VERBO INTRANSITIVO

MARCO ANTONIO CAMPOS
Escreve poesias, contos, crdnicas,
trovas e haicais.

Amar é poema molhado
Onde ha curvas por pintar
Sonetos no flutuar dos olhos
Cangdes dormindo nas nuvens
No ir e vir dos corpos

Ora pra cima

Ora pra baixo

Ora pro nobis

Como diz: Mallarmé

— Um jogo de Dados
Aceitam-se os falos na lingua
As palavras indecentes

As palavras incandescentes
Aceitam-se até as parabolas
Beliscoes, tapinhas, mordidas.
O amor ¢é jogo criativo

Aceitam-se artigos definidos



Os brinquedinhos

Eu o amo, eu a amo,

Aceitam-se até pronomes na orgia,
Bem definidos é claro ou no escuro
Mas nao se aceitam preposicoes,

Nem os pronomes obliquos.

Tudo flui até a conjugacao do verbo
Jorrar incendiaria na boca dos amantes.
O criado-mudo boquiaberto

Escutando o que ndo quero contar

A cadeira de bragos aberto

Sem compreender

Os sapatos a nos observar

A toalha enrolada sem saber o que dizer
Os lenc¢dis envergonhados

Quando a luz da lua invade o quarto
Para ver nosso prazer,

Tocamos com os olhos as cordas dos nossos coragdes.



UM BANDO DE PLEC-PLECS

ANDERSON CANUTO
Escreve poesias e cronicas.

Vi um bando de plec-plecs voando

Eles iam para drawin com muito graw

E xerizavam um tamelingos no cri

Pareciam clevicar, drumpir, chompor e trever
Os plec-plecs cantavam alegres

Um canto regruviado e bem escluviante

E batiam os trous com bastante il e sleti

E se via seus pocs, glems, lims e bolé-bolé
Eram tao belos os plec-plecs

Com seus perdos e seus vralimonos

E gostei do seu aspecto slumim, limpic e bleuli
Bem como dos seus aar, polic, ur-ur e ainda o uzi
Hoje vi varios plec-plecs no ar

Também diversos jaguaritins e gremilvos
Todos com seus schetcs, vuls e droilons

E ainda com fluis, errys, buns e victars

Como sdo fantasticos os plec-plecs!



Espalhando por onde passam jivols e mufols
E também bleliavam uns xypid e uns jetps
E com elegancia honariam os tisseting

Quando lilpriram o armir.



CRIANCA VIADA

JEFERSON LORENZATO

Quadrinista e ilustrador. Publicado em
midias europeias e brasileiras como:
Dezanove.pt (Portugal), Revista Ag
(Reino Unido), Revista Zoque
(Espanha), Revista Sanatdrio Geral
(Brasil), Site ong LGBT+ (Brasil), Blog
Pontofervura (Brasil) e o Blog llustrea
(Brasil), no qual edita semanalmente.

coisas de meninos coisas de meninas,



ROSILENE SOUZA
Estudante de Artes Plasticas, faz
parte da comunidade INfluxos.







WA Sawros o pas e

Mineira, estudante de Letras, formada
em Artes Visuais. Escreve e desenha
desenvolvendo ilustracdes com
palavras ou imagens.




FABIACO PEITINHO DE ACO

SCHLEIDEN NUNES PIMENTA

Escreve contos, cronicas, novelas,
poemas e romances desenvolvidos a
partir de criticas sociais e roteiros
cotidianos envolvendo acontecimentos
absurdos e elementos surreais.

Ali estava Fabio, ajoelhado, esperando o sinal do seu
irmao Felipe para dar o primeiro passo. Ao seu lado,
entre toda aquela linha de adversarios formidaveis, o
seu maior desafio e ao mesmo tempo o seu maior
her6i: aquele a quem chamavam carinhosamente de
Gordinho Vigilante da Rua de Cristal.

Tremia, suava descontroladamente. Uma gota
escorria de cada lado de sua face, a partir do alto do
seu cocuruto, e chocava-se na grama irregular e
malcuidada do campo do Flamenguinho. Tinha da
curta, da média, da grande, da que se escondia dentro
dos varios buracos que serviam para lesionar os
jogadores dos times de outras cidades.

Estava com seu melhor ténis, sua vestimenta

mais folgada, e ao menos tentara se preparar



psicologicamente para aquela competicio que lhe era
tdo cara. Noite passada nem fora ao seu tdo querido
treinamento de judd; no café da manha se privara de
tudo quanto era lactose, gluten e outros alimentos que
sabia ser inflamatdérios: tomou um suco de laranja sem
acucar, uma barra de cereais, e frutas secas e nada
mais. O paté de ricota nao conta porque mal foi tocado.

Competindo com Fabio estava Sos6 Cara-
Lambida e sua bandana da Masha; Otavio da Boleia
com seus olhos arregalados e as maos apoiadas em
seus culotinhos reforcados; o Ogro Junior e sua tatica
invejavel de rolar por entre os buracos do campo para
pegar impulso e saltar os trechos mais altos de grama;
sem contar Ana Luiza, que tinha como principal
planejamento bater no ultimo colocado com a barriga
do seu urso de estimacgao.

Ja o Gordinho Vigilante era um mistério. Uma
forca da natureza. Por mais que pesquisassem, e
investigassem, nao conseguiam descobrir o que
exatamente ele era e qual a sua verdadeira identidade.
Sabia-se é que era uma supercrianga, um menino velho,
um herdéi ou um ando; que vigiava a Rua de Cristal

com dedicacdo e afinco, ndo tendo faltado uma unica



vez ao seu trabalho e protegendo a todos os habitantes
daquela regidao de todo mal. Mas ali estava ele; trajes
costumeiros, camisa social no umbiguinho, bermudas
remendadas, chinelas milenares nunca trocadas que
deviam ainda ser dos anos 90, unidas ainda a capa
elaborada pelo Pote de Ouro especialmente para ele.

A frente deles, o maior desafio de todos, para
o qual se preparou arduamente: 0 momento exato para
o qual oito anos da sua vida o trouxeram de modo
pontual.

Naquele instante, olhou para o seu entorno, as
arquibancadas, as pessoas que os observavam ali
debaixo e também das janelas das casas, 14 no alto,
que se precipitavam aquele campo rebaixado e dos
quais tinham total visdo do que aconteceria em breve.

Fabiaco estudava aqueles obstaculos; ensaiava
com os olhos, desde o primeiro - que era o salto
simples sobre a cerca de madeira -, passando pela
escalada do Barranco de Cruz-Credo até chegar na
corrida de 100 metros livres de uma trave a outra do
campo de futebol.

Respirou fundo. Suspirou ao ver seu irmao

mais novo. Lembrou-se dos seus pais, das suas fotos



de familia. Nelas, ostentava sempre a mesma postura
ereta, altiva, intimidante mas com sorriso amigavel que
o ensinaram a ter; que o fizeram meritério do seu
apelido que era Fabiaco Peitinho de Aco...

que saiu atrasado na largada porque, ao
apitar do arbitro Miguel, estava perdido em
pensamentos, palpitantes e enlouquecidos no amago do
seu ser.

Seu espirito, entdo, arrefeceu. Levantou-se.
Tropecou novamente. Recordou-se da conversa que
havia tido com sua maie, mais cedo:

— Mae, hoje eu devo chegar mais tarde.

Risiane olhou-o com uma expressao quase que
de deboche, porque a expressdo dele fora de quem
estava se dirigindo mesmo para uma guerra sem
precedentes na historia.

— T4, uai... Mas ta tudo bem?

Ele mordeu os labios, estufou o peito; fitou-a
profundamente e pousou sua mao direita nos ombros
de sua mae.

— A senhora confia em mim?

Ela fitou brevemente o chao; depois, o teto de

sua casa; para entdo suspirar.



— Fabio, Fabio... - pausou. - Isso tem a ver
com nao ter ido ao treino de jud6?

Ele confirmou, preocupado.

— Sim.

— E é algum problema da escola? - Ele negou
com a cabeca. - Namorada?

— Eca...

— Mas ta tudo bem?

— E, t4 tuuudo bem. Eu sé preciso que a
senhora confie nas minhas capacidades.

Ele a viu abrir a boca rapidamente, revelando
os dentes brancos que se escondiam por tras daquele
mar de batom vermelho, como se ja nao fosse
acostumada as atitudes e as frases cultas e maduras
que seus filhos cotidianamente faziam e vinham lhe
falar.

Era tudo o que ele precisava; aquela
demonstragao de confianca as cegas, sem nem mesmo
desconfiar que toda a sua vida fora guiada para que
ele, enfim, realizasse o seu sonho maior: tornar-se o
Guardido-Mor dos portdes do Pote de Ouro, a maior e
melhor fraternidade protetiva das criancas de todas as

nacgoes!



Sua sorte foi que a capa do gordinho prendeu-
se na cerca repleta de pregos do primeiro obstaculo;
fator que lhe deu novo animo. E, ao tomar a dianteira,
lancou-se sem pensar duas vezes de encontro ao
Barranco do Cruz-Credo, repleto de arvores de
mamona, carrapichos e bancos de insetos, alcancando
o gramado alto da primeira trave alguns metros na
dianteira do gordinho.

Naquele tempo, estava em primeiro lugar,
seguido pelo Gordinho Vigilante e pelo Ogro Junior,
que tivera sucesso em sua tatica de rolar por sobre
os buracos de areia. Logo depois dele, Sos6 vinha
gritando a plenos pulmdes e intimidando Otavio que,
com medo do que os seus dentinhos pontudos
poderiam lhe fazer, recusava-se a ultrapassa-la e estava
contente com a 52 colocagdo. Como era de se
pressupor, Ana Luiza vinha ao fim da disputa, batendo
seu urso no ultimo colocado que ele nem conhecia
porque se tratava de um intruso de outra vizinhanca,
que nem ao menos sabia a razdo de estar correndo
naquela apertadissima competicao.

Outrossim o desastre aconteceu. Era sabido que

ali, na entrada principal do Flamenguinho, havia um



bar de mesmo nome, e talvez mais antigo ainda, de
frequentadores assiduos e ali mesmo do bairro que
acompanhavam a peleja 1a da janela préxima a sua
mesa de sinuca. O susto, mais a vergonha, abalroou-
lhes quando viram que o gordinho vigilante, exemplo
e her6i daquela comunidade, bem como maior
candidato ao prémio, pisou nos cacos de uma garrafa
quebrada possivelmente jogada recentemente 1la de
cima por algum bébado descompensado.

Pisou, caiu, aos gritos. A grama se enrubesceu.

Fabiaco olhou para frente; vislumbrou o
caminho aberto para o seu sonho: apenas meio
caminho de grama, sem buracos, s6 de mato baixo,
conduzindo-o a gloria! Depois, olhou para tras, para o
entdo segundo colocado, que precisaria de um apoio
urgente ndo importasse a gravidade do acidente.

Quando decidiu, e ja voltava, sentiu a brisa leve
do pequeno Ogro passando ao seu lado, ofegante, a
plenos pulmoes, indo em direcao a vitéria. Quando, ao
estar quase adentrando a grande area, JUnior nao
suportou a emoc¢do e desmaiou antes do fim. Sosd

atravessou sua dianteira, cruzou a linha do pénalti, e



entdo... entrou no gol! Ana Luiza comemorou tanto que
até lhe deu uma ursada sem querer no meio da cara.

Riram, comemoraram muito e até se
esqueceram de qual era mesmo a premiagdo, mas em
nenhum momento se olvidaram da situagdo
preocupadissima em que o Gordinho Vigilante estava.
Logo chamaram uma ambuldncia para leva-lo sob
cuidados de profissionais e trazé-lo de volta a ativa.
Estava triste, mas conformado. Todos os demais
competidores se reuniram em volta de onde ele estava,
as portas traseiras do carro, para desejar-lhe boa sorte.
Afinal de contas foi um momento respeitoso e feliz.

Fabiaco, olhando-o com imenso respeito e
admiracdo, estufou o peito, e, levando uma mao a
cabeca suada, brincou:

— Entdo precisamos marcar uma hnova
competicao!

Fez-lhe um sorriso repleto de timidez.

— Por qué? - 0 Gordinho Vigilante piscou para
Sosd, que também lhe piscou ao entender o que ele

queria dizer. - Se vocé foi o verdadeiro vencedor?



UM JOGO PARA TRES

GABRIEL MARTINS

Estudante de Letras, escreve contos
de ficcdo em geral e com enfoque
em personagens LGBTQ+. Participa de
podcasts sobre literatura, o "Estacao
21" e o "As Baladas de Narnia".

Meu coracdo batia tdo forte que eu podia sentir um
calor envolvé-lo e aperta-lo até quase o sufocar.
Minhas maos tremiam assim como a respiracdo, tomei
um grande folego e suspirei forte. Entrei no Discord,
procurei a sala certa, aquela que s6 tinha uma pessoa,
a pessoa. Cliquei ali, respirei fundo mais uma vez,
estava na hora, liguei o meu microfone e esperei pelo
melhor.

— Al6? Oi Amor, td me ouvindo? — Eu
perguntei.

— 0i? Oie? To sim, mas acho que ta com delay.
— A voz de Davi falava em meu ouvido e eu via o
circulo em volta de seu avatar ficar verde.

— Leo, sai e entra de novo.



Tudo para me deixar mais nervoso. Saio da call
e entro de novo, dessa vez estava sem delay.

— Davi, antes de a gente comecar o Free Fire,
eu queria te dizer uma coisa, é algo muito dificil para
mim, ndo sei se eu consigo falar tudo sem ficar mais
nervoso que ja estou... Escrevi algo para dizer, queria
que vocé escutasse. — Eu disse.

— Amor, pode falar, vocé sabe que eu te amo
e ta tudo bem. — Davi respondeu, podia ouvir sua
respiracdao oscilante.

Eu pego meu celular e abro no bloco de notas,
o texto que escrevi para Davi esta 13, e por mais que
ja tenha ensaiado e lido e relido ele, ainda nao me
sentia pronto para me abrir, mas precisava fazer isso,
ndo aguentava mais guardar aquilo. Suspirei outra vez
e comecei a ler em voz alta.

— Sabe tipo... tipo... no Free Fire, que tem
gente que prefere jogar sozinho, ja outros fazem
duplas, outros fazem grandes equipes e tal? Bom eu
sempre soube que vocé ndo era dado a ideia de duplas,
digamos, vocé sempre preferiu “um jogo para trés”. Eu
sempre soube que apesar de vocé me amar e sermos

namorados, eu ndo era o seu unico namorado. A parte



de termos um relacionamento aberto estava okay, eu
nao tive nenhum problema pois até entdo vocé nao
estava apaixonado por mais ninguém, vocé sé ficava
com outras pessoas, eu era o player 1, vocé o player
2, éramos sO nos no fim das contas. E eu vivi esse
momento de ilusdo, achei que nao teria problema
nenhum para enfrentar com o poliamor, pois na
verdade ndao o compreendia direito. Mas ai o player 3
chegou. — Eu fago uma pausa para escutar suas
reacoes.

— Mas vocé disse que estava tudo bem quando
eu comecei a conversar com ele, eu te mostrei ele, eu
te falei dele, vocé falou com ele. E eu ja disse que eu
nunca vou fazer uma escolha entre vocés, porque essa
escolha nio existe. Eu amo vocés de formas diferentes,
e jamais vou te substituir. — Davi disse.

Minha voz comegou a engasgar, segurei o choro
e continuei.

— E exatamente por isso que me deixa nervoso
as vezes, vocé nunca vai escolher, porque nao existe
uma escolha. Eu ja te disse que ndo sei se eu consigo
ter um relacionamento ndo monogamico, queria que

vocé entendesse o quao dificil tem sido para mim.



Além desse ser o meu primeiro namoro LGBT, é meu
primeiro namoro a distdncia, meu primeiro
relacionamento aberto, minha primeira relacio com
alguém poliamoroso, e nao digo isso como se fossem
defeitos seus ou do nosso namoro, ndao sdo, mas sao
coisas que a sociedade nos ensina que desvalidam um
relacionamento e eu sei que precisamos tentar
desconstruir isso, mas para mim veio tudo um combo
s6 de uma vez. A primeira vez que me apaixonei e ja
é esse nivel de complexidade, um tipo de relagdao super
ultra desconstruida e nao tradicional. E eu s6 fui
compreendendo as camadas disso aos poucos. Quando
eu presenciei vocé chamando outra pessoa de “meu
amor” por exemplo, ou quando descobri que vocé
também passava muito tempo com ele, assim como
passa comigo, ou quando vi que vocé realmente estava
apaixonado por ele, foi ai que uma angustia me bateu.

— Ei, eu entendo, eu sei como ¢é, nunca achei
que estava sendo facil para vocé, mas eu s6 ndo queria
desistir de tudo sé porque é dificil, e meu amor por
ele ndo faz desvalidar o que sinto por vocé, quero que
o vocé entenda isso. — Davi respondeu, sua voz é que

engasgava agora.



Minha mao tremia e eu tentava ndo me perder
nos pontos que tinha anotado no meu celular.

— Eu sei, mas de novo a ideia de nado existir
escolha me assombra, eu s6 percebi recentemente que
eu criava expectativas e idealizava coisas do tipo:
termos aliancas; morarmos juntos; nos casarmos; enfim
ter uma vida com vocé. E quando eu imagino uma
vida com alguém, é como imaginar que jogar com
apenas dois players é mais facil. Parece quase
impossivel termos tudo isso se eu ndo conseguir
querer namorar o outro também, para nos tornarmos
um trisal. E também por tanto tempo eu idealizei um
romance tradicional, eu achei que nunca encontraria
alguém e quando eu encontrei o amor da minha vida,
eu percebo que ele é tudo o que eu preciso, o amor
dele me é suficiente e me completa, ndo preciso amar
romanticamente mais ninguém, mas ai eu também
percebo que para vocé ndo é assim, o meu amor nao
é suficiente para vocé, o tempo que passamos juntos
nao é suficiente. Eu me sinto uma mochila reserva de
uma das casas do Free Fire, o seu player entra e ele
ja tem uma mochila que o satisfaz, tem tudo ali, mas

ele pega mais uma, caso de ruim ele tenha a que



recorrer, mas ao mesmo tempo se seu player perder
qualquer uma das mochilas, t& tudo bem, vocé nao
morrerd se for atacado, tem sempre uma reversa, o
que me faz sentir ter um amor descartavel. Mas eu sei
que ndo posso exigir de vocé um relacionamento que
ndo é para vocé, ndo posso te impedir de amar outras
pessoas, eu gosto de vocé como vocé é, e ndo mudaria
nunca nada em vocé, eu amo vocé, e estou disposto a
aprender e a ter um tipo diferente de relacionamento
do que aquele que eu idealizei, pois meu amor por
vocé é maior que tudo isso. — Eu termino de ler e
minha voz some junto com o fim do texto, meus
solugos voltam e ndo impe¢o mais minhas lagrimas de
virem.

— Ei Leonardo, nao é assim, vocé sabe que
ndo é assim. — Davi, que chorava agora, sua respira¢ao
abafava o som do microfone. — Vocé ndo é insuficiente
por eu querer ter outro namorado. Eu ndo sei como
serd o futuro, mas nao quero viver com medo e
hesitante do que pode ou nao acontecer, eu quero
viver o que eu sinto e quero que vocé faca o mesmo,
se vocé quer amar sO eu, tudo bem, seu amor é

completo, suficiente e valido para mim, mas se eu



quiser amar outras pessoas, isso ndo significa que seu
amor foi insuficiente, entende?

— Mas como isso dard certo a longo prazo?
Ou pensar em como construiremos uma vida juntos?
Como poderemos ter tudo o que queremos sem que
eu atrapalhe o seu relacionamento com ele, a sua vida
com ele? — Eu pergunto.

— Vocé nao tem que resolver a logistica ou
planejar como sera o meu relacionamento com outras
pessoas, nao é sua responsabilidade. Eu quero sim ter
uma vida com vocé, sé6 porque ndao €é um
relacionamento monogdmico ndo quer dizer que eu
nao posso te dar tudo isso que vocé sonhou, e também
ndo quer dizer que para nos termos tudo isso
precisamos ser um trisal, e que vocé precisa namorar
outra pessoa. Ta tudo bem se vocé for monogamico e
eu ndo, eu te amo é sé isso importa, a gente nao tem
como saber o que vai acontecer, assim como no Free
Fire, vocé jogar sozinho nao quer dizer que vocé vai
“ganhar” assim como se vocé for em dupla, trio, grupo,
ndo te garante nada, a gente s6 joga com o que tem,
e vive com o que tem, e eu tenho vocé na minha vida

e quero continuar assim, ta bom?



— Desculpa amor, tudo bem, sei que as vezes
venho incomodar com essas coisas. — Eu disse, ja
mais calmo e com o choro controlado.

— Ei, vocé niao me incomoda nunca, e eu
quero que conversemos sobre essas coisas, quero as
resolver junto com vocé, porque eu te amo, muito
mesmo. — Davi responde.

— Eu te amo também.

Eu comecei a sorrir, minha respiracdo estava
mais calma do que tinha estado em dias. Alguns
segundos de siléncio vieram e Davi os quebrou logo
em seguida.

— Ei, vocé quer saltar de um avidao e matar os
players de varios adolescentes que nem sabem jogar
essa bodega direito?

— Claro que quero.



APOSTE DOIS PARA UM FINAL FELIZ

GABRIEL FOLENA
Escreve fantasia.

Para mim, a adrenalina é a mesma em dois cenarios:
num primeiro beijo, e numa primeira jogada de dados.

Afinal, amor e jogo tudo tem a ver. Confie em
mim, eu entendo.

Sou sortudo o suficiente para trabalhar com
algo que gosto, e que bom - imagino como seria passar
séculos entediado em uma fun¢ao que ndo agrada.

Nem todos os meus semelhantes optaram por
uma existéncia ativa, quando o momento de escolha
chegou. Quando altares cairam, velas se apagaram e
oferendas cessaram, muitos se sentiram sem saida,
apavorados pelo apagamento eminente. A imortalidade
permaneceria, claro. Criaturas como nés ndao podem
morrer, mas podemos ser esquecidos.

O descanso, motivado por frustragdo e magoa,
foi a opcdo de alguns. Para outros, como eu, o mundo
ainda era grande demais para ndo ser vivido de

qualquer forma possivel. Na divisio dos novos



propositos, uni duas areas nas quais sempre excedi as
expectativas: o amor e a imprevisibilidade.

Eu wviria a aprender como ambos se
interceptam na arte.

No comecgo, apenas assistia. Caminhava pela
Terra como nunca, desconhecido pelas muitas esquinas
e com tempo de sobra.

Meus dados, naquela época, eram rusticos.
Pedras polidas o suficiente para formarem um cubo,
mas nao o bastante para serem objetos de qualquer
nota. Os numeros eram indicados por tracos riscados
em cada um dos lados.

Sob a tutela da minha palma, as pecas de
trapaca viram o mundo. Acompanhamos migracdes,
observamos lordes e servicais, reinos e provincias,
cativos e libertos. Estudamos homens, e estudamos
artistas.

Visitei o meu primeiro no dito Velho Mundo.
Estdvamos préximos do fim de um século, e a cidade
era cinza, marrom e desigual. Ele escrevia sobre um
jovem amor de proporg¢des tragicas, entre herdeiros de

clas opostos, mas destinados pelas estrelas.



Ele estava numa cimara escura onde, a luz de
lamparinas, tecia a ficcdo nas paginas. Eu ja havia
assistido suas encenagdes, o que tornava aquele meu
primeiro trabalho um misto de dever, interesse e
admiracao.

Ele me deixou entrar em seu espaco sem
grandes protestos, absorto em duvidas das quais ndo
conseguia se livrar. Ao longo dos anos que se
seguiriam, todos eles - os artistas -, também me
receberiam. Quando se esta criando algo, ha um certo
desespero silencioso para que esse algo nasca perfeito,
e rapido. O desespero é o suficiente para que nao haja
incbmodo quando um estranho bate a sua porta,
oferecendo ajuda. Nao se lembrariam da minha visita,
de qualquer forma, assim que eu me retirasse. Mas
ndo sabiam disso, como nao sabiam de muitas outras
coisas.

Balancei os dados em minha mao, os
pequeninos se chocando um contra o outro no espago
contido. Eu o perguntei qual era sua aposta. Ele me
respondeu o nimero seis. Apostei no doze. Ao mostrar-

lhe minha palma, ambos encaramos a resposta.



“Qual a sua decisao?”, perguntei. Na minha
mao, 0os numeros dois e quatro somavam o resultado.
Vitéria do artista.

“Morte”, ele respondeu em epifania, logo se
voltando para a pena e o papel. Ali, firmou em tinta
o final do eterno casal.

Me deparo com o par até hoje, em telas e
palcos. Como sdao dramaticos, os dois...

Gosto de pensar que ajudo o amor a acontecer,
no real e no imaginario. As consequéncias, entretanto,
ndo estao sob a minha jurisdi¢do. Sinto muito, apenas
jogo os dados.

Anos depois, fiz outra visita nas mesmas terras,
entre o povo de sotaque marcante e suas xicaras de
cha. Dessa vez, conheci uma mulher que escrevia sobre
orgulho e amor. Fui a seu encontro quando, préxima
as ultimas palavras de seu livro, ela ndo sabia qual
rumo tomar - parece que eles nunca sabem qual rumo
tomar...

Ela apostou no dois, o nimero dos pares. Eu
apostei no sete, nimero mistico e cadtico. Na minha
palma, um traco em cada um dos dados. Estava claro

a quem pertencia a vitéria de nossa pequena aposta.



Sua decisdo? A unido. Fosse o numero sete nos dados,
minha escolha era a separacdao. Até hoje, me pego
rindo ao ver o exemplar pelas prateleiras de todo o
mundo, o final tdo amado que poderia ser tdo
diferente, tivesse eu mais sorte em meu proéprio jogo.

Artistas nem sempre me vencem, mas quando
o fazem, aceito perder. Gosto de suas vitdrias, acredito
que deva ser assim.

Anos depois, outra visita, essa em uma nacao
quente. O verde da terra e o azul do mar assolavam
meus olhos da melhor maneira possivel, e as ruas de
paralelepipedos eram firmes sob meus pés. Havia
amarelo, também, do sol que parecia nunca dormir. Eu
adoraria simplesmente ficar, mas havia um trabalho a
fazer, havia arte para nascer.

Mais um autor. Oculos nos olhos, pele negra
sob roupas formais, barba branca e crespa cobrindo o
queixo. Em suas paginas, um dilema: lealdade ou
infidelidade? Trés figuras disputavam uma resposta,
entre vitimas e culpados e inocentes. Apostei no
mesmo numero, o trés. Ele, no nimero um: queria

uma Uunica resposta. Chacoalhei os dados.



Dois tracos em um, um trago no outro. Venci.
Qual era minha decisdo? Eu lhe disse que, entre a
lealdade e a infidelidade, escolhi a duvida. Nem para
tudo nessa vida, e nas outras, ha resposta.

Ele sorriu um sorriso sabido. “Eu decidi pelo
mesmo”, ele me disse.

Quis lhe falar meu nome, por pouco nao o fiz.
Imortais reconhecem uns aos outros, e sai dali com a
certeza de que ele viveria por séculos, mesmo que em
paginas e brochuras.

Hoje, estou de volta ao pais do homem de
barbas brancas e pele escura. No calor, visto uma
combinacdo que posso aproveitar em poucos lugares
do mundo. Uma regata branca, meus bracos livres para
o sol, jeans, e Oculos escuros. Inclusive, o formato de
coracao das lentes é o meu favorito. Nao havia coisas
assim, na minha época.

Hoje, em mais uma visita, ha algo na pagina
que precisa de minha ajuda. HA um veredito a ser
expedido, uma escolha a ser feita, uma historia a ser
contada.

Hoje, na minha palma, cubos brancos de

numeragdes redondas e escuras. Que boa decisado fiz,



tanto tempo atras, ao trocar arcos e flechas por algo
tdo, tdo mais pratico.
Hoje, bato a porta.

Consegue me ouvir?



O GAMBITO DA DAMA RECUSADO

CORAL DAIA

Escreve fantasia, ficcao cientifica,
romance policial, terror, romance
jovem adulto com tematicas LGBTI+.

— Vocé ja se viu...

— 0 qué?

— Deixa pra la.

— Ja me vi o qué?

— Vocé ja se viu dona de si mesma?

— Oxe, claro que sim! Que pergunta.

— Sabia que vocé ndo ia entender. Nem sei
por que perguntei.

— Nao, me explica. Eu quero saber.

— A gente vive indo de um lado para o outro,
sabe. Vive caindo, tomando decisdes que a gente nao
entende direito, mas que no fiar do destino tudo faz
sentido.

— Vocé nao esta fazendo sentido.



— Ah, é mais ou menos assim: eu sempre vou
numa Unica dire¢do. Sempre na diagonal. Ndao tenho
como fazer outros caminhos. Eu nao sou livre.

— Mas vocé tem a liberdade de ir até onde
quiser. Andar quantas casas vocé achar necessario.

— Mas ai é que esta! Nao sou eu.

— Ué, entdo é quem?

— Nao sei! Queria eu saber. Parece que existe
essa forca além de mim que me faz tomar decisdes
com quais nem sempre eu concordo. Eu fico me
sentindo uma marionete.

— Vocé esta exagerando. Eu, por exemplo,
posso ir para onde eu bem entender. Reta, diagonal,
vou atropelando quem estiver no meu caminho.

— E, mas vocé tem algo a proteger. Isso te
concede liberdade.

— Vocé acha?

— Claro.

— Eu ndo acho. E 6timo poder correr por todas
as casas, passar por cima de quem ousa me desafiar,
mas o Rei é sempre tdo apatico. Ele ndo faz nada, e
isso me incomoda. Se ele me protegesse assim como

eu o protejo, eu seria muito mais feliz.



— Mas foi para isso que nascemos: para
protege-lo.

— Exato! Eu gostaria de ter nascido para
proteger a mim mesma e ao meu exército. Ou entdo
ter uma reciprocidade.

— O rei deveria valorizar mais essa formosura
toda que é vocé.

— Olha os modos, bispa.

— Desculpe-me.

— Eu sou tudo isso, sim. Mas a0 mesmo tempo
me sinto tdo limitada. O rei é tdo mais importante. Se
eu for devorada, ele permanece de pé. Isso nio me
parece justo. Eu sempre fagco tudo por aqui: comando
o exército, devoro pecas importantes, protejo o
monarca, corro riscos o tempo todo. Nao quero mais
isso, quero ser independente. Capaz de dizimar
inimigos a torto e a direito.

— E sobre isso que eu estava falando. Sentir-
se dona de si mesma. Oras, vocé é uma dama. E a
dama preta. Vocé é quem manda em tudo por aqui,

quem decide o jogo, quem determina as regras.



— Eu ndo determino as regras. Se eu pudesse,
eu sempre comecaria o jogo. Nao ficaria esperando a
toa igual a gente sempre faz.

— Mas comegando em segundo vocé pode
analisar os pagos do inimigo. Isso ndo te dad uma
vantagem?

— Nao se eu cair no gambito.

— Verdade.

— As pecas sdo ardilosas. Nao é sempre, mas
quando elas sabem o que estdo fazendo, ndo é dificil
cair para uma delas. E preciso muito sangue frio.

— Eu nao sei se tenho isso.

— Claro que tem. Vocé sabe se esgueirar pelas
frestas, sabe percorrer o tabuleiro inteiro atras de uma
presa. Bispa, vocé é capaz.

— Capaz ou ndo, eu sigo uma ordem que nao
me pertence.

— Todas nds seguimos, minha cara. O que
resta é saber se aproveitar disso. Eu também escuto
essa voz dentro de mim que me ordena. Ela me faz
seguir caminhos que nem sempre sdo os certos. As
vezes essa voz é muito miope, mas o que eu posso

fazer? Eu tenho de obedecer.



— Isso nao é ser dona de si mesma.

— E, sim. E ser dona de si mesma na medida
do possivel. J& que teremos de obedecer, que nos seja
permitido aproveitar cada segundo disso.

— Vocé gosta tanto assim?

— Eu adoro. Adoro percorrer o tabuleiro
derrubando as brancas, firmando meu poder sobre
elas. Veja por exemplo, aquela torre ndao sobrevivera
muito tempo. Estd muito exposta. Oh. Preste atencgdo,
criaram um gambito bem sob o0 nosso nariz.

— Que tardio. O jogo comegou faz tempo.

— Mas mesmo assim nods percebemos. Eu fico
imaginando se as brancas sdo tdao conscientes quanto
nods, as pretas. Porque, veja bem, nds obedecemos a
uma voz divina, um coro de ordens que nos manda
seguir em dire¢des arbitrarias. Dependendo da voz, nos
tornamos fortes ou fracas. Serd que as brancas passam
por isso também?

— Sera que noés estamos ceifando seres tdo
competentes quanto nés mesmas?

— Talvez... Talvez seja melhor nem pensar
nisso. Eu gosto de derrotar o inimigo, nao preciso ficar

sabendo se ele sofreu com isso ou ndo. Acho que, no



final de tudo, nés somos apenas pecas dentro de um
esquema maior. E, essa é a verdade. Ndo passamos de
pecas num jogo arquitetado pelas vozes misteriosas.

— Nossa, minha dama. Vocé parece tdo
abalada.

— Pensar acaba com a minha autoestima.

— Nao deixe que a simpatia pelo inimigo acabe
com a sua voracidade. O gambito se firmou. E hora de
acabarmos com as brancas.

— Vocé tem razdo, bispa. E hora de fazer a
nossa vez. Aqui vou eu.

— La vai ela. Ela é tdo reluzente vista de perto,
tdo poderosa. Mas, vista de longe, parece tao fragil...
Acho que até mesmo a mais poderosa das pecas fica
vulneravel ao se expor. Ai, minha dama, cuidado! Eu
sempre estarei na sua retaguarda, protegendo vocé.
Oh, se soubesse o quanto eu a estimo. Eu posso ser
bocuda, mas tenho meus sentimentos. Oh, nao! Ela
recusou o gambito, mas algo parece esquisito.

— Bispa, minha querida! Venha até mim.

— L& vou eu.

— Muito obrigada, minha cara. Essa foi por

pouco.



— Vocé precisa tomar mais cuidado. Quase foi
devorada.

— Eu estou tdo calejada que quase nao percebi.

— Pois deveria.

— Ah, ndo enche.

— Desculpe, minha dama. Mas eu fico
preocupada. Vocé é muito valiosa para mim, mais
valiosa do que qualquer rei.

— Quieta, bispa! Ndo deixa eles te ouvirem.
Nao ha nada com que se preocupar. Nés vamos vencer.

— Como vocé sabe?

— Porque em breve entrarei em xeque. Vocé
deve fazer aquilo que fazemos sempre. Va por tras,
surpreenda. De longe vocé ndo sera vista. Vocé sabe o
que fazer. Eu vou trazé-lo para a frente.

— Mas assim vocé vai tombar!

— Nao se preocupe, bispa. Eu sempre estarei
com Voce.

— Eu ndo consigo olhar. Minha querida esta
em perigo. Eu devo, sim, olhar... Oh, ela caiu! Nossa,
como isso déi. Parece que estou caindo junto. Mas,
ndo, eu permanec¢o firme. Eu ndo posso parar, eu devo

me mover. Aqui, bem aqui, na mira do rei. Oh, coitado,



ele ndo pode fugir. Nao pode escapar, ndo pode nem
gritar. Esta acuado, deve estar morrendo de medo. Oh,
é esse o poder que tanto ela falou a respeito. Pois
bem. Em homenagem a dama, eu me vingo. Em
homenagem a minha querida dama, eu derrubo o rei.

e

E isto, xeque-mate.



O SOPRO DO DRAGAO

FRANCO FRASSANITO WOLFF
Escreve ficcdo, fantasia e terror.

Zorna bloqueou o golpe de uma das criaturas com seu
escudo, que fez um barulho estridente, metalico, ao se
chocar com a espada cega e enferrujada do atacante.
Era uma orquisa muito alta e forte, com as duas presas
inferiores, enfeitadas com argolas douradas, tdo
grandes que ficavam para fora da boca até mesmo
quando estava fechada. Suas orelhas eram pontudas,
de um tom de verde agua, assim como o resto do seu
corpo. Vestia uma couraca preta e uma pintura de
guerra branca feita com as maos, formando um X por
cima dos olhos. Seu cabelo era raspado dos lados, mas
o moicano vermelho era tao longo que chegava abaixo
da cintura. Ela empurrou a criatura, um tipo de rato
humanoide, com o escudo e atacou usando seu martelo,
que varreu a lateral da cabeca do rato, quase
arrancando-a do pesco¢o. Ela levantou o olhar do
corpo do inimigo derrotado, buscando as companheiras

no campo de batalha, uma vasta planicie com a grama



baixa manchada de preto e vermelho pelos locais
carbonizados e banhados de sangue, algumas pedras e
arvores apareciam aqui e ali, banhadas pelo Sol
nascente. Localizou Alendra, a elfa disparava flechas
contra um pequeno grupo das criaturas, eliminando-os
sem esfor¢o. Usava uma tunica roxa, escondendo parte
do rosto. Podia-se enxergar o volume onde estavam
suas orelhas pontudas, e seus olhos brilhavam sob a
sombra do capuz. A aljava dourada era encantada, ndo
continha flechas, mas as materializava toda vez que
Alendra posicionava sua mao e chamava, mentalmente,
pela munigao.

Sorrateira, nas sombras, Johanna se esgueirava
e eliminava os ratos desavisados usando sua adaga.
Seu rosto estava escondido atras de uma mascara preta
feita de tecido, como suas vestes, cheias de bolsos e
compartimentos onde carregava pog¢des, pequenas
bombas e venenos mortais. Ela seguia em direcdo de
Meluen, que estava um pouco mais préxima de Zorna,
pois vinha para ajudar a orquisa. Meluen era uma
sacerdotisa, usava vestes brancas, ja ensopadas de
sangue, e era a representante humana do grupo. Ela

sussurrou algumas palavras em lingua antiga e uma



luz confortavel, quente e aconchegante como uma
lareira abracou Zorna enquanto suas feridas
cicatrizavam instantaneamente.

— Obrigada. — grunhiu a guerreira, enquanto
seguia em direcdo ao campo de batalha. Ela urrou,
bateu com o martelo no escudo e sacou uma corneta
de guerra, feita do chifre de algum animal abatido. A
orquisa puxou o ar, posicionou a corneta na boca e
soprou. O som pareceu golpear o grupo restante de
ratos, um som quase visivel, alto, grave. As criaturas,
atordoadas, fugiram em todas as direcoes, se
enterrando no solo macio abaixo da grama. Zorna
podia ter soprado a corneta antes, mas a emboscada
foi rapida, o grupo quase ndo teve tempo de reagir.
Felizmente, as aventureiras conseguiram evitar
qualquer consequéncia séria. O grupo se reuniu,
Johanna limpava o sangue das criaturas de sua adaga
com um pano, enquanto Alendra encaixava o arco
atravessado pelo corpo, para carrega-lo melhor. Zorna
pendurou seu martelo no cinto pela alga do cabo, o
escudo ficou nas costas, como uma mochila. Meluen
ndo carregava armas, mas tirou um cantil da mochila

e bebeu um grande gole de agua.



— Temos que nos apressar. J& consigo ver a
torre. — disse Alendra, apontando a direcdo. — A
princesa ja estara conosco até o fim do dia, se nos
apressarmos.

— Deviamos descansar. — Meluen sugeriu. —

Ja viajamos a noite inteira, preciso recuperar um
pouco da minha energia, sabe? Para a magia.

— Um descanso nao faria mal. — Zorna cogou
a barriga com uma das maos fortes e calejadas. —
Estou com fome, e vocés duas.. — apontou para
Alendra e Johanna — deviam se recuperar também.

Zorna era a lider do grupo, entdo Alendra e
Johanna nao discutiram. Elas encontraram um lugar
para descansar e, enquanto Meluen dormia, Zorna
preparava uma ave abatida por Alendra em uma
fogueira.

— Acorde, querida. — Zorna passou os grandes
dedos pelos cabelos de Meluen. Para Alendra, era
estranho ver tanto carinho vindo de um ser tao forte
e feroz em batalha como Zorna, mas era sempre assim.
Zorna era uma pessoa gentil e fiel aos amigos, e por

isso Alendra a admirava tanto, por isso a seguia e



obedecia sem duvidar, afinal, sua vida foi salva por
Zorna mais de uma vez.

Meluen acordou sorrindo, e logo as
aventureiras partilharam uma refeicdo. Johanna, que
tirou a mascara e mostrou seu rosto élfico de tom
azul, longos cabelos brancos e olhos vermelhos,
carregava ainda uma garrafa grande de cerveja na
mochila, suficiente para as quatro. Meluen tirou alguns
figos de sua bolsa, além de um pao que comprara em
uma taverna no dia anterior. Elas dividiram o pao e
os figos, cortaram a carne da ave e desceram tudo
com a cerveja. De barriga cheia, Zorna limpou a
gordura que escorreu pelo queixo, levantou e olhou
em diregdo a torre.

— Vamos?

As aventureiras levantaram, apagaram o fogo
com terra e recolheram suas mochilas. Andaram em
passos largos em direcdo da torre. O contrato que
pegaram dizia que uma princesa estava presa na torre,
e que aqueles que trouxessem a garota com vida
ganhariam o proprio peso em ouro. Zorna era grande

e pesada, entdo isso agradou bastante a guerreira.



Elas perderam a torre de vista conforme a
grande planicie deu lugar a uma floresta. Nao havia
uma trilha, mas Alendra tinha habilidades de
navegacao incriveis, sempre sabia a direcdo que
deviam tomar. Elas caminharam pela floresta por
algumas horas, até que, ao longe, avistaram uma luz.
Uma fogueira perto de onde estava a entrada da torre.

— Podem deixar comigo. — sussurrou Johanna,
que avancou furtiva pelas sombras para fazer o
reconhecimento.

Johanna apurou os sentidos para nao ser
surpreendida. Caminhou, pé ante pé, se aproximando
da luz. Nao era uma fogueira, mas sim um foco de
incéndio, ja controlado e se extinguindo. Uma olhada
demorada revelou que o que queimava ndo era
arbusto, ndo era tronco, era um homem. Usava uma
armadura pesada, os tecidos ja queimaram fazia algum
tempo, e o corpo ja estava carbonizado. Segurava uma
longa espada, aos seus pés estavam alguns objetos de
ouro, moedas e um espelho de prata, junto com pedras
vermelhas cintilantes que pareciam ter sido quebradas.
O que quer que tenha atingido, fez queimar

instantaneamente. Talvez fosse uma armadilha magica,



ou o guerreiro tentou a sorte contra um mago. Seja la
0 que aconteceu, impediu o homem de entrar na torre.

A elfa caminhou para tras, lentamente, para
voltar pelo caminho de onde veio, até ouvir um
barulho que lembrava um desabamento, seguido de um
tremor. Ela se escondeu melhor, olhou ao redor, olhou
para cima. Acima das arvores, um longo pescoco
espiava dentro das janelas da torre alta. Era longo,
escamoso, verde e liberava vapor. Na extremidade mais
alta, uma enorme cabe¢a que lembrava uma serpente
se posicionava para que um dos olhos amarelos
pudesse focar o que quer que estivesse dentro da
torre. A boca estava fechada, mas as presas, do
tamanho das pernas de Johanna, apontavam para fora
em diversas direcdes. O som que a criatura fazia
lembrava, ao mesmo tempo, o ronronar de um gato e
o rugido de uma fera.

— Um Dragdo? Tem certeza? — Alendra
perguntou, quando Johanna retornou as pressas ao
acampamento.

— Eu juro. E um dragdo. Ndo tem como

confundir.



— Isso é mau. Muito mau. — Meluen esfregava
as maos nos bracos, o medo se apresentava na Vvoz.

— Vocés acham que vale a pena arriscar tanto
por causa de ouro? — Johanna tinha a voz trémula.

— Nao é s6 sobre o ouro, Jo. — Zorna disse,
imponente. — Uma mulher, uma garota, esta presa
nessa torre e um monstro esta rondando.
Provavelmente é por causa do dragdao que ela ndo
consegue sair. Ja ndo é mais sobre dinheiro.

— Vocé ndo conhece a princesa, Zorna. —
retrucou Johanna.

— Nao preciso. — Zorna falou, simplesmente.
— E uma mulher, ela poderia ser uma de nés. Eu nio
vou cruzar os bracos enquanto ela estiver presa, eu
nao conseguiria dormir a noite sabendo que a deixei
para tras. Vocé sabe, vocés todas sabem.

Elas sabiam. Johanna lembrou de como Zorna
e Alendra a resgataram quando era mais jovem, numa
tentativa de roubo. Johanna era uma garota de rua,
batia carteiras e roubava comida. Em um dia, foi pega
por um vendedor, que a pendurou de cabeca para
baixo em uma 4rvore para que morresse. Zorna e

Alendra a resgataram e fugiram. Isso foi antes de



Meluen entrar para o grupo, pouco depois, salva da
ira de um sacerdote louco. As trés jovens, Alendra,
Meluen e Johanna, foram salvas, de alguma forma, por
Zorna. Ela era assim.

— Esta bem. — concordou Johanna. — Vou
tentar entrar na torre sem ser vista. La dentro, vou
procurar pela princesa e tentar tira-la de la.

— Vamos ficar do lado de fora, caso alguma
coisa aconteca. — Zorna disse. — Ale, vocé vai
procurar um local alto onde consiga ver tudo. Mel,
vocé vem comigo. Vamos ficar perto da entrada,
esperando por Jo. Quando voltarmos com a princesa,
vamos comemorar e dormir em camas quentes. Eu
pago a primeira rodada.

Elas seguiram para a entrada da torre e
esperaram o anoitecer. Alendra desviou o caminho e
subiu em uma darvore alta, procurando algum sinal da
criatura. Johanna chegou até onde viu o cadaver do
homem e esperou, tensa. Quando decidiu que deveria,
entrou sorrateira pelas sombras, chegando na porta de
madeira da torre. Ela empurrou com facilidade e

entrou, fechando atras de si.



Johanna estava em uma sala muito pequena,
com as escadas logo ao lado da entrada, subindo em
espiral pela torre de pedra. Varias teias de aranhas
podiam ser vistas, e alguns ossos de pessoas que
deviam ter tentado, sem sucesso, roubar alguma coisa
la dentro. Havia a caveira do que devia ter sido um
guerreiro, pois estava com uma maca de ferro na mao.
Os ossos estavam com marcas de queimadura,
provavelmente o dragdo jogou seu sopro de fogo para
dentro da torre. Ela subiu as escadas de pedra devagar,
com medo de pisar em alguma armadilha. Apesar de
ter muitas janelas, a torre sé tinha dois andares
propriamente ditos, pois o restante era feito apenas
de escadaria em espiral, com janelas para espiar o lado
de fora. Johanna seguiu subindo, até que encontrou o
fim da escadaria, numa porta de madeira reforcada.
Nao tinha fechadura, entdo ela abriu, devagar, e entrou
no quarto da princesa.

A princesa estava deitada em uma cama suja,
com cobertas esfarrapadas. Um espelho empoeirado
estava posicionado ao lado da cama e, todo o resto,
era apenas pedra e teias de aranha, exceto por algumas

ossadas jogadas pelo chdo. Havia também muito ouro,



pedras preciosas, objetos feitos de ouro, muita riqueza.
Johanna reparou em um cadaver, carbonizado também,
agarrado a um cajado de marfim e uma pedra
pontiaguda e vermelha, alguns insetos caminhavam
sobre os corpos em busca de algum alimento facil, mas
nem mesmo as criaturas rastejantes conseguiriam tirar
algum proveito de corpos tdo ressecados que nem a
podriddo conseguia se manifestar. Em uma mesa
pequena jaziam moedas, um pequeno bau, uma adaga
e um grande rubi em forma de coragdo, uma ossada
desmoronada sobre uma cadeira era o Unico vestigio
de quem poderia ter colocado os objetos sobre a mesa.
Johanna, colocou esses itens em sua mochila,
considerando um pagamento adiantado. Pegou também
uma caixa de joias de uma das maos dos cadaveres.
Johanna acordou a princesa sem fazer barulho,
com medo de chamar a aten¢do do dragao do lado de
fora. A princesa acordou confusa, era muito jovem,
com cabelos longos e castanhos, olhos azuis gélidos e
o rosto mais belo que Johanna ja viu, contrastando
com os cadaveres ressecados e quebradicos por toda
a volta. Usava um vestido sujo, branco, uma corrente

de ouro, fina, que descia para dentro do vestido. A



garota entendeu que ndo deveria fazer barulho, e
Johanna fez sinal para descerem, A garota a seguiu.

— Por que estamos em siléncio? — sussurrou
a princesa no ouvido de Johanna.

— Nao quero chamar atenc¢ao do dragao. —
respondeu, confusa. Devia ser 6bvio.

— Dragdo? Que dragao?

— Vocé nao viu o dragdo? O dragdo que guarda
a torre?

— A torre é fechada por magia, ndo tem dragdo
nenhum.

Johanna ficou confusa novamente. Seria ilusao?
Uma magia para fazer parecer que havia um dragdao?
Seria uma armadilha?

Ela tentou abrir a porta de saida da torre, mas
estava trancada. Ndao era uma porta forte, devia ser
facil quebra-la, mas Johanna ndo conseguia, por mais
que tentasse. Ela caiu na armadilha, a porta nao abriria
mais. Sentiu a temperatura da torre subir, o vapor
saindo das paredes e, estranhamente, a princesa

parecia ndao sentir o mesmo.



— A magia sé afeta invasores. — Johanna
disse, fraca. — Grite. Peca ajuda, minhas companheiras
estao la fora.

Um grito quebrou o siléncio da noite. Zorna e
Meluen levantaram em um salto. O grito vinha da
torre, e era uma voz feminina. Zorna se adiantou e
correu para a porta.

— Nao! — gritou Meluen. — O dragao!

— Preciso ajudar! — gritou Zorna, abrindo a
porta com forga.

As duas mulheres estavam atras da porta, e
Zorna puxou as duas para fora, tirando da armadilha
mortal. Johanna comeg¢ou a sentir o corpo refrescar
enquanto Zorna puxava as duas para o esconderijo sob
as arvores.

— Réapido. O dragdo deve ter escutado. —
Meluen disse, enquanto aplicava uma magia de cura
em Johanna.

— Nao tem dragdo. — tossiu Johanna. — Era
uma ilusao.

— Mas e o corpo queimado? — Zorna

perguntou.



— A armadilha da torre queima os invasores.
Ele deve ter saido enquanto queimava. — explicou
Johanna. — Vocé estd bem? — acrescentou ao ver a
expressao de dor no rosto da princesa.

— Nao estou me sentindo bem... — ela disse,
e urrou de dor.

— E uma maldi¢do! Se afastem! — gritou
Meluen.

O corpo da princesa comegou a se alongar
enquanto ela gritava. O pescoco cresceu, os olhos
tomaram uma cor de amarelo enquanto faiscas saiam
da pele da garota. Escamas come¢aram a brotar,
rasgando a pele e o vestido. A corrente de ouro nao
se rompeu e, na extremidade, pendia uma pequena
pedra em formato de coracdo que brilhava com uma
luz vermelha sobrenatural, magica. A garota continuava
a gritar, até parecer perder a consciéncia. Os gritos
foram substituidos pelo som que lembrava um
ronronar e um rugido. Em poucos segundos, o dragdo
tomou o lugar da princesa. Ele rugiu alto e cuspiu uma
lingua de fogo na direcao da torre.

— Fujam! — gritou Johanna, correndo para a

escuriddao da floresta. Zorna ajudou Meluen a fugir.



O dragdo abriu a grande boca e buscou as
pernas das duas, mas algo fez com que jogasse a
cabeca para tras, rugindo ainda mais alto. Zorna olhou
para tras e viu uma flecha espetada no olho da
criatura.

Alendra disparou mais flechas, que batiam
contra as escamas da fera e caiam no chdo. Johanna
tentou jogar algumas bombas de gas, outras explosivas,
mas nada parecia fazer efeito na criatura. O dragao se
recuperou da flecha, a ferida cicatrizando com o
mesmo brilho vermelho do rubi que pendia em seu
pescoco. Enfurecido, investiu novamente contra Zorna
e Meluen. A orquisa puxou sua corneta e soprou com
forca, fazendo as arvores préximas balangarem com a
onda de forgca. O dragdo hesitou por um instante, mas
puxou o ar e disparou seu sopro de fogo na direcdo
das duas. Zorna saltou para o lado, puxando Meluen
consigo. As duas aterrissaram no chao de areia,
levantando uma nuvem de poeira e fazendo alguns
machucados leves pelos bracos e pernas. Zorna ergueu
seu martelo e levantou o escudo, deu um grito
enquanto mostrava suas presas e corria em dire¢do do

monstro. O dragdo, por sua vez, empurrou a orquisa



com sua asa, fazendo com que a guerreira caisse no
chdo, derrubando seu martelo. A criatura se aproximou
da orquisa caida, pressionando a grande pata contra o
peito de Zorna, quando foi atingida na cabe¢a por uma
bola de luz, desviando sua atencao.

Meluen disparou outra esfera luminosa contra
a criatura, fazendo-a perder o equilibrio por um
momento. O dragdo, enfurecido, seguiu em direcao da
sacerdotisa e Zorna aproveitou a oportunidade.
Recolheu seu martelo do chdao e bateu com violéncia
contra a pata traseira do monstro. Johanna sentiu o
osso da criatura trincar com o golpe, que urrou de dor
enquanto perdeu o equilibrio. Zorna se afastou antes
que o dragao pudesse revidar, chegando a uma
distancia razoavel. Soprou novamente a corneta
enquanto Meluen atacava de novo. Alendra atirava
flechas e mais flechas, mesmo que sem sucesso. Se
alguma acertasse novamente o olho do monstro, seria
uma vantagem. Johanna observou as companheiras
fazendo o que podiam para deter o dragdo, tentando
pensar em como poderia ajudar. Jogou mais bombas,

ainda sem sucesso.



Cansada, Meluen procurou alguma pog¢do para
se restaurar, e o dragdo aproveitou o momento para
atacar com uma batida de sua longa cauda. Ele varreu
a areia. Acertando Meluen no peito e arremessando a
sacerdotisa, que colidiu contra a torre de pedra, caindo
no chao, desacordada.

— Nao! — gritou Zorna, que correu para
ajudar a amiga.

O dragdo se preparou para ataca-las
novamente, caminhando lento e desengoncado até as
duas. Alendra tentou chamar a atencdo da criatura com
suas flechas, mas nao teve sucesso. Ela pulou nas
costas do monstro, que pareceu ignorar enquanto a
elfa tentava atacar com uma espada curta. A espada
nao fazia efeito contra as escamas duras do dragao.
Ele se posicionou para soprar em cima da orquisa e
da sacerdotisa, quando foi atingido por um explosivo
na lateral da cabega, sendo desnorteado. Ele piscou
algumas vezes e olhou na direcao de Johanna.

Rugiu, tomou fdlego e soprou. Johanna
cambaleou para trds, de olhos fechados, enquanto
esperava seu fim, caiu e derrubou a mochila no chao.

Sentiu calor, mas as queimaduras nao vieram. A elfa



abriu os olhos e viu uma silhueta muito grande parada
em sua frente. Quando o fogo se dissipou, reconheceu
Zorna parada, com o escudo empunhado. A orquisa
tombou no chao, de joelhos, antes de cair para o lado.

— Zorna! — gritou Alendra, do alto das costas
do dragdo, que percebeu a garota e comecou a se
contorcer para derruba-la.

— Zorna. — Johanna chorou, chegando perto
da companheira ferida. — Zorna, fale comigo!

— Jo, ajude Mel e fujam. — Zorna tossiu. —
Fujam logo.

— Nao, vocé tem que vir com a gente. Mel vai
poder te curar, ela vai conseguir.

— Nao tem como derrotar aquele monstro e,
mesmo que derrotasse, a princesa morreria junto. Ele
€ a princesa, é uma maldicao.

— Toda maldi¢cdo tem uma fonte, ela pode ser
derrotada.

— Nao ha tempo. — lagrimas escorriam dos
olhos de Zorna enquanto se esfor¢ava para falar. —
Va logo, Jo.

— Na&o! — Johanna olhou para os lados e

buscou agua para as feridas de Zorna em sua mochila,



quando a caixa de joias, o pequeno baud, a adaga e o
rubi cairam no chao.

Alendra saltou das costas do dragao e tentou
escalar a torre pelas pedras, se enfiando em uma das
janelas, mas o vidro ndao cedeu ao tentar abri-lo. Ela
saltou novamente e aterrissou, suave como uma gata,
no chao. Disparou mais algumas flechas e correu
enquanto o dragdo a perseguia. Ele conseguiu derrubar
a garota com um golpe de sua cauda. No chao, Alendra
disparou mais flechas, mirando no olho da criatura,
mas a cabeca estava muito alta, dificultando a
trajetoria dos projéteis. Ela mirou, entdo, na pequena
pedra que balangava na corrente sobrenatural que
pendia no pescoco do dragio. A flecha zuniu,
deslizando pelo ar até se chocar, com precisao
impecavel, contra o pequeno rubi. Houve um estalo, a
flecha se partiu e caiu no chdao. O rubi permaneceu
intacto e o dragdo ignorou e se preparou para atacar.

Outra bomba acertou o dragao na cabeca, que
virou-se novamente para Johanna, mostrando os dentes
enquanto rugia, feroz. A elfa estava parada, no caminho
entre o dragao e Meluen, com Zorna caida por perto.

A ladina segurava em uma mao sua adaga e, em outra,



o rubi que havia roubado cintilava como se tivesse luz
propria. O dragao pareceu ainda mais furioso e correu
na direcdo de Johanna. Em um movimento rapido, a
elfa cravou a adaga no rubi, que se esfarelou no chao.
Durante a corrida, as escamas do dragao foram caindo,
se transformando em uma areia fina, junto com o rubi
e a corrente, enquanto a forma da princesa surgia
novamente, caindo desacordada no chdo. Johanna
correu e impediu que a garota caisse no chao,
segurando-a nos bracos.

Meluen recobrava a consciéncia. Viu Alendra
levantando do chdo e caminhando na direcao de
Johanna, que segurava alguém nos bragos. Olhou para
o lado e viu Zorna atirada no chao, o corpo
parcialmente queimado. Ela se arrastou até a orquisa
desacordada, derramou um pouco de 4gua nas
queimaduras e tentou chamar um feitico de cura. As
feridas eram profundas, fogo de dragao é mais
poderoso do que o fogo comum. Ela tentou novamente,
e de novo, e mais uma vez, sem sucesso.

Ndo. Pensou a sacerdotisa. Zorna ndo podia

partir, ndo podia deixa-la. Ela tentou mais e mais



vezes, até que sua magia esgotasse, enquanto as
lagrimas caiam sobre o rosto da companheira caida.

— Mel, eu... ela me salvou. — disse Johanna,
se aproximando. — Ela salvou a todas nds. — a elfa
também chorava, a voz tremia a cada palavra. Alendra
se ajoelhou ao lado de Meluen e abragou a amiga, que
desabou a chorar no ombro da elfa.

As aventureiras levaram o corpo de Zorna e
enterraram em um lugar bonito, um lugar que
poderiam se lembrar e visitar. Zorna foi enterrada com
seu martelo e escudo, como era tradicao entre os orcs.
As trés companheiras levaram a princesa de volta para
casa e receberam seu prémio, a primeira rodada nao
foi paga por Zorna, mas foi dedicada a sua memoéria.

kksk

Em um quarto bem iluminado por uma unica
lampada no teto, cinco garotas estavam sentadas em
volta de uma pequena mesa de centro, feita de vidro.
A sala tinha paredes brancas, o chao era de madeira
e, abaixo da mesa, havia um tapete macio. As garotas
estavam sentadas em um sofa, exceto uma delas, que
se acomodava em uma poltrona, do outro lado da

pequena mesa transparente. Papéis, dados e um livro



de capa dura estavam jogados por cima da mesa, perto
de alguns copos vazios e de algumas latas de
refrigerante.

— Assim acabamos a sessdo. — ela recolheu
os dados da mesa e ligou a TV, as cinco comeram
pizza e riram alto enquanto conversavam animadas ao

fim do jogo.



BRINCANDO COM O CEU

JONATHAN FENILE
Escreve contos, crOnicas e ensaios.

“O objetivo do futuro é o pleno desemprego,
para que entdo possamos brincar.”

Arthur C. Clarke

Ta vendo aquele garoto ali molhando os pés na
beiradinha do mar? Deixa eu te contar a histdria dele.

Ja se fazem seis meses desde sua chegada por
aqui. Olhando firme para a gente, curioso com o
desconhecido prestes a se esvanecer a sua frente,
atento a cada detalhe das construcbes por onde
passava, das pessoas com quem cruzava, do chdo de
pedra por onde andava, e quieto, muito quieto, como
continua sendo até hoje, o garoto entrou sozinho por
nossas ruas, mas sem nenhuma pontinha de medo.
Nunca falou de seus pais, nem de onde veio, se
apresentou apenas uma Unica vez, e ninguém jamais
foi capaz de repetir o seu nome, motivo pelo qual

acabou se tornando o menino.



Eu fui o primeiro a quem ele se dirigiu,
perguntando onde poderia encontrar algo da terra para
comer. Antes que eu pudesse abrir a boca para lhe
falar da macieira na ponta da praia, uma gaivota
pousou em seu ombro trazendo no bico um bilhete.
No pequenino pedaco de papel, que ele leu e me
entregou agradecendo com as maos, estavam as
palavras que eu lhe diria e a minha assinatura no final.
Quando me voltei para ele, jA o encontrei distante,
caminhando rumo a macieira. Tentei em vao chama-lo
de volta, até me irritei pelo modo como ignorou minha
voz, mas logo percebemos que o menino ndo ouvia.
Ele também nunca conseguiu ler o que quer que fosse
que escrevéssemos a ele; somente quando nos faz uma
pergunta, o que aconteceu apenas uma meia duzia de
vezes, de alguma forma nossas palavras se
materializam em bilhetes que ele compreende.

No mesmo dia em que chegou, comecou a
construir uma horta e uma cabana em volta da
macieira, vivendo de suas macas e do pao que lhe
davamos. Eram esses os Unicos alimentos que aceitava

comer até a horta ficar pronta para ser colhida, o que



aconteceu dali a um meés, quando deixou de aceitar
Nnossos paes.

Ao contrario da horta, que pouco trabalho lhe
deu e logo estava pronta, a cabana custou-lhe muito
de seu suor. Para ter onde se abrigar a noite, fez logo
uns pilares com pedacos de madeira que encontrou
por ali e um telhado com folhas de palmeiras. Todos
os dias, o sol tirava-o da cama também feita de folhas
de onde o menino se levantava e, ap6s apanhar uma
magd, saia em busca de mais material para seu o lar.
Depois de retornar, sempre com o sol a pino, ndo
parava de trabalhar até ter esgotado tudo que
recolhera pela manh3d; era mesmo comum que o
encontrdssemos em pé até tarde da noite arrumando
uma parede ou o complexo sistema hidraulico que
criou integrando a cabana, a chuva, o mar e suas
plantas.

Hoje, finalmente, chegou ao fim a concretizagdo
de seu projeto, uma construcdo quicd mais firme do
que qualquer outra na vila. Uma semana atras, o
menino havia comeg¢ado a trabalhar numa lareira para
os dias de frio que em breve chegardao. Pela manha,

depois de fixar a chaminé feita de bambu no centro



da cabana, pegou uma macgad e veio correndo para a
praia. E a primeira vez que o vemos brincando, e ji
estd assim ha horas, pulando ondas no mar, correndo
de um lado para o outro, montando castelos de areia
onde fez reinar os lagartos que pegou aqui por perto,
correndo em meio as gaivotas, lancando alvorog¢ados
sorrisos a todos os cantos.

Mas agora que o sol come¢a a se despedir, veja
como o menino retorna a calmaria, sentindo a brisa
viva do mar acarinhando, salgada e leve, seu rosto
macio de crianga. Seus olhos, perdidos entre ondas e
golfinhos no infinito do oceano, parecem alcangar
minuciosamente todos os caminhos por onde a luz
ousa trafegar, trazendo consigo um pedaco da alma de
cada centimetro onde toca. Até o céu resolveu
presented-lo, pois que nunca o vi tdo limpo e
estupendo; e o sol, entrando na brincadeira, veio pintar
o firmamento desde um canto do horizonte ao oposto,
com pinceladas em degradé que vdao do amarelo ao
vermelho passando inusitadamente pelo violeta. De
repente, o céu inteiro se transforma num misterioso
arco-iris e, 14 bem longe, o sol vai indo embora bem

devagarzinho, como se na verdade ndo quisesse partir,



mas sim ficar e contemplar pela eternidade a obra
prima que acaba de produzir, uma pintura tdo colossal
quanto efémera.

Mas nao ha o que fazer; a noite ja vem vindo
alcando a lua ao topo do céu, e o menino se aproxima
de noés cheio de vontade nos olhos.

Dé-lhe as maos, ele tem algo a te dizer:

“Acho que o céu quer brincar com a gente. De
que vocé acha que ele quer brincar?”

Lembre-se, ndo precisa dizer nada. Sua
resposta chegara assim que vocé a encontrar. Entdo,
estd pronto?

Ahh, vejo que sim. Olha ali, o mar vem
trazendo algo até o menino. E uma garrafa; aposto que
dentro dela ele encontrara um bilhete. No que vocé
pensou, afinal? Olha s6 como estd rindo com o que
leu. Agora, ele vird te entregar o bilhete e agradecer.
Pode conferir: sua resposta esta ali, assim como o seu
nome.

“Muito obrigado. Suas palavras me serdo um
6timo guia.”

Eu sei no que vocé estd pensando, mas nao vai

adiantar. Se ndo houver uma pergunta no que ele



disser, ndo ha o que vocé possa fazer para que ele lhe
escute. Isso pode ser bem frustrante mesmo, mas é
parte de sua magia.

O que ele comegou a fazer ali? Vocé viu? Esta
preparando a areia para alguma coisa, deixou tudo
lisinho e agora acendeu uma fogueira para iluminar a
escuriddao. Com o fogo se espalhando pela areia, deu
uma volta ao redor do terreno para acertar alguns
detalhes.

E 14 se vai mais uma volta, cavando a areia e
trazendo o mar para mais perto do terreno. Imagino
se ndo é mais uma de suas construcdes que ele esta
fazendo. Me pergunto o que levantara do chao dessa
vez.

0 que ele estd tirando do bolso? E sua maca?
Sera que ndo comeu ainda desde que a apanhara pela
manhad? E agora, o que fard com ela? Colocou-a no
centro da areia aplainada e, rodeando a area uma
terceira vez, encheu-a de galhinhos, folhas e flores,
com algumas frutinhas aqui e ali. Um baita jardineiro,
de fato, como ja se via pela horta tdo bem cuidada.

“Vocés nio vém brincar também?”



Pergunta retérica, mais como uma ordem, e o
fato de nenhum bilhete ter aparecido mostra que ele
nao espera uma resposta, mas sim uma reac¢ao. Melhor
irmos até la.

“Tomem essas tochas que acendi na fogueira.
Vocés devem ficar em lados opostos para que tudo
fique bem iluminado. E vocé com a tocha maior, fique
sempre perto de mim. Isso. Agora deem uma volta
para vermos como esta ficando.”

Consegue me ouvir dai? Sim? Perfeito.
Conforme vocé e o menino andarem ai do seu lado,
eu caminharei por aqui também.

Com um assovio agudo, o menino chama para
brincar um bando de gaivotas, alguns peixinhos e um
caranguejo que se aproximam pelo mar. Caminhamos
novamente enquanto ele mostra a seus amiguinhos o
lugar de cada um.

Um novo assovio, mais grave que o primeiro,
chama para ca um coelho e o rei lagarto do castelo
que fizera mais cedo. Ambos estdo sendo colocados no
jardim. A meio caminho de nossa volta, o menino se

senta no chao junto a um monte de terra molhada e



comec¢a a modelar alguma coisa. Parece um boneco, e
agora outro.

“Vocé com a tocha grande, venha ca. Assopre
bem aqui no narizinho deles. Nao tenha medo, nao. E
parte da brincadeira.”

Depois de vocé assopra-los, o menino pega os
bonecos de barro e os coloca ao lado da maca. Ele ja
deve estar bem satisfeito, pois completou a sexta volta
em torno de seu jardim e nos chamou para

descansarmos juntos na areia enquanto apreciamos

nossa criacao.



MESA DE RPG

LUCAS PAIO

Belo-horizontino, nascido no més
mais chuvoso dos anos 80. Hoje, vive
em Berlim. JA teve contos publicados
na revista Piaui e é co-criador da
ficcdo colaborativa A Saga de Tido,
que virou livro em 2020. Entre um
romance inacabado e outro, também
se aventura pelo mundo da musica e
dos curtas-metragens. J& ganhou um
campeonato de avibes de papel,
tocou teclado numa banda cover de
Bon Jovi e até hoje nao aprendeu a
fazer bola de chiclete.

O elfo druida ja estd no oitavo hidromel, e s6 nao
troca as pernas porque ndo se atreve a levantar da
mesa. A guerreira, humana e faminta, sacia a larica
com um pernil de cordeiro. Ao seu lado, o ando
paladino limpa a cerveja da barba enquanto reclama
da fumaga vinda do gnomo, que fuma um cachimbo
fedorento e engolfa o grupo numa névoa insalubre.

Ja& sdao altas horas, mas a taverna continua

abarrotada. O taverneiro, um halfling de pezdes



peludos e vultosa panga, corre de um lado pro outro
tentando atender sozinho aos interminaveis pedidos,
enquanto a clientela pede mais e enche a cara
madrugada adentro.

Esta mesa, no entanto, é a unica envolvida
numa atividade incomum: um jogo novo, estranhissimo,
que o gnomo trouxe para o grupo. Ndo ha tabuleiro,
nem cartas ou pegas, apenas um rubi de uns vinte
lados que o gnomo diz ter ganhado de caché em uma
de suas performances como o bardo das redondezas.
De pé na cadeira, os cabelos desgrenhados caindo
sobre o rosto, ele da uma longa baforada e narra para
0s outros trés:

- Vocés estio numa antessala. E um lugar
bastante iluminado, com janelas imensas deixando
entrar a luz do sol. Estao sentados numa longa
poltrona de pele bovina. O nome disso é “sofa”, e ele
é bastante confortivel. Mas o momento é tenso. E o
climax da sua aventura. Depois de meses de tentativas
frustradas, respostas negativas e rejeicoes
desmoralizantes, vocés finalmente conseguiram uma

entrevista de emprego.



O elfo engole em seco. A guerreira, inquieta,
réi as unhas. O anao belisca uma tripa de porco que
harmoniza com sua cerveja, tentando manter a calma.
O gnomo pigarreia e prossegue:

- Uma mulher aparece, e ela tem um objeto
nas mios. E uma tabula de carvalho, com um pedaco
de celulose preso a sua superficie por um pequeno
metal.

- E um item magico? - pergunta o anio.

- Nido. E bem corriqueiro. Se chama
“prancheta”. O nome de vocés estd escrito ali.

- Descreve essa mulher ai pra gente, Mestre -
pede o elfo.

- Ela é alta e de aparéncia imponente. Tem a
voz firme e usa uma vestimenta formal, que passa pra
vocés a impressdo de uma figura solene, séria. E uma
profissional de nivel 12 e milhares de pontos de
experiéncia, e pertence a classe Administrativa. Mais
precisamente, ao dominio dos Recursos Humanos.

- Recursos Humanos? - o elfo torce o nariz. -
Esse jogo nao é la muito inclusivo.

- De onde vocé tira essas coisas? - a guerreira

pergunta ao gnomo.



- Ah, meus amigos. Eu ouc¢o tantas histdrias
nas minhas andancas... Dizem que esse jogo foi criado
por uns magos da escola de Adivinhacdo, que preveem
o futuro distante quando ficam chapados. Quem me
contou foi um colega bardo com quem toquei na minha
ultima turné, mas vai saber se ele nio tava era tirando
onda - ele d4& de ombros. - Enfim. A mulher olha pra
vocés, confere a prancheta e anuncia: “Denilson
Duarte!”

O elfo, que a essa altura nao se lembra mais
nem do caminho de volta pra floresta, custa a entender
que Denilson é o nome do seu personagem.

- T4, é a minha vez? Beleza, eu... me levanto
e vou até ela.

- Vocé a segue por um longo corredor até se
deparar com uma porta fechada. Numa pequena placa,
lé as palavras: “Plinio Pereira, Diretor Executivo”. Ela
gira a macaneta lentamente e, la dentro, esta um
homem calvo, de bigode farto e roupa de linho,
sentado atras de uma mesa. A mulher anuncia: “Dr.
Pereira, chegou o primeiro candidato”.

- Ele é curandeiro? - pergunta o ando.

- Nao.



- Entdo por que “doutor”?

- Ele se sente importante quando lhe chamam
assim.

- Me fala mais da sala - pede o elfo, dando
outro gole no hidromel. - Como ela é?

- E um aposento amplo e imponente - diz o
gnomo. - O piso é coberto por um imenso tapete de
pelos de ovelhas. A mesa de mogno é espagosa e traz
um pequeno quadro com a imagem de um humano em
idade infantil. HA também um objeto metalico, cor de
prata, com a gravura de uma fruta parcialmente
comida: vocé identifica que aquilo é um dispositivo de
avancada tecnologia. E atrdas do dr. Pereira, ha uma
prateleira repleta de livros arcanos, com nomes
enigmaticos como “Quem Mexeu no Meu Queijo?”.

- Bruxas - opina o ando. - S6 as bruxas
conseguem mover laticinios alheios sem serem notadas.

O gnomo ignora e continua narrando para o
elfo:

- Vocé entra na sala e a mulher fecha a porta
atras de vocé. E o momento decisivo, Denilson. E agora
ou nunca. S6 ha vocé e o homem que pode lhe oferecer

um ganha-pdo, lhe dar a chance de utilizar os seus



conhecimentos acumulados e receber dinheiro em
troca. Ele olha pra vocé e diz: “Denilson, vocé esta
aqui para a vaga de Senior Full Stack Developer,
correto?”

A guerreira arregala os olhos.

- Gente, falou igual aquele demoniozinho que
vivia aqui na taverna e sempre dava calote. Isso af é
lingua abissal. Certeza.

- Nao, ndo - diz o gnomo. - Esse idioma se
chama “inglés”. Quer dizer que o Denilson, que é da
classe dos Programadores, se candidatou a um
emprego que requer muitos anos de experiéncia.

- Que raio é mesmo um “programador”?
pergunta o anao.

- E tipo um feiticeiro, mas que sé usa os dedos
- explica o gnomo. - E ai, Denilson, o que vocé faz?

O elfo pde a caneca na mesa e estufa o peito.

- Eu falo pra ele: “E isso mesmo, dr. Pereira.
E eu sou o melhor programador que o senhor vai
encontrar.”

“Hm. E como vocé pode contribuir para a

nossa empresa?”’ - diz o gnomo.



O elfo tira da algibeira um pergaminho
amassado.

- Deixa eu ver minhas habilidades... - ele
examina o documento. - Ja sei! Ta aqui: “Habilidade
em Python”. Imediatamente, eu me transformo em
serpente e hipnotizo o dr. Pereira até ele dizer que a
vaga é minha.

- Nao é assim que funciona - o gnomo sopra
o cachimbo, paciente. - Esse Python ai ndo é a cobra.
E uma linguagem técnica que o seu personagem
domina.

Contrariado, o elfo estuda o pergaminho
novamente.

- Diz aqui que eu tenho “experiéncia em
nuvem”. Vou invocar um cimulo-nimbo e fazer chover
em cima do cara até ele concordar em me dar o
emprego.

- Nao, ndo é isso que a sua ficha quer dizer...
- 0 gnomo respira fundo.

- Muitos anos de experiéncia, t6 vendo - ri o
ando. O elfo se aborrece com a provocacao e decide

resolver na sorte.



- Vou com isso aqui mesmo, 6. Parece perigoso.
Vou dar um Ataque de Anglicismos.

- Rola o dado - diz o gnomo. O elfo pega o
rubi de vinte lados, o sacode entre as palmas das maos
e 0 joga na mesa. No lado que aponta para cima, ele
reconhece uma runa élfica e 1é, todo feliz:

- Dezoito!

- Vocé olha no fundo dos olhos de seu némesis,
conjura toda a sua autoconfianca e diz: “Vocés
precisam atualizar o framework do seu front-end,
implementar o Bootstrap, utilizar ElasticSearch no seu
logging e aumentar a frequéncia dos code reviews
durante a Daily Scrum. E eu tenho o know-how
necessario.” O dr. Pereira fica boquiaberto: é evidente
que esta impressionado. Ele conjectura por alguns
segundos, que pra vocé parecem uma eternidade, até
que crava: “Vocé parece saber do que estd falando,
Denilson. E de um profissional assim que a nossa
empresa precisa. Vocé esta contratado!”

- Ah, moleque! - celebra o elfo com um
sorrisao aliviado e brinda o hidromel com os
companheiros de mesa. O grupo mal repara que, nas

mesas ao lado, os clientes continuam reclamando de



suas canecas vazias, e que o taverneiro, bufando de
cansaco, ndo consegue atender a todo mundo.

O gnomo d4 mais uma fumada no cachimbo e
faz o ando tossir. Dirige-se, entdao, a guerreira.

- A mulher dos Recursos Humanos reaparece
na antessala onde vocé continua sentada e anuncia:
“Mayara Machado!” E a sua vez.

A guerreira larga na mesa o naco de cordeiro
e nao titubeia.

- Eu entro na sala do dr. Pereira, puxo o
machado e arranco a cabega dele com um golpe s6. E
ai, por mérito, eu viro a nova chefe.

- Nao, ndo - o gnomo tenta explicar. - Pra
comecgar, a sua personagem ndo carrega nenhum
machado. E sé6 o nome dela. Sem falar que nio é uma
lutadora. Ela é da classe dos Designers. E uma artista.

A guerreira revira os olhos, como quem diz:
“que chatice”. De uma fresta na armadura, puxa um
pergaminho: ela também tem uma ficha com os
detalhes de sua personagem, que analisa com certa
impaciéncia.

- “Photoshop”. O que é isso? Diz aqui que sou

proficiente nesse negocio.



- E uma ferramenta - diz o gnomo. - Ela pode
modificar a imagem das pessoas.

— Otimo. Entdo eu vou usar o Photoshop para
remover a cabeca do dr. Pereira.

- Nao, ndo é assim que funciona...

- Entdo ja sei. T4 aqui no inventario: eu tenho
dois ledes. Vou dar um assovio para eles entrarem na
sala e ameagarem o dr. Pereira até ele me dar um
emprego.

- Ndo sdo ledes de verdade. Sdo prémios que
vocé recebeu. Numa cidade gaulesa, chamada Cannes.

- Que inutil - diz a guerreira, sem saber o que
mais pode fazer.

- O dr. Pereira olha pra vocé e abre um sorriso.
“Boa tarde, Mayara. Estou vendo no sistema que vocé
aplicou para a nossa vaga de Lead Creative Designer.
Me conte: o que faz de vocé a candidata ideal?”

A guerreira comeca a ficar aflita e corre os
olhos pelo pergaminho.

- Acho que a solucdao vai ter que ser usar
magica. Vou fazer um Encantamento Visual.

- Joga o dado.



Ela rola o rubi pela mesa e comemora ao ver
o resultado:

- Dezenove!

- Vocé abre a sua mochila e retira um volume
encadernado. Ndo é um livro, mas uma pasta repleta
de papéis multicoloridos. O nome disso é “portif6lio”.
E uma amostra dos seus melhores trabalhos. Vocé
entrega a pasta ao dr. Pereira e ele folheia as paginas
enquanto vocé se morde de ansiedade. Mas ele esta
claramente deslumbrado. Se recosta na cadeira e diz:
“Suas pecas sdo encantadoras. A nossa empresa precisa
de uma profissional de tamanha qualidade artistica.
Vocé esta contratada!”

A guerreira solta um berro exultante que
assusta os clientes da mesa vizinha. Ao longe, o
taverneiro olha na direcao do grupo, mas ndo consegue
ver nada em meio a muvuca e segue caminho, penando
para carregar sozinho uma bandeja com um javali
inteiro.

- Aumenta essa furtividade ai - recomenda o
elfo. - A gente ndo pode dar bandeira.

- Foi mal - ela diz. Ao seu lado, o ando parece

desconfortavel.



Com os olhos semicerrados, o gnomo sopra o
cachimbo mais uma vez. Entio, ominoso, encara o
anao.

- E tarde e vocé é o ultimo candidato do dia.
Vocé estd cansado. Nao aguenta mais ficar sentado,
tem a boca seca, seu estomago ronca. A mulher dos
Recursos Humanos, que também ndo vé a hora de
encerrar o expediente, 16 o seu nome na prancheta:
“Tiago Tavares!” E a sua vez.

Pensativo, o ando alisa as duas pontas de sua
barba bifurcada.

- Eu entro na sala do dr. Pereira e fago-lhe
uma polida saudacao.

- Boa escolha - diz o gnomo. - Vocé passa
uma boa primeira impressao, apesar do nitido suor
sob as axilas denunciar seu nervosismo. O dr. Pereira
olha vocé de cima a baixo e diz: “Muito prazer, Tiago.
Estou vendo o seu curriculo aqui e gostei muito. Vocé
é jovem, mas tem pinta de que seria um bom Head of
Sales. Me responda: qual seria o seu approach para
aumentar o nosso market share através do growth

hacking, sem estourar o budget?”



- Hm - resmunga o ando. - O que ele quer
dizer?

- Faz ai um teste de Percepcdo - diz o gnomo.
O ando lang¢a na mesa o rubi, que rodopia, tromba na
caneca do elfo e cai com uma runa para cima. Ele fica
desolado: tirou um.

- As palavras do dr. Pereira ndao lhe dizem
nada - narra o gnomo. - Vocé o fita com um olhar
confuso, sem conseguir penetrar no hermético
vocabulario.

O elfo solta uma risadinha e o ando se irrita
ainda mais.

- Perai - ele coloca seu pergaminho na mesa.
- Aqui diz que eu tenho proficiéncia em inglés.

- 0 que é que eu posso fazer? - diz o gnomo.
- Vocé tirou um. Quer dizer que mentiu no curriculo.

- Um paladino ndo mente! Eu fiz o Juramento
da Devocgao.

- Mas o seu personagem nao. O Tiago é do
setor Comercial, da classe dos Vendedores. E
vendedores, as vezes, distorcem um pouco a verdade...

O anao ndo gosta nada dessa histéria.



- O dr. Pereira continua esperando - prossegue
o gnomo. - Ele nota o suor escorrendo da sua testa e
ja ndo tem mais tanta certeza se vocé é mesmo um
candidato tao apto assim.

Nervoso como seu personagem, O anao
vasculha o pergaminho em busca de uma saida.

- Isso aqui parece poderoso. “PowerPoint”. Vou
usar este artefato no sr. Pereira.

- Ta bom - diz o gnomo. - Rola o dado.

O ando tenta disfarcar a ansiedade enquanto a
pedra preciosa gira na mesa. Se o namero for baixo,
serd o seu fim - e com que cara ele vai chegar nas
montanhas e contar pro resto do cla que se saiu pior
do que o elfo num jogo de taverna?

- Vinte! - ele berra, aliviado, ao ver a runa no
topo do rubi.

O gnomo narra em voz dramatica:

- Vocé tira da mochila um objeto retangular,
parecido com o dispositivo tecnoldgico que o dr.
Pereira tem na mesa, e o abre como se fosse um
caderno. No vidro magico do aparato, hd dezenas de
quadrados multicoloridos. Mas vocé se concentra

apenas em um, de cor laranja e estampando a letra P.



Vocé pressiona algumas teclas com destreza impar e
mostra para o dr. Pereira. E ele assiste as imagens que
irrompem na tela: figuras geométricas, linhas, barras,
representagdes visuais da sua pericia em transacdes
comerciais. Ao final, vocé ouve ele dizer: “Tiago, estou
impressionado. O seu know-how em business-to-
business, combinado ao Return On Investment que vocé
apresentou, lhe tornam o profissional ideal para ser o
nosso Head of Sales. Vocé esta contratado!”

O andao nao se contém. Estimulado pela
adrenalina e pela cerveja, ele sobe na mesa, ergue os
bracos e solta um grito de vitéria como se tivesse
acabado de derrotar um dragdao. Empolgados, o elfo e
a guerreira se juntam ao companheiro num abraco
coletivo, brindando suas canecas ao triunfo dos trés.

- Shhhhhh - diz o gnomo, se encolhendo na
cadeira.

O grupo nem percebe que, a essa hora, quase
todos os clientes das mesas ao redor ja foram embora.
O taverneiro, ainda ocupado atendendo os ultimos
fregueses, consegue finalmente ver o grupo: é dificil
nao notar um elfo bébado levantando um anao pelos

tornozelos enquanto uma guerreira entoa um grito de



guerra. Furioso, ele larga a bandeja de canecas sujas
numa mesa vazia e vem, apressado, na direcdo do
grupo.

Eles tentam esconder os rostos com capuzes e
capacetes, mas seus esforcos estabanados nao
adiantam nada.

- Muito bonito! - grita o taverneiro, rodando
uma toalha de pano como se fosse um martelo. -
Taverna lotada, fregueses impacientes e eu me
ferrando sozinho pra atender todo mundo, e enquanto
isso os meus funcionarios estdo aqui, farreando e... o
que é isso? Jogando dados?

- A gente sO tava fazendo uma pausa, sr.
Peartree... - a guerreira tenta se explicar.

- Checando se o hidromel nao estava
estragado... - arrisca o elfo.

- Nado - diz o anao, morto de vergonha. - Um
paladino nao mente. Nos estavamos jogando. O gnomo
bardo nos apresentou a um jogo teatral, de
interpretacao de papéis, e...

Na cadeira do gnomo, ndo ha mais ninguém:

ele deu no pé antes do taverneiro chegar. Numa hora



dessas, ja deve estar saltitando até a préxima taverna,
para mais drinques e mais histodrias.

- Gnomo bardo, é? - diz o taverneiro. - Pois
querem saber? Nado preciso de vagabundos e
desaforados trabalhando no meu estabelecimento. Fora

daqui! Vocés estdo demitidos!

A nevasca cobre as ruas e embranquece os
tetos das casas. O Unico brilho vem da lua, que ilumina
0s passos tropegos dos trés recém-desempregados.
Cabisbaixos e embriagados, eles tentam manter o
animo enquanto caminham pela penumbra da vila.

- Ja era hora mesmo de largar aquele emprego
idiota - diz o elfo. - Um druida trabalhando em
taverna, onde ja se viu? Eu tenho duzentos anos de
experiéncia. Alids, acho que passou da hora do meu
circulo me promover a druida sénior.

- Essa historia toda me fez pensar que eu
preciso dar uma atualizada - diz a guerreira. - Treinar
outros estilos de combate, comprar uma espada nova...

- Eu posso forjar uma pra vocé - diz o anao.
- Seria bom voltar um pouco as minhas origens,

fabricar umas ferramentas de qualidade... Talvez até



abrir meu proéprio negécio, ou... como é mesmo que o
gnomo falou la no jogo? Uma start-up...

E eles seguem caminho pela noite afora, em
busca de uma taverna que esteja aberta para a

saideira.



NUANCES

FERNANDA C. AMADEU
Escreve contos, romance, sentimentos
e frases soltas.

Quando desligou o computador ja era tarde. Pelas
janelas teladas do apartamento, viu a luz no edificio
vizinho se apagar. Tirou os Oculos, tocou os olhos com
a ponta dos dedos de unhas roidas. No escuro de suas
palpebras ainda via a silhueta da tela, um espectro,
um fantasma que lhe assombrava, para lembrar que o
dia seguinte terminaria exatamente igual. Havia uma
dor penetrante que parecia perfurar seu cérebro.

Quanto tempo se passou enquanto estava ali?!
As xicaras e canecas sujas de café seco pareciam lhe
dar uma ideia da resposta: tempo demais.

Tocou as folhas de papel sobre a mesa
baguncada. Lembretes, em escala de cinza, das tarefas
dos proximos dias. Eram palavras e mais palavras
alinhadas, dispostas lado a lado para fazer sentido,
porém, aquela hora, as letras pareciam dancar em

frente aos seus olhos.



Sentou-se no sofa, olhando suas paredes. O
monocromatico do apartamento lhe sufocava. Mil tons
de branco e cinza. O vazio sufocante ndo permitiu que
um grito frustrado chegasse aos seus labios.

Por um momento, apenas existiu. Oco. Vazio.
Em branco... como as tabelas e folhas sobre sua mesa.
Como sua vontade, que ha muito lhe deixara.

Perguntou-se se o sangue ainda corria em suas
veias. Se corresse, pensou com tristeza, certamente
havia perdido sua cor.

Era uma tela em branco, pensou melancolico.
Se bem que uma tela em branco ainda era uma
promessa. Ele era apenas... um vacuo.

Por que havia de ser? Perguntou-se em pulo.
O coragdo reagindo ao impulso.

Por que era adulto?

Por que tinha dever?

Pensou mais um pouco, inquieto e nervoso.
Quem calara a voz de sua alma? Quem o curaria
quando estivesse inevitavelmente doente e escasso?

Se o problema em si era o espago nao ocupado,

bastava apenas lhe preencher, certo?



Correu para o quarto, abaixou-se ao lado da
cama e puxou a caixa poeirenta onde ha muito tempo
escondera seus sonhos. Se com o tempo havia
esvaziado, apenas completaria o seu ser.

Abriu, um a um, cada tubo de tinta. Perguntou-
se por um instante como se sentia. Pintou-se de
cobalto. Pintou-se de cinza. Jogou-se solvente, quase
diluia. Com a ponta de um pincel, tocou a ferida.
Mergulhou por um instante em cada nuance. Fez
redemoinhos, esfumou seus tons. Com vermelho e
amarelo, por fim, criou-se.

Olhando no espelho, preparou-se para a critica.
Notou, surpreso, a confusdao de cores. Os tons
misturavam-se por todo o seu corpo. Haveria quem
nao aprovaria seu desalinho.

Um sorriso pontilhou em seu rosto.

A ordem jamais combinara com a vida.



O ESCRITOR-MESTRE

JESSICA KATERINE

Encantada pela literatura desde muito
cedo, divide a maior parte do seu
tempo com as palavras; entre suas
leituras, escritas de ficcao, e escritas
académicas. Dedica-se, principalmente,
aos géneros de terror/horror e de
ficcdo cientifica.

Eu jogo um dado, e o nuimero me ajuda a criar a
personagem. Logo em seguida ja imagino sua
aparéncia, quero seus cabelos sejam longos, cacheados
e vermelhos. Ela é timida, embora seja garconete no
bar da estagdo espacial. Seu nome? Seu nome é€... nao,
ndo, este nome é muito comum para essa personagem.
Dar nomes é algo muito importante e perco alguns
minutos com a ponta do lapis batendo no papel em
minha frente. Que tal Aysha? Parece estranho em um
primeiro momento, mas é isso mesmo. Ela sé pode ser
Aysha. Dai em diante, eu passo a ser Aysha e a servir

bebidas em um bar na estacdo espacial. A minha



roupa? Talvez vocé ja consiga imaginar como ela é,
depois destas informacgdes.

O jogo de role-playing, ou a interpretacdao de
personagens, embora chamamos apenas de “brincar de
tal coisa” quando somos criancas, esta presente desde
0Ss nossos primeiros momentos de diversao. Lembro-
me muito bem dos dias de verao em que um de meus
primos me perguntava, ansioso: “vamos brincar de
nave? ” E a partir dali eu ja sabia o que iria acontecer:
meu tio abriria a parte de tras do carro, removeria os
bancos dos passageiros, e nés ficariamos brincando la
no espac¢o do porta-malas; as maganetas do carro eram
nossas alavancas, o triangulo de seguranca se tornava
as luzes de emergéncia da nave, e os botdes invisiveis
e imaginarios na lateral do Palio nos guiariam pela
nossa aventura interestelar. No fim do dia, o carro era
s6 um carro que nos levava até a sorveteria ou até a
escola. E nos sabiamos disso. O carro nunca foi uma
nave, mas, por muitas tardes, n6s fomos astronautas.

Ja fui tantas coisas que seria dificil lembrar de
todas. Consigo imaginar com detalhes os sons de
espadas em luta e da minha respiraciao acelerada

quando ficavamos sob a protecdo da nossa fortaleza



medieval, enquanto o reino era atacado. Fazia muito
calor sob o amontoado de cobertores e almofadas, mas
nunca nos importamos, aquele era o calor do fogo que
emanava das arandelas enferrujadas e que nos aquecia
para que conseguissemos vencer a noite de batalha.
No fim do dia, sabiamos que a nossa fortaleza era
fragil e que se nés nao devolvéssemos os cobertores
e as almofadas aos seus respectivos lugares,
acabariamos levando bronca. Nunca pisamos em uma
fortaleza, mas, ainda assim, por algumas tardes, fomos
bravos e destemidos guerreiros medievais. No
momento da criagdo, o vivido e o imaginado se
mesclam, a crianca que um dia interpretou um
personagem com tanta facilidade brota na mente do
escritor adulto que quer coloca-lo no papel. Quando
cria, o0 escritor-mestre joga com indmeras
possibilidades e vive diferentes vidas dentro de uma
sO.

Na criacao, a linha entre ser e imaginar é muito
ténue. Quando coloco as maos sobre o teclado, me
torno o mestre da narrativa. Eu dito o que acontece,
mas eu também sou refém da interpretacdo dos meus

7

personagens. E imprescindivel que a minha escrita



passe pela parte do role play, ndo sou escritora sem
antes ser meu personagem. Na maior parte do tempo
eu estou vivendo a realidade de outra pessoa: eu
imagino como ela, penso como ela, e até mesmo sinto
como ela. Todas as noites quando coloco a cabe¢a no
travesseiro, antes de dormir, costumo recriar uma cena
ainda ndo escrita na minha mente. Faco testes, jogo
meus dados imaginarios, interpreto o meu personagem,
até que eu decida como esse jogo de ideias vai se
concretizar em narrativa quando eu coloca-lo no papel.
As vezes guio-a com tamanha precisio de detalhes que
€ quase como se ela tivesse nascido sozinha, o rumo
do personagem é tdo natural que mal me lembro de
ter criado aquilo. Outras vezes, tdo mais frequentes, a
pratica do role-playing é o que destrincha minha
criacdo, é onde eu posso calcular e interpretar, viver
o meu personagem de diferentes formas, modificar
cenarios, adaptar eventos, para entao escolher em qual
destas jornadas eu irei guiar meu leitor. O escritor é,
antes de tudo, o mestre da narrativa, o escritor-mestre,
mas é também o jogador que controla e guia todas as

pecas da criacdo.



O BONECO E O TEMPO

CARLOS AMORIM
Escreve contos fantasticos e roteiros
para TV.

Lucio havia ganho um boneco.

Ndo era seu primeiro, longe disso. Pense no
maximo de bonecos que conseguir. Naqueles granddes
quase do nosso tamanho, nos com pequenas pecas que
levamos horas e mais horas e mais horas para
encaixar. Pense em castelos onde herodis cobertos com
armaduras enfrentam dragdes temiveis para salvar
princesas solitarias ou mesmo conseguir potes de ouro
(Lucio adorava principalmente os potes de ouro. Eram
raros, seus pais sé os traziam em datas especiais. Ouro
que se desembrulhava para um prémio muito melhor
e mais delicioso. Chocolate.)

Temos ou tinhamos bonecos assim. Ou figuras
de acdao, como alguns amigos mais chatos teimam em
chamar. Para muitos ainda ha um mundo de diferenca

entre uma Barbie e o novo modelo do Batman.



Entao nao, aquele nao era o primeiro boneco
ou figura de acdo ou melhor amigo ou como queira
chamar. Mas tinha algo diferente nele, Lucio podia
sentir. Ainda ndo conseguia explicar o porqué, era
muito cedo, o boneco mal tinha saido da caixa para
dar oi para seus novos companheiros de aventuras.
Talvez com o tempo eles se entendessem, como
sempre havia sido.

Lucio tinha toda uma gama de mundos ao seu
redor, onde seres intergalacticos viviam na maioria das
vezes em paz com cowboys, zumbis e super-herdis.
Mundos onde eles conversavam, formavam aliangas e
perpetravam guerras. Lugares muito maiores do que a
cama entulhada de roupas que sua mae implorava para
ele recolher ou histérias em quadrinhos e fitas de
videogame que ele mal dava conta da existéncia.

Seu quarto continha um universo.

E Lucio era metddico, talvez alguns de vocés
saibam do que estou falando. Nao era s6 importante
que os cowboys e zumbis lutassem ou que o pote de
ouro delicioso fosse finalmente conquistado no fim de
semana. N3o. As vezes Licio escrevia num papel o que

tinha que acontecer e quando devia acontecer, um guia



de episédios para suas aventuras mirabolantes. Ja
ouviu falar de Zargon Beta 3? E um planeta muito,
muito distante onde o povo da Atlantida brinca ao
lado de patos de borracha gigantes. A mde de Lucio
nao gosta muito de Zargon Beta 3. Talvez pelo fato do
planeta ter tanta agua que as vezes molha o banheiro
todo da casa do garoto, ha tantos anos-luz de distancia.

Mas voltando aquele boneco. O novo. Ele ndo
tinha nada de diferente, nenhuma peculiaridade como
asas acopladas ou um raio propulsor (ou seria
repulsor?) Lucio sempre se confundia com essas
palavras dificeis.

Ndo tinha nenhuma intencdo de visitar os
atlantes de Zargon Beta 3, nem de participar das
jornadas por castelos cheios de perigos e aventuras.
Nao parecia ter o minimo interesse nas pobres
donzelas cativas e nem mesmo nas Barbies da irma de
Licio que vez ou outra visitavam seu universo. Lucio
nao ligava, mesmo sabendo que seus amigos iam
cacoa-lo e que sua irma iria lhe dar um puxdo de
orelha se sua Barbie aparecesse de novo toda molhada

ap6s uma aventura na banheira.



Nem os potes de ouro interessavam o boneco
novo. O garoto ndo conseguia entender. O que ele
queria? Era de pano, com vestes comuns. Tinha um
sorriso facil, um boneco agradavel de se olhar. Entdo
por que os outros nao o chamavam para as aventuras?
Por que o caderno de guia de epis6dios ndo tinha
espaco para ele?

Lucio achou que tinha desvendado o mistério,
finalmente. O boneco nao tinha vida, esse era o
problema. Trouxe umas folhas do quintal, colando-as
da melhor maneira que pdéde. Era uma arvore! Claro,
era tdo 6bvio. Uma daquelas arvores falantes daqueles
filmes que o pai de Lucio tanto gostava.

Mas ele tampouco falava. S6 ficava 14, naquele
siléncio incomodo.

Talvez fosse um astronauta perdido. Lucio
ouvira falar que ndo da para ouvir nada no espaco.
Ou talvez fosse mudo. Queria encontrar uma forma de
se comunicar com ele.

Enquanto isso, a vida ia passando. Nos tempos
chatos em que tinha que ir para a escola, Lucio
pensava cada vez mais no boneco e em onde encaixa-

lo. S6 que tinha provas para fazer. Tantas provas



chatas e dificeis. Ta bom, estava sendo injusto, nem
tudo era chato. Gostava principalmente de redacao,
onde seus herdis podiam aparecer vez ou outra, quer
a professora gostasse ou ndo. SO ndo suportava
matematica, todos aqueles numeros davam dor de
cabeca em Lucio. Achava que tudo que valia a pena
contar era quantos robds existiam no distante mundo
de Liff, assolado pela Guerra dos 1000 Anos (saber o
numero mil também era importante, porque indicava
que a batalha ja durava fazia muito, muito tempo).

Mas 14 estava o boneco novo se recusando a
entrar em Liff. Também nao gostava de guerras,
aparentemente. Tudo bem, ndao podia ser julgado por
isso. Apenas os mais valorosos se aventuravam em Liff.
Até Lucio tinha medo de visita-lo as vezes, certificando-
se de que as luzes estavam todas acesas. Seus pais ja
sabiam em que mundo Lucio estava quando qualquer
barulho o assustava e viam que até a luz do corredor
estava acesa mesmo quando sua hora de dormir ja
havia passado ha muito.

Mas algo inesperado aconteceu a Lucio. Para
ser mais preciso, alguém inesperado. Ana, na verdade

Anabella, nome que sempre o fazia dar risada na



chamada, o que dava acesos de furia na garota,
perseguindo-o por todo o recreio. Ultimamente, Lucio
ndo se incomodava tanto com as perseguicdes de
Anabella. Até esperava por aqueles momentos, um
tiquinho mais do que qual seria o préximo episédio
da unido entre Batman e Zorro para enfrentar os
dragbes de Mordor.

De repente, seu nome ndo parecia mais tao
ridiculo, aparecendo vez ou outra como uma princesa
a ser resgatada. Anabella. Sim, era um nome de
princesa, sem duvida. De repente, salva-la era mais
importante que os potes de ouro.

Mas nem por Anabella o novo boneco se mexia.
Nem se mostrava mais como arvore. Usou uma cola
muito vagabunda, as folhas cairam e apodreceram.
Nem é preciso comentar a furia da mae de Lucio ao
ver aquela zona de folhas e cola no quarto ja um tanto
zoneado do garoto.

O que ndo era mais tdo zoneado era o préprio
Lacio. Agora tentava se arrumar nem que fosse um
pouquinho. Um perfuminho roubado do pai aqui, uma
escovacao de cabelos de verdade acola (nao s6 dar

uma passada do pente para a mae nao reclamar). Os



amigos cacoaram, mas Anabella pareceu gostar. E isso
era o suficiente.

O tempo continuou passando. Esse é o
problema dele, nunca para nem por um segundo. Em
alguns dos planetas de Lucio, ele até parava. Uma vez,
ficou por dez mil anos (outro nimero importante) em
apenas um dia no mundo de Sombraverde depois do
feitico de um dos seus magos ter dado errado. Mas
quando viu, ja era o dia seguinte.

Ja estava um tiquinho mais alto.

Um tiquinho mais velho.

Anabella um tiquinho mais bonita.

E o boneco la. Imutavel como todos os outros,
mas ainda sem entrar em nenhuma aventura.

Lucio descobriu que era bom de bola. Foi por
acidente. Estava fora de seu lugar normal no recreio,
que tinha se tornado uma moitinha onde podia espiar
Anabella a vontade (ou fugir dos cascudos dela,
dependendo do dia) quando uma bolada passou de
raspao nele. Os garotos disseram que estava faltando
um para o time. Vendo que a garota tinha notado sua

presenga, Lucio jogou. E até que nao era tdo ruim,



afinal. O sorriso dela valeu a falta de gols. Ainda ia
fazer o seu. Tinha tempo.

E tempo é o que tinha. E o que ia também.
Agora, tinha treinos de futebol toda tarde, entao alguns
planetas tinham que comecar a ser desabitados. Ja nao
tinha tempo para todos. Zargon Beta 3 foi o primeiro
a partir. Sentia-se tdo cansado depois dos jogos que
sO queria dormir um pouquinho que fosse depois do
banho.

Enquanto isso, o boneco sorria. E a cada dia, a
cada semana, a cada més que passava, com todas as
provas e draminhas e o sorriso de Anabella ocupando
a cabeca de Lucio, ele sentia que entendia um pouco
mais aquele boneco estranho, com manchas de cola e
sorriso maroto. Ja ndo tinha mais raiva nem queria
transformar ele numa Aarvore. Estava bem 13, na
estante.

As aventuras continuavam, mas pareceu para
Lucio que os outros bonecos também perceberam que
ele tinha outras coisas para fazer. Que ndao dava para
cuidar de tantos mundos de uma vez. Alguns se
viravam sozinhos, o garoto ficou feliz com isso. “Pode

deixar,” dizia Batman. “Eu cuido de Gotham enquanto



vocé vai para a aula de inglés.” Wolverine tinha uma
postura um pouco mais brava, mas também concordou
com o Homem-Morcego no fim das contas.

O universo de Lucio passou a se parecer cada
vez mais com um quarto.

Ele comegava a perceber o tamanhdao do
mundo real e das tantas coisas que tinha para fazer
nele, e ele parecia maior que Jupiter e mais complexo
que as formas de comércio da Atlantida.

E ele podia jurar que o dia que deu uma flor
para Anabella e a pediu em namoro foi muito, mas
muito mais complicado que enfrentar todas as hordas
de orcs no castelo de Eternia.

Um dia, um dos bonecos entrou numa caixa.
Disse que ia descansar rapidinho, as aventuras foram
tremendas enquanto Lucio ndo estava olhando. Ele ndo
deu muita bola.

Outros seguiram o ritual. Um a um, o quarto
que era um universo foi se enfurnando de caixas e
mais caixas com todas as aventuras devidamente
guardadas.

Mas Lucio ndo estava triste. Nem mesmo com

o fato de Anabella dizer que queria ser s6 amigos.



Nem pelo fato de ter cansado um pouco de jogar
futebol.

Sabe por que? Porque o boneco nem-tao-novo-
assim estava la. E seu sorriso dizia que tudo bem. Que
aquelas coisas dificeis iam passar e que essas
mudancgas todas eram normais.

E nao é que ele estava certo? Ultimamente,
Lucio anda treinando volei, até que é bom nisso. E
Lucinha, que joga junto com ele, da uma olhada ou
outra, manda um sorriso bem bonito quando ele acerta
o saque. Nao é nem mais nem menos bonito que o de
Anabella, apenas diferente. E eles sempre riem de
terem nomes iguais. Ela sempre ria, pelo menos, era
isso que importava.

E assim, num belo dia... ndo, nao num belo dia.
Em varios dias. Alguns longos, alguns curtos, alguns
chuvosos e outros ensolarados, os bonecos foram um
a um descansar em suas caixas. Todos satisfeitos e
com suas missdes cumpridas.

Menos o boneco novo.

Ele ficou 14 na estante, em seu lugar especial.



Licio nao saberia explicar o porqué. Talvez
fosse essa confiangca que ele lhe dava de que tudo ia
ficar bem.

Talvez se identificasse com ele, abandonando
um pouquinho alguns universos para explorar outros,
tdo maiores e tao interessantes quanto.

E talvez.... sO talvez.... ele espere que o boneco
va alargar aquele sorriso dele, se dirigir as caixas,
acordar todos os outros bonecos e validar seu universo
novamente. Afinal, quem nao quer saber a quantas
anda o mundo de Liff ou os magos de Sombraverde?

Eles estio la. Estardo sempre la. E s6 imaginar.

Pergunte ao boneco.



PLANTE SEU PE DE FEIJAO

LEONARDO DE MINAS
Escreve ficcao, contos e novelas,
romance e poesia.

TW: Culpa, autorresponsabilizacdo, questionamento

existencial.

“Porque Cegueira é quando nos envolvemos

tanto na nossa Causa ou estamos tdo envolvidos no
‘erronea’ que é a Causa do outro jogador, que
falhamos em reconhecer suas forgas ou as nossas
fraquezas.”

— Simon Sinek, O Jogo Infinito

Langcamos os dados assim que nos levantamos da cama,
apostando nossa vida, ou pelo menos a superficie da
sua conotacdo em cada ato tido como exitoso ou
falhado. Jogamos com todos, todos aqueles com quem
interagimos, porque com eles criamos artefatos tdo

complexos como o0 rumo para a nossa vida, uma



estratégia para uma organizacdo ou minudéncias tado
significantes como o jantar com se inicia o crepusculo
de um dia extenuante.

Jogo. Criagao. Jogo. Destrui¢do. Jogo. Inacao.

Cada ato é uma parte do Jogo Infinito, que
disputamos amiude focados no agora e nos limites da
nossa ambicdo, quando a pregnancia do destino para
onde segue a familia, a comunidade ou mesmo a
Humanidade deveria ser nosso Norte. Porém, a
amnésia dx individux é poderosa e ndo em poucas
ocasides arranca a quase totalidade da sua, da nossa
mundivisdo e nos deixa, aparentemente, sem escolhas.
Dai até a mise-en-abime de arrependimento,
culpabilizacdo e desconsideragdo pelo outro é um
passinho de neném, de onde resulta a acdo baseada
na rejeicao, na aversdao e até no 6dio. E, com ele,
emerge a faléncia de pessoas, instituicdes, regimes.
Uma Lua Nova de conhecimento, de esclarecimento e
de acdo. Até, por vezes, um eclipse intelectual, que se
paga caro numa vaquinha em que todos sofrem seu
tributo.

De cada vez que excluimos a possibilidade de

X outrx, todxs xs outrxs, jogarem, atuarem,



influenciarem, nos preparamos para amargar na
derrota a médio-prazo, em virtude do afundar da nossa
acao nas areias movedicas do tempo ou simplesmente
porque alguém, que olhou duas vezes o cenario que
queriamos influenciar, enquanto o sol o iluminava e
também quando o breu sé contava com as estrelas
para guia, se antecipou ao hoje, ao agora, e quis
apostar forte na disrup¢do, mesmo que disfarcada de
neoclassicismo.

Considerar o amanh3, e depois de amanh3, o
futuro que almejamos, para os nossos cinco anos e
para os proximos cem da nossa comunidade imaginada,
seja uma familia e seus descendentes, um time
esportivo ou uma civilizagdo, é uma possibilidade e
uma oportunidade que aguarda a nossa mao firme e a
nossa vontade de fazer diferente e melhor.

Passarola. Baldo, Zepelim. Avido. Onibus
espacial. Colonia marciana. Imortalidade.

Exclua o que ainda ndo se conseguiu, no
momento em que ler esse texto. Mas cada uma dessas
opgoes é valida, no Jogo Infinito que podemos escolher

ter em consideragao.



Ter em conta, incluir, pensar, estd longe de
significar querer tudo e nada fazer, se perdendo em
elucubragées pouco fecundas, em procrastinagoes
repletas de “talvez” e “ses”. O nosso amago pode bem
ter a conviccdo de um objetivo, de levar por diante o
que almeja e vontade de metas concretas, que, no seu
parto, claro, implicam a exclusdo de alguma
possibilidade. O que é parte, e deve estar presente na
consideracao de cada acao concreta, porém, é a
sucessdao de atos, de jogadas, de apostas, ou seja, a
noc¢do, de preferéncia registrada no papel de celulose
ou na folha branca virtual de um processador de texto,
de que a seguir a cada meta virda outra, e que a nossa
visdo estratégica terd de ser flexivel, adaptavel e
dinamica, perante as circunstancias.

Como um texto, que enviamos para uma revista
e recebe reparos do editor. Ou a forma de estudar,
perfeita para trés quartos dos exames que fizemos e
que comeca falhando nos restantes. Ou a nossa
caminhada de sonho, em que apesar da paisagem
deslumbrante e da inspiracdo para os olhos, sdo ja as

bolhas dos pés em motim que nos querem fazer parar



de caminhar e fazer aceitar a desilusao de interromper
prematuramente aquilo por que almejamos.

Tem quem fale em Plano B. Na verdade, se é
que podemos falar em “verdade”, vale mais aproveitar
a promo¢ao e o custo de oportunidade e desenhar uns
trés ou quatro planos, no minimo variantes, para
aumentar a probabilidade de sucesso sem desilusao ou
arrependimento de termos apostado tudo numa unica
chance.

Xs monoprobabilistas dirdo que tem uma
montanha de temas e assuntos em que o uno, a
Verdade, a singularidade de solucdes se impde como
prerrogativa moral, de relacionamentos a lealdades
profissionais, passando pela fé e por uma estrada longa
de muitas outras, em fila. Aceite-se a fila. Que cada
um aceite a sua. E nos temas que decidir ndo querer
colocar em fila e serem toleraveis (ou nao) no seu
ecossistema de responsabilidade individual e colectiva,
possa se dar o livre-arbitrio de optar por varias
chances de se dar bem na vida.

Se quiser, pode ter varixs melhores amigxs.



Esta convidadx a escolher ter trés ou mais
planos de carreira, entroncados em principios comuns
ou nem isso.

Ha a possibilidade e a potencialidade de tentar
uma e outra vez, perante a rejeicao, tendo como base
a aprendizagem das razoes de tal fim, e investindo em
novas abordagens.

Porque o Jogo Infinito jamais termina. E
quando a oportunidade que elegemos é extinta, ja a
Humanidade se encarregou de gerar milhares, sendo
milhdes de outras.

Por isso, sem apego aos limites, alucinacées do
deserto da finitude, abrace a pradaria das
oportunidades e se apegue, isso sim, as possibilidades
e as escolhas que sdo a sua ferramenta para rumar a
algo que o faga sentir perto da plenitude, seja 1a o que
quiser atribuir de carga positiva, a esse conceito.

Seja um gerador ecoldgico de bem-estar, se
desejar. A sua envolvente agradecera. E as
probabilidades de sucesso crescerao. Feito feijoeiro da
lenda “Jodo e o Pé de Feijao”. Que poderia ser Joana.

Ou simplesmente ]. Que acreditou no jogo e trouxe sua



galinha dos ovos de ouro. Apesar das adverténcias. Dos
perigos. E do medo.

Tava de brincadeira com a vida? Talvez sim.

Assim nascem xs melhores de todxs xs
melhores.

Por isso, plante seu Pé de Feijao. Vai que é

magico o suficiente. Ou mais.



O BRINCAR DA CRIANCA E DO POETA

MARCIA" CRISTINA SILVA

Professora e autora dos livros
infantis: O colecionador de segredos
(Brinque-book), Violeta (DCL), Olhos
de violino (FTD), Davi (Garamond) e
do livro de ensaios: Retratos da
infancia na poesia brasileira (Editora
da Unicamp), resultado de minha
tese em literatura brasileira (UFRJ).

O historiador holandés Johan Huizinga argumenta em
seu livro Homo Ludens, que o jogo é uma categoria
absolutamente primaria da vida, tdo essencial quanto
o raciocinio (HOMO SAPIENS) e a fabricacao de objetos
(HOMO FABER). Logo, a denominagdado HOMO LUDENS,
quer dizer que o elemento lddico estd na base do
surgimento e desenvolvimento da civilizagdo e,
consequentemente, todas as atividades humanas
incluindo a arte e a linguagem, podem ser vistas como
resultado de um jogo, conforme ressalta essa parte de

seu texto:



As grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana sdo, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como
por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e comandar. E a linguagem que
lhe permite distinguir as coisas, defini-las
e constata-las, em resumo, designa-las e
com essa designacao eleva-las ao dominio
do espirito. Na criacao da fala e da
linguagem, brincando com essa
maravilhosa faculdade de designar, é
como se 0 espirito estivesse
constantemente saltando entre a matéria
e as coisas pensadas. Por tras de toda
expressao abstrata se oculta uma
metafora, e toda metafora é jogo de
palavras. Assim, ao dar expressdao a vida,
o homem cria um outro mundo, um
mundo poético, ao lado do da natureza.

Assim como o poeta que joga com as palavras,
criando metaforas, a crianca também estd sempre a
brincar com as palavras. Mas o jogo da crianca ndo é
totalmente igual ao jogo do escritor, pois o adulto que
joga, afasta-se da realidade, enquanto a crianga ao

brincar/jogar avanca para novas etapas de dominio do



mundo que a cerca. Quando brinca com a linguagem,
ela o faz de maneira natural e simples. O poeta af se
encontra em desvantagem. Trabalha arduamente para
chegar até a espontaneidade primitiva das palavras,
espontaneidade essa a que a crianga chega com
naturalidade por ja estar inserida no mundo fantastico,
ainda ndo dominado pela intervencao normativa adulta.
Por isso, é na infancia, quando menos dominio temos
da linguagem, que mais abertos estamos para beber
da sua fonte original, para deixar-nos levar pelo jogo
das palavras, sem medo de censuras ou repressoes.

Quanto menor a crianga, mais préxima da
poesia ela estd, pois com o tempo ficamos mais
condicionados e distantes de nosso potencial criador.
Com base em Huizinga, que ressalta o papel
fundamental do elemento lddico tdo presente na
poesia, podemos considerar o processo de criagdo
como um jogo, afetado pelas incertezas das condutas,
mas igualmente submetido a certa ordem de regras e
convengdes, que garantem a riqueza e solidez da
criacao.

Na poesia, hA uma ordem, um conjunto de

regras que ndo aparecem no poema mas que 0 poeta



segue em seu trabalho, uma construcao necessaria para
chegar mais perto do olhar espontdneo da crianga. O
que a principio parece apenas resultado de um brincar
casual, é arquitetado, planejado rigorosamente. Quanto
melhor for esse planejamento, mais natural e
espontaneo parecerd o poema. Por exemplo, um
aspecto importante na poesia é a sonoridade, que pode
ser percebida nas rimas, aliteracdes, assonancias,
repeticdes de palavras, onomatopeias, enfim, em todas
as figuras de efeito sonoro que dao musicalidade ao
poema. O ritmo, portanto, é resultado de uma
sequéncia de palavras combinadas, de uma ordem que
o poeta busca pela combinacdo experimentando
diversas palavras até encontrar aquela que parecia ja
estar pronta para ocupar o seu lugar, do mesmo modo
como sé determinada peca se encaixa em um quebra-
cabeca.

José Paulo Paes, poeta que tanto se dedicou as
criangas, considerou no artigo Infdncia e Poesia a
importancia de se distinguir o gosto natural da crianca
pela poesia da capacidade de criacao. A criagdao de um
poema requer habilidades especificas, como, por

exemplo, saber ouvir as palavras. O poeta é aquele que



respeita a vontade das palavras de pertencerem ou
nao a um determinado verso. Se as vezes ¢
imprescindivel saber as regras do jogo, é igualmente
importante esquecé-las, deixar-se levar pelo ritmo, pela
intuicdo. Esse entusiasmo é outra caracteristica citada
por Huizinga como fundamental para o brincar, pois o
ambiente do jogo é de motivacdo e tensao, seguidos
por um estado de alegria.

O poeta quando trabalha também passa por
momentos de tensdo, em busca da palavra certa, da
imagem que ird revelar o que nem ele mesmo ainda
sabe. Quando enfim encontra a sonoridade, a
linguagem, a imagem ou a forma que procurava, tem
a sensacdo de ser o vencedor do jogo. No momento
da criacdo, o poeta entdo reencontra o entusiasmo das
brincadeiras de crianga. Antes de simplesmente
acomodar as palavras para sempre num verso, 0 poeta
brinca colocando-as e retirando-as do mesmo lugar,
como nesses passos de danga criados por José Paulo

Paes no livro E isso ali:

Valsinha

E tio facil



dangar
uma valsa,
rapaz...

Pezinho
pra frente
Pezinho
pra tras.
Pra dangar
uma valsa
é preciso
sO dois.

0 sol
com a lua
Feijao
com arroz

Em ritmo de valsa, que se constitui de trés
tempos, José Paulo Paes através da alternancia dos
versos de trés e duas silabas, consegue despertar no
leitor a vontade de dancar com as palavras. O poeta
também faz uso da aliteracdo do /s/ para simular o
ritmo e a melodia da danca. Trata-se de um poema
com imagens simples e de casamento perfeito como o
sol e a lua (representando o masculino e o feminino)
e feijdo com arroz (alimentos que combinam e se

completam). Com poucos versos, o poeta consegue



compor a cena de uma valsa. Podemos perceber que
os ensinamentos da danga ja estao incorporados dentro
da sonoridade do poema.

Outra peca fundamental nesse jogo de
quebra-cabeca, assim como a sonoridade, é a forma.
A ideia reivindica sua voz, ela precisa de uma
construcdo. A poesia é inseparavel da forma sensivel,
ela s6 vai poder dizer algo através dessa forma. Sendo
assim, podemos observar, em Poemas para brincar, que
José Paulo Paes ndo ensina ao leitor como transformar
os poemas em brincadeiras, ao contrario, ele brinca
com as palavras, mostrando ao leitor como fazer,

fazendo, e nao teorizando. Como neste poema:

Letra magica

Que pode fazer vocé
para o elefante

tdo deselegante

ficar elegante?

Ora, troque o f por g!

Mas se trocar, no rato,
or porg
transforma-o vocé
(veja que perigo!)



no seu pior inimigo
0 gato.

Como na maioria de seus poemas, José Paulo
Paes brinca com os significantes e significados das
palavras. No poema, observamos que ambos aparecem,
pois além da coincidéncia sonora, na primeira estrofe
0 poeta faz a magica diante dos olhos infantis, que
podem ler e desvendar todo o mistério na troca das
letras. A imagem do elefante que se torna elegante
atua juntamente ao som das palavras e aos conceitos
que temos delas.

O poema retira as palavras de seus usos e
sentidos habituais e as remete para outro ambito de
significacdo, recolocando-as em versos sonoros e
lidicos para mostrar que é possivel brincar com a
linguagem como o mais especial e raro de todos os
brinquedos, um brinquedo que nunca quebra e a cada
dia se torna mais novo, permitindo diferentes tipos de
fantasia. Por isso, Huizinga considera que “a poiesis é
uma funcao lidica”.

A seriedade entdo estd associada a outra
caracteristica chamada por Huizinga de fingimento. O

escritor deve saber viver a brincadeira da escrita com



toda a verdade, transportar-se, como uma crianga que
brinca, para um tempo e um espago proprio. Esse
fingir tem de ser tdo verdadeiro que até mesmo o
poeta chegue a acreditar naquilo que estd dizendo,
como as criancas quando brincam de ser super-herdis
e se creem inabalaveis. Assim, entrar no mundo
poético é estabelecer uma nova relagdo com o real.
Tudo que é falso é facilmente detectavel. O leitor
identifica um verdadeiro poeta, quando ha uma
interacdo com ele, quando se esquece de que esta
lendo um poema e tem certeza de que estd lendo a si

mesmo.
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ENQUANTO A CIDADE DORME
UMA PROVOCACAO CRIATIVA DE MARIANA LIO

“Cidade dorme”

“Assassinos, acordem. Quem vocés querem matar?”

Jogos sao imprevisiveis. Vocés conhecem o jogo
“Cidade Dorme”? Eu o conheg¢o por varios nomes:
Mafia, Detetive, Cidade Dorme, Assassino, Vila Dorme...
O principio do jogo é que enquanto a cidade dorme,
assassinos, anjos e detetives acordam e,
respectivamente, cometem crimes, salvam vitimas e
investigam jogadores.

O narrador do jogo é onisciente. E aquele que
determina quem serdao o0s personagens e coordena o
ritmo de cada partida, acordando e colocando para
dormir os participantes. Por mais que tenha os
resultados ditados pelos personagens, quem narra tem
total liberdade em detalhar a histéria que contara a

cidade quando todos acordarem.



“Cidade, pode acordar.
Bom dia, meus caros cidadaos. Hoje,
infelizmente, nossos indices de violéncia aumentaram

durante a noite...”

Trabalhamos a edicdo com a imprevisibilidade
dos jogos e nao saber o resultado é uma de suas
principais caracteristicas. Porém, aqui, em uma
investigacdo, temos o contrario. O que aconteceu ja
aconteceu e o que esta incompleto agora é como
aconteceu. E como se tivéssemos um momento
presente sem qualquer passado explicavel. O crime,
presente, ja sabemos. Mas o que aconteceu? E o

passado?

“E, cidade... sabem como isso foi acontecer?”

Vendo por essa perspectiva, o que €
imprevisivel ndo é o final, o resultado, mas sim o
comec¢o da narrativa! Dessa forma, gostaria de propor
no Textando desta edicdo que vocé se coloque nessa
brincadeira e trame como foi a noite da Cidade Dorme,
refazendo e, de certa forma, fazendo os passos dos

personagens.



Em primeiro lugar, determine se houve alguma
vitima ou ndo. Tenha bem fixado em sua mente o
resultado final do crime. A partir dai, produza algo,
seja um desenho, uma narrativa, uma danca, a partir
da reacdo final. Onde aconteceu, quem era a vitima, se
foi encontrada alguma arma, qual o caminho para a
cena do crime... Inverta a ordem cronoldégica da
narrativa e chegue em um inicio inexplicavel,
surpreendente, imprevisivel. Produza com a ideia
trabalhada de tras para frente!

Para que estejamos todos alinhados, os
assassinos s6 conseguem tirar uma pessoa da rodada
por vez, por isso, se nao houve nenhuma vitima, o
anjo conseguiu salvar o jogador. Se houve, os
assassinos ganharam a rodada. Nao ha restricoes de
qual personagem pode ser eliminado ou nao da rodada,
da mesma forma que o anjo pode salvar a si mesmo.
Os personagens do jogo sdo: dois assassinos, um anjo,
um detetive e as pessoas da cidade, sem numero

determinado.

“E ai, cidade, como isso foi acontecer?”



UM “TEXTE” DE EXEMPLO E UM
COMENTARIO SOBRE A EXPERIENCIA
POR CLAUS A. CORBETT:

O dia amanheceu e ela vivia. Abriu os olhos e
encarou todos da cidade - aqueles que ainda viviam.

“Bom dia, cidaddos. Ninguém morreu esta
noite.”

Ela respirou aliviada. Mas algo estava diferente.
A voz que anunciava os acontecimentos da noite
parecia entediada. Deu um suspiro forcado, cansado.

“Como isso foi acontecer, nido €é mesmo,
cidade?”

Por que a voz falava como se isso fosse algo
ruim?

“Sé para variar, os anjos olharam por todos da
cidade nesta noite.”

Janaina nao era exatamente religiosa, mas

agradecia aos protetores por seu trabalho incansavel.



“Vocés ja devem saber, mas ha quinze dias nao
temos mortes nesta cidade. Como se esse jogo nunca
fosse acabar.”

Isso parecia absurdo. S6 quinze dias sem
ninguém morrer e a noticia era anunciada com um
tom de tédio e algumas notas de irritagao.

“E quase como se o0s anjos estivessem se
revezando para abrir os olhos e ver quem seriam as
proximas vitimas. Janaina sobreviveu por um triz,
alias.”

0 QUE?

Um siléncio desconfortavel tomou a sala,
pessoas olhando umas para as outras em confusao e
julgamento. Rafael parecia o mais irritado de todos.
Dando um tapa em cada perna, ele se levantou com o
rosto vermelho e gritou olhando diretamente para a
voz da cidade:

“EU DISSE QUE A ORDEM ERA ASSASSINOS E
DEPOIS ANJOS, CARALHO!”



Comecei pensando sobre como seria uma
partida de Cidade Dorme que nunca acaba. Pensei em
quebras das regras, mas cheguei eventualmente ao
ponto de imaginar as regras sendo um pouco
diferentes e isso permitindo que os jogadores que
protegem os cidaddos roubassem s6 um pouquinho -
em nome da vida, claro.

Esse processo me lembrou muito o
planejamento de histérias de detetives classicas, como
as de Conan Doyle e Agatha Christie e uma aventura
de RPG que minha irma mestrou para nosso grupo em
que tinhamos que descobrir como um monge tinha
sido assassinado dentro de sua cela com a porta
trancada por dentro. Ela me disse que o processo que
usou foi planejar e descrever todo o crime para depois
pensar quais as pistas que ficariam evidentes e a
terceira parte da criagdo dessa narrativa seria nossos
personagens investigando e redescobrindo o crime,
como se féssemos Poirot em mais uma de suas

aventuras.



Apppand. Liv



LICENCA PUBLICA CREATIVE COMMONS
ATRIBUICAO-SEMDERIVACOES 4.0

Ao exercer os Direitos Licenciados (definidos abaixo), Vocé aceita e
concorda estar sujeito aos termos e condi¢oes desta Licenga Publica
Creative Commons Atribuicdo-SemDerivacdes 4.0 Internacional
("Licenga Publica"). Na medida em que esta Licenga Publica possa
ser interpretada como um contrato, Vocé recebe os Direitos
Licenciados em contrapartida pela Sua aceitagdo destes termos e
condigdes, e o Licenciante concede-Lhe tais direitos em contrapartida
pelos beneficios que o Licenciante recebe por disponibilizar o
Material Licenciado sob estes termos e condigdes.

Clausula 1 - Definig¢des.

1. Material Adaptado significa material sujeito a Direito de
Autor e Direitos Similares que é derivado de ou baseado
no Material Licenciado e no qual o Material Licenciado é
traduzido, alterado, arranjado, transformado, ou de outra
forma modificado de uma maneira que requeira permissdo
com base no Direito de Autor e Direitos Similares detidos
pelo Licenciante. Para os fins desta Licenga Publica,
quando o Material Licenciado seja uma obra musical,
performance, ou fonograma, é sempre produzido Material
Adaptado quando o Material Licenciado é sincronizado em
relagdo temporal com uma imagem em movimento.

2. Direito de Autor e Direitos Similares significa direito de
autor e/ou direitos similares estreitamente relacionados
com o direito de autor, incluindo, mas nio se limitando a,
direitos de execucdo, radiodifusdo, fixagdo de sons, e
Direitos Sui Generis sobre Bases de Dados,
independentemente de como sejam classificados ou
categorizados. Para os fins desta Licenca Publica, os
direitos especificados na Clausula_2(b)(1)-(2) ndo sao
Direito de Autor e Direitos Similares.

3. Medidas Eficazes de Carater Tecnoldgico significam
aquelas medidas que, na auséncia de direito para tanto,
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ndo podem ser contornadas em jurisdigdes cumprindo
obrigacdes sob o Artigo 11 do Tratado da OMPI de Direito
de Autor adotado em 20 de dezembro de 1996, e/ou
acordos internacionais similares.

4. Excecdes e Limitagdes significam utilizacdo justa (“fair
use”), tratamento justo (“fair dealing”), e/ou qualquer
outra exce¢do ou limitacdo ao Direito de Autor e Direitos
Similares que se aplique a Sua utilizagdo do Material
Licenciado.

5. Material Licenciado significa o trabalho artistico ou
literario, base de dados, ou outro material ao qual o
Licenciante aplicou esta Licen¢a Publica.

6. Direitos Licenciados significam os direitos concedidos a
Vocé sujeitos aos termos e condicdes desta Licenca Publica,
que sdo limitados a todos os Direitos de Autor e Direitos
Similares que se apliquem a Sua utilizacio do Material
Licenciado e que o Licenciante tem o direito de licenciar.

7. Licenciante significa o(s) individuo(s) ou entidade(s)
concedendo direitos sob esta Licenca Publica.

8. Compartilhar significa fornecer material ao publico por
qualquer meio ou processo que requeira permissdo sob os
Direitos Licenciados, como reproducgio, exibicdo publica,
execucdo publica, distribuicdo, disseminacdo, comunicagio
ou importagdo, e disponibilizar material ao publico,
incluindo por vias pelas quais os membros do publico
possam ter acesso ao material a partir de um local e no
momento individualmente escolhidos por eles.

9. Direitos Sui Generis sobre Bases de Dados significam
outros direitos, que ndo o direito de autor e direitos
conexos, resultantes da Diretiva 96/9/EC do Parlamento
Europeu e do Conselho de 11 de Mar¢o de 1996 sobre a
protecdo legal de bases de dados, conforme emendada
e/ou sucedida, bem como outros direitos essencialmente
equivalentes em qualquer lugar do mundo.

10. Vocé significa o individuo ou entidade que exerce os
Direitos Licenciados sob esta Licen¢a Publica. Lhe, Seu,
Sua e Suas tém um significado correspondente.

Clausula 2 - Ambito.

1. Concessao da licenga.



De acordo com os termos e condi¢cdes desta
Licenga Publica, o Licenciante concede-Lhe, pelo
presente, uma licenca mundial, isenta de royalties,
ndo sublicenciavel, ndo exclusiva, e irrevogavel
para exercer os Direitos Licenciados sobre o
Material Licenciado para:

1. reproduzir e Compartilhar o Material

Licenciado, no todo ou em parte; e
2. produzir e reproduzir, mas ndo
Compartilhar, Material Adaptado.

Excecdes e Limitacdes. Para evitar duvidas, quando
Excecdes e Limitacdes sejam aplicaveis a Sua
utiliza¢do, esta Licenca Publica ndo se aplica, e
Vocé ndo precisa de cumprir com os seus termos e
condicoes.
Termo. O termo desta Licenga Publica esta
especificado na Clausula_6(a).
Meios/suportes e formatos; modificacdes técnicas
permitidas. O Licenciante autoriza Vocé a exercer
os Direitos Licenciados em todos os
meios/suportes e formatos conhecidos agora ou
criados posteriormente, e a fazer as modificacdes
técnicas necessarias para tanto. O Licenciante cede
e/ou concorda em ndo reivindicar nenhum direito
que proiba Vocé de fazer modificagdes técnicas
necessarias ao exercicio dos Direitos Licenciados,
incluindo modificagdes técnicas necessarias para
contornar Medidas Eficazes de Carater Tecnolégico.
Para os fins desta Licenca Publica, fazer
simplesmente modificagdes autorizadas por esta
Clausula_2(a)(4) nunca produz Material Adaptado.
Receptores subsequentes.

1. Oferta pelo Licenciante — Material
Licenciado. Cada receptor do Material

Licenciado recebe automaticamente uma
oferta do Licenciante para exercer os
Direitos Licenciados sob os termos e
condicdes desta Licenga Publica.

2. Sem restricdes subsequentes. Vocé nao
pode propor ou impor quaisquer termos
ou condic¢des, adicionais ou diferentes, ou
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aplicar quaisquer Medidas Eficazes de
Carater Tecnolégico, sobre o Material
Licenciado, se tal restringir o exercicio dos
Direitos Licenciados por qualquer receptor
do Material Licenciado.

6. Sem endosso. Nada nesta Licenga Publica constitui
ou pode ser entendido como uma permissdo para
afirmar ou sugerir que Vocé, ou que a Sua
utilizagdo do Material Licenciado, é conectado ao,
patrocinado ou endossado pelo, ou tem status
oficial concedido pelo, Licenciante ou terceiros
designados para receber atribuicdo como previsto

na Clausula_3(a)(1)(A)(Q).

2. Outros direitos.

1. Direitos morais, como o direito a integridade, nido
sdo licenciados por esta Licenga Publica, nem o sdo
os direitos de imagem, privacidade, e/ou outros
direitos de personalidade similares; contudo, na
medida do possivel, o Licenciante renuncia e/ou
concorda ndo exercer quaisquer desses direitos
detidos pelo Licenciante, na medida necessaria
para permitir que Vocé exerca os Direitos
Licenciados, mas ndo de outra forma.

2. Direitos de patente e marcas ndo se encontram
licenciados sob esta Licenca Publica.

3. Na medida do possivel, o Licenciante renuncia a
qualquer direito de cobrar-Lhe royalties pelo
exercicio dos Direitos Licenciados, quer
diretamente quer por meio de uma entidade de
gestdo coletiva, sob qualquer regime de
licenciamento voluntario ou legal, disponivel ou
compulsério. Em todos os outros casos, o
Licenciante reserva expressamente o direito de
arrecadar tais royalties.

Clausula 3 - Condi¢des da Licenca.

0 Seu exercicio dos Direitos Licenciados fica expressamente sujeito
as condigdes seguintes.
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1. Atribuicao.

1. Se Vocé Compartilhar o Material Licenciado, Vocé

deve:

1.

manter o seguinte, se for fornecido pelo
Licenciante com o Material Licenciado:

1. identificacdo do(s) criador(es) do
Material Licenciado e quaisquer
outros designados para receber
atribuicdo, de qualquer forma
razoavel solicitada pelo Licenciante
(incluindo por pseudénimo, se
designado);

2. um aviso de direito de autor e
direitos conexos;

3. um aviso que se refere a esta
Licenga Publica;

4. um aviso que se refere a exclusido
de garantias;

5. um URI ou um hyperlink para o
Material Licenciado na medida
razoavelmente exequivel;

indicar se Vocé modificou o Material
Licenciado e manter uma indicacdo de
quaisquer modificacdes prévias; e

indicar que o Material Licenciado é
licenciado com esta Licenga Publica, e
incluir o texto de, ou o URI ou o hyperlink
para, esta Licenca Publica.

2. Para evitar davidas, Vocé ndo tem permissdo sob
esta Licenca Publica para Compartilhar Material
Adaptado.

3. Vocé pode satisfazer as condi¢ées da Clausula

3(@)1)

de qualquer forma razoavel, tendo em

conta o suporte, os meios e o contexto no qual
Vocé Compartilhar o Material Licenciado. Por
exemplo, pode ser razoavel satisfazer as condigdes

por via

do fornecimento de um URI ou de um

hyperlink para um recurso que inclui a informagio

exigida.
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4. Se solicitado pelo Licenciante, Vocé deve remover
qualquer parte da informacgdo exigida pela Clausula
3(a)(1)(A) na medida razoavelmente exequivel.

Clausula 4 - Direitos Sui Generis sobre Bases de Dados.

Quando os Direitos Licenciados incluam Direitos Sui Generis sobre
Bases de Dados que se apliquem a Sua utilizacdo do Material
Licenciado:

1. para evitar duvidas, a Clausula_2(a)(1) concede-Lhe o
direito de extrair, reutilizar, reproduzir e Compartilhar a
totalidade ou uma parte substancial dos contetdos da base
de dados, desde que Vocé ndo Compartilhe Material
Adaptado;

2. se Vocé incluir a totalidade ou uma parte substancial dos
contetidos da base de dados numa base de dados em
relagdo a qual Vocé tenha Direitos Sui Generis sobre Bases
de Dados, entdo a base de dados em relagdo a qual Vocé
tenha Direitos Sui Generis sobre Bases de Dados (mas nio
os seus conteudos individuais) é Material Adaptado; e

3. Vocé deve cumprir com as condi¢des da Clausula_3(a) se
Vocé Compartilhar a totalidade ou uma parte substancial
dos contetidos da base de dados.

Para evitar duvidas, esta Clausula_4 suplementa e ndo substitui
as Suas obrigacdes sob esta Licenca Publica, quando os Direitos
Licenciados incluam outro Direito de Autor e Direitos Similares.

Clausula 5 - Exclusio de Garantias e Limitacio de
Responsabilidade.

1. Salvo se o Licenciante fizer separadamente uma
assuncido em sentido contrario, na medida do possivel,
o Licenciante disponibiliza o Material Licenciado “no
estado em que se encontra” (“as-is”) e “como
disponivel” (“as-available”), e nao faz representacoes
ou presta garantias de qualquer tipo relativamente ao
Material Licenciado, quer sejam expressas, implicitas,
legais ou outras. Isto inclui, mas ndo se limita a,
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3.

garantias quanto a titularidade de direitos, potencial
de comercializacdao, adequag¢ao a um fim especifico, nio
violacdao de direitos, auséncia de defeitos latentes ou
outros defeitos, exatiddo, ou existéncia ou auséncia de
erros, quer sejam ou nio conhecidos ou detetaveis.
Quando as exclusdes de garantias nao sejam
permitidas, na integra ou em parte, esta exclusiao
podera nao aplicar-se a Vocé.

Na medida do possivel, em nenhum caso sera o
Licenciante responsavel para com Vocé, com base em
nenhum argumento juridico (incluindo, mas nio se
limitando a, negligéncia) ou a outro titulo, por
quaisquer perdas, custos, despesas ou danos, diretos,
especiais, indiretos, incidentais, consequenciais,
punitivos, exemplares ou outros, resultantes desta
Licenca Publica ou da utilizacio do Material
Licenciado, ainda que o Licenciante tenha sido
advertido da possibilidade dessas perdas, custos,
despesas ou danos. Quando a limitacao de
responsabilidade nio seja permitida, na integra ou em
parte, esta limitacio podera niao aplicar-se a Vocé.

A exclusdo de garantias e a limitacdo de responsabilidade

acima previstas devem ser interpretadas de uma forma que, na
medida do possivel, mais se aproxime de uma absoluta exclusio
de, e renuncia a, toda e qualquer responsabilidade.

Clausula 6 - Termo e Cessacio.

1.

Esta Licenca Publica aplica-se durante o termo do Direito
de Autor e Direitos Similares aqui licenciados. No entanto,
se Vocé ndo cumprir com esta Licenca Publica, entdo os
Seus direitos sob esta Licenga Publica cessardo
automaticamente.

Quando o Seu direito de utilizar o Material Licenciado
tenha cessado nos termos da Clausula_6(a), sera
restabelecido:

1. automaticamente a partir da data em que a
violagdo seja sanada, desde que seja sanada dentro
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de 30 dias a contar da Sua descoberta da violacgio;
ou
2. com o expresso restabelecimento pelo Licenciante.

Para evitar duvidas, esta Clausula_6(b) ndo afeta qualquer
direito que o Licenciante possa ter de obter reparagido e
medidas legais cabiveis pelas Suas viola¢des desta Licenga
Publica.
Para evitar duvidas, o Licenciante também podera
disponibilizar o Material Licenciado sob termos ou
condicOes separados ou parar a distribuicdo do Material
Licenciado a qualquer momento; no entanto, tal ndo
cessara esta Licenca Publica.
As Clausulas_1,_5,_6,_7, e_8 continuardo em vigor apods a
cessacdo desta Licenca Publica.

Clausula 7 - Outros Termos e Condicoes.

1.

0O Licenciante ndo estard vinculado a quaisquer termos ou
condi¢des, adicionais ou diferentes, comunicados por Vocé,
salvo se expressamente acordado.

Quaisquer pactos, entendimentos ou acordos relativamente
ao Material Licenciado ndo indicados aqui sdo separados e
independentes dos termos e condi¢cdes desta Licenca
Publica.

Clausula 8 - Interpretacio.

1.

Para evitar duvidas, esta Licenga Publica ndo reduz, limita,
restringe ou impde condi¢cdes sobre qualquer utilizacdo do
Material Licenciado que possa ser legalmente feita sem a
permissdo concedida por esta Licenga Publica, e ndo deve
ser interpretada nesse sentido.

Na medida do possivel, se alguma disposi¢do desta Licenca
Publica for considerada inexequivel, sera automaticamente
reformada na medida estritamente necessaria para que se
torne exequivel. Se a disposicdo ndo puder ser alterada,
devera ser removida desta Licen¢a Publica sem afetar a
exequibilidade dos restantes termos e condigdes.
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3. Nenhum termo ou condi¢do desta Licenga Publica sera
renunciado e nenhuma falha no seu cumprimento
consentida, salvo se tal for expressamente acordado pelo
Licenciante.

Nada nesta Licenga Publica constitui ou pode ser interpretado como
uma limitacdo de, ou renudncia a, quaisquer privilégios e imunidades
aplicaveis ao Licenciante ou a Vocé, incluindo os resultantes dos
processos legais de qualquer jurisdicdo ou autoridade.






