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Apresentação  

Tudo começou com uma memória simples, mas que se tornou a semente de algo maior. Quando adolescente, eu tinha o hábito de  pegar  livros  emprestados  na  escola  ou  com  amigos.  A biblioteca, com seu  cheiro característico de páginas antigas e a expectativa de encontrar uma nova história, era um refúgio. Em casa,  minha  irmã  tinha  uma  coleção  completa  da  série Vagalume.  Eram  mais  de  vinte  volumes,  cada  um  com  uma capa  colorida  e  intrigante,  que  me  chamava  a  atenção  antes mesmo da leitura começar. 

Essas  histórias  me  prendiam  de  um  jeito  especial.  Algumas traziam  conexões  sutis  com  outras,  como  se  um  fio  invisível unisse  personagens e  universos  distintos.  A  cada  leitura,  eu não  estava  apenas  folheando  páginas,  mas  entrando em  portais  que  me  transportavam  para  realidades paralelas, onde tudo parecia possível. 

Houve  uma  vez,  em  especial,  que  marcou  profundamente minha relação  com  os  livros.  Peguei  um  exemplar  emprestado na  escola,  cujo  título  já  se  perdeu  da  memória.  Mas  a 
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experiência,  essa,  ficou  viva.  Nele,  era  possível  escolher  o destino  dos  personagens.  Não  se  tratava  de  uma  narrativa linear.  A  cada  escolha,  eu  decidia  se  o  herói  entrava  em  uma floresta  sombria  ou  se  preferia  enfrentar  o  perigo  de  um  rio turbulento. Era como segurar o volante da história com minhas próprias mãos. 

Não lembro o enredo exato, nem o nome do autor, mas nunca esqueci  a  sensação  de  poder  moldar  o  futuro  da  narrativa. 

Aquela dinâmica de leitura interativa me impactou de tal forma que  permaneceu  latente  por  anos,  guardada  em  um  canto especial  da  minha  memória,  até  que  em  2025,  durante  minha maratona  pessoal  de  escrever  vários  livros  ao  mesmo  tempo, essa lembrança despertou novamente. 

Foi então que percebi algo curioso: esse estilo de livro sempre esteve  presente  nas  estantes  das  livrarias,  em  coleções estrangeiras,  adaptações  brasileiras  e  até  reedições  modernas, mas eu nunca havia dado a devida atenção. E de repente, esse gênero parecia me chamar de volta, como um reencontro com uma paixão antiga. 
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Um livro-jogo, também chamado de  gamebook ou  livro interativo, é  uma  obra  que  mistura  literatura  e  jogo.  Diferente  dos romances tradicionais, em que o leitor segue um único caminho traçado  pelo  autor,  o  livro-jogo  coloca  nas  mãos  do  leitor  o poder de decidir. 

O  texto  é  dividido  em  seções  numeradas  —  que  podem  ser páginas,  parágrafos  ou  capítulos  curtos.  No  final  de  cada seção, o leitor encontra escolhas que determinam para onde a história vai. 

A  beleza  de  um  livro-jogo  está  em  sua  natureza híbrida. Ele não é apenas literatura, nem apenas jogo, mas a intersecção dos dois. 

Como  romance,  ele  oferece  enredos  envolventes,  descrições ricas  e  personagens  complexos.  Como  jogo,  ele  dá  ao  leitor  a sensação de controlar o destino, de que suas decisões importam. 

É como estar sentado à mesa de um RPG de mesa sem mestre, onde o narrador é o próprio livro, e os dados são substituídos por escolhas cuidadosamente estruturadas. 
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Essa  característica  cria  uma  relação  íntima  entre  leitor  e narrativa.  O  livro  não  é  mais  um  objeto  externo;  torna-se  um campo de experiência, um espaço de vivência. 

Quando decidi embarcar neste projeto em 2025, o que mais me chamou  a  atenção  foi  o  potencial  criativo  que  um  livro-jogo oferece.  Diferente  de  escrever  um  romance  linear,  aqui  eu precisei  pensar  em  ramificações,  em  universos  paralelos coexistindo dentro de uma mesma estrutura. 

É como arquitetar um labirinto: cada corredor pode levar a um beco  sem  saída,  a  uma  sala  secreta  ou  à  saída  triunfante.  O 

desafio é manter a coerência, de modo que cada caminho faça sentido  narrativo,  mesmo  que  nem  todos  levem  ao  desfecho mais satisfatório. 

Além disso, o livro-jogo abre espaço para temas variados. Pode ser  uma  aventura  épica  em  mundos  de  fantasia,  um  suspense policial  no  coração  de  uma  metrópole,  uma  trama  de  ficção científica  no  espaço  sideral  ou  até  uma  história  romântica  em que cada escolha muda o rumo de um relacionamento. 
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Um  aspecto  fascinante  desse  gênero  é  que  ele  convida  à releitura.  Enquanto  romances  tradicionais  muitas  vezes  são lidos  uma  vez  e  depois  repousam  na  estante,  o  livro-jogo praticamente pede para ser revisitado. 

Cada  vez  que  o  leitor  retorna,  abrindo  novas  portas  e explorando  novas  consequências.  A  sensação  de  descoberta nunca  se  esgota.  Isso  cria  um  ciclo  de  engajamento  mais profundo,  tornando  a  obra  um  companheiro  de  longo  prazo, não apenas uma experiência passageira. 

No centro dessa proposta está o leitor. Mais do que espectador, ele se torna coautor da experiência. 

Ao decidir virar à esquerda ou à direita, confrontar um inimigo ou recuar, confiar em alguém ou desconfiar, o leitor não apenas consome a história, ele a cria, a molda, a transforma. 

Isso gera um engajamento emocional único: se a escolha leva a um  final  ruim,  não  é  apenas  a  falha  do  personagem,  mas também  a  consequência  da  decisão  pessoal  do  leitor.  E,  da mesma  forma,  a  vitória  é  ainda  mais  saborosa  porque  foi conquistada por mérito de suas escolhas. 
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O momento atual é propício para esse tipo de projeto. Em um mundo cada vez mais digital, em que jogos eletrônicos oferecem interatividade  constante,  o  livro-jogo  surge  como  uma  ponte entre a tradição literária e a dinâmica dos games. 

Ele prova que o papel e a tinta ainda têm um poder imenso de imersão, principalmente quando colocam o leitor no centro da narrativa. Além disso, vivemos um período de redescoberta da nostalgia:  muitos  adultos  de  hoje,  que  foram  adolescentes  na época  dos  primeiros   gamebooks,  buscam  reviver  essa  sensação, enquanto novas gerações descobrem pela primeira vez o prazer da leitura interativa. 

Este  projeto  nasce  da  fusão  entre  memória,  paixão  literária  e desejo  de  inovação.  Inspirado  pelas  leituras  da  adolescência  e motivado  pelo  desafio  criativo  atual,  meu  objetivo  é  criar  um livro-jogo brasileiro contemporâneo, capaz de dialogar tanto com  leitores  nostálgicos  quanto  com  aqueles  que  estão descobrindo esse gênero pela primeira vez. 

Assim  como aquele  livro  esquecido  que me  marcou  na escola, espero que esta obra se torne, para muitos, um ponto de virada 
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—  um  portal  para  novas  experiências  de  leitura  e  para  a redescoberta do poder transformador das escolhas. 

No  fim,  a  proposta  é  simples  e  grandiosa  ao  mesmo  tempo: oferecer  uma  narrativa  em  que  cada  leitor  possa  se  ver  como protagonista,  decidir  o  destino  da  história  e,  quem  sabe,  até encontrar reflexos de suas próprias escolhas na vida real. 
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Instruções de Jogo  



Introdução 

Você tem em mãos um livro diferente de qualquer outro. Aqui, você  não  será  apenas  um  leitor  passivo  que  acompanha  uma história  do  início  ao  fim.  Este  é  um  livro-jogo,  um  híbrido entre romance e jogo de estratégia narrativa. Cada página é uma porta,  cada  escolha abre  um  caminho,  e  cada  decisão  molda o destino dos personagens. 

Diferente  dos  romances  tradicionais,  não  existe  apenas  uma trajetória reta até o desfecho. Aqui, o enredo se ramifica como galhos  de  uma  árvore  viva,  que  cresce  de  acordo  com  a  sua vontade.  Um  mesmo  personagem  pode  se  revelar  herói  ou traidor,  dependendo  do  olhar  que  você  lança  e  da  trilha  que decide seguir. Essa é a essência de um livro-jogo: transformar o leitor em protagonista ativo da leitura. 

Antes  de  mergulhar  nessa  experiência,  é  importante  entender como funciona o sistema de escolhas e quais são as ferramentas que você terá à disposição. 
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1. Como Jogar 

Este  livro  está  dividido  em  páginas  numeradas.  Cada  seção corresponde  a  uma  cena,  um  acontecimento  ou  um  momento de  reflexão.  Ao  final  de  muitas  dessas  seções,  você  encontrará instruções que direcionam sua leitura: 

   “Se decidir confrontar o suspeito, vá para a página 42.”  

   “Se preferir observar em silêncio, siga para a página 87.”  

Essas instruções não são sugestões literárias: são regras de jogo. 

Segui-las corretamente é essencial para que a narrativa flua. 




2. O Papel do Leitor 

Você  não  será  apenas  espectador:  será  o  agente  que  guia  as escolhas. Imagine-se como alguém que segura as rédeas de um cavalo  indomado;  cada  puxada  de  corda  leva  a  um  caminho diferente. Seu papel é decidir se confia, se desafia, se se arrisca ou se recua. 

Não existe escolha “certa” ou “errada” — apenas caminhos que conduzem a finais distintos. Em alguns, encontrará vitórias; em 
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outros, derrotas. Haverá também finais ambíguos, que refletem as zonas cinzentas da vida real. 




3. Sistema de Releitura 

Ao  terminar  uma  primeira  vez,  você  perceberá  que  muitos ramos  da  narrativa  ficaram  inexplorados.  Essa  é  a  beleza  do livro-jogo:  ele  convida  à  releitura.  Cada  retorno  oferece  novas descobertas,  como  caminhar  por  uma  cidade  conhecida  e encontrar uma rua que nunca havia notado antes. 




4. Inventário e Regras Opcionais 

Embora a base da experiência esteja nas escolhas de leitura, há também  elementos  opcionais  de  jogo  de  RPG  solo.  Você poderá  anotar  itens,  pistas  e  até  pontos  de  energia.  Algumas seções  exigirão  que  você  possua  determinado  objeto  ou informação para prosseguir. 

Para facilitar: 
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  Use o espaço no início das ramificações da história para anotar inventário e decisões importantes. 

  Marque  páginas  que  pareçam  relevantes,  mas  cuidado: nem sempre retornar é possível. 

Esses elementos aproximam a experiência de uma campanha de RPG,  mas  podem  ser  ignorados  caso  prefira  uma  leitura  mais fluida. 




5. Condições de Derrota 

Em alguns caminhos, suas escolhas levarão a becos sem saída: personagens mortos, missões fracassadas, verdades ocultas para sempre. Se isso acontecer, não encare como fracasso. É apenas um  dos  possíveis  desfechos.  Recomece  do  início  ou  de  um ponto anterior e explore novas rotas. 


A História 

Agora  que  você  entende  como  jogar,  é  hora  de  conhecer  a essência da história. 
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Este  livro  se  passa  em  um  Rio  de  Janeiro  contemporâneo, uma cidade onde o brilho do carnaval convive lado a lado com as  sombras  da  violência  urbana.  Aqui,  festa  e  tragédia  se misturam,  e  a  linha  entre  segurança  e  perigo  é  mais fina do que nunca. 

No centro da trama estão Alice e Fernando, personagens que vivem o conflito entre vida pessoal e  missões perigosas. Entre eles há segredos, escolhas difíceis e dilemas que não permitem respostas  fáceis.  Ambos  carregam  cicatrizes  do  passado  — 

feridas  familiares,  memórias  de  perda,  lembranças  de  batalhas contra forças maiores do que eles mesmos. 

A história mergulha em temas como: 

  O peso da vingança. 

  O dilema entre proteger a família ou buscar justiça. 

  A linha tênue entre heróis e vilões. 

  O  impacto  das  decisões  pessoais  em  um  cenário  social maior. 
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Sem  entregar  os  detalhes  específicos,  podemos  dizer  que  o enredo  mistura  suspense  policial,  drama  familiar  e  intriga política.  Governadores,  agentes  secretos,  milícias  fictícias  e cidadãos  comuns  se  cruzam  em  um  mosaico  narrativo  que reflete a complexidade da vida carioca. 

Enquanto o carnaval explode nas ruas com música, serpentinas e  cores,  tramas  obscuras  se  desenrolam  nos  bastidores  do poder. O leitor encontrará corredores de palácio, becos de  favela,  apartamentos  modestos  e  avenidas iluminadas,  sempre  com  a  sensação  de  que  há  al go escondido por trás de cada porta. 


A Experiência de Leitura 

O que você encontrará neste livro não é apenas uma história de ação  ou  mistério.  É  também  uma  jornada  de autoconhecimento.  Ao  guiar  Alice  e  Fernando,  você  se  verá diante de dilemas que ecoam na vida real: 

  Até  onde  vale  sacrificar  o  presente  em  nome  de  uma promessa de futuro? 
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  É possível proteger quem se ama sem abrir mão de parte de si mesmo? 

  Quando a justiça se confunde com vingança, o que resta ao indivíduo? 

Essas  perguntas  acompanharão  sua  leitura,  dando  peso  às escolhas que fizer. 


Dicas de Jogador 

1. Leia  com  atenção.   Pequenos  detalhes  em  descrições podem se tornar decisivos mais adiante. 

2. Anote  suas  decisões.   Saber  por  que  escolheu  um caminho ajuda na releitura. 

3. Não  tenha  medo  de  errar.   Cada  derrota  é  parte  da jornada. 

4. Experimente variações.  Leia sozinho, em silêncio, ou em  grupo,  debatendo  qual  caminho  seguir.  Isso transforma a experiência em algo ainda mais rico. 
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5. Aceite a ambiguidade.  Nem todas as  perguntas terão respostas definitivas. 


A Promessa do Livro 

Ao embarcar nesta leitura, você se tornará coautor da narrativa. 

Cada  decisão  sua  será  um  tijolo  na  construção  do  enredo. 

Quando  terminar,  poderá  olhar  para  trás  e  dizer:   “Foi  essa  a história que eu vivi.”  

Mas  lembre-se:  outros  caminhos  esperam.  O  mesmo  livro guarda  universos  paralelos,  prontos  para  emergir  a  cada releitura. O poder está em suas mãos. 


Conclusão 

Este  livro-jogo  é  um  convite:  a  atravessar  ruas  iluminadas  por confetes e becos sombrios de silêncio, a escolher entre amor e dever, a descobrir que cada decisão carrega consequências. 

Não há heróis prontos, nem destinos fixos. Há apenas escolhas 

— suas escolhas. 

Prepare-se. A história começa agora. 
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Era  uma  típica  tarde  de  verão  carioca.  O  sol  ardia  impiedoso sobre  os  prédios  de  Copacabana,  refletindo  nas  janelas  como lâminas  afiadas  de  luz,  e  o  ar  carregava  aquele  cheiro característico de maresia misturado ao asfalto quente. O Rio de Janeiro  pulsava  em  ritmo  frenético,  mas,  para  Alice  Nóbre,  o corpo pedia pausa. 

Ela acabara de sair de um plantão de 24 horas. Havia passado a madrugada e a manhã cuidando de Dona Matilde, uma senhora de  oitenta  anos,  viúva,  que  vivia  sozinha  em  um  apartamento antigo  na  Rua  Barata  Ribeiro.  Dona  Matilde,  embora  lúcida, carregava o peso das limitações físicas: precisava de ajuda para tomar  banho,  para  se  locomover  pela  casa  e  até  para  se alimentar.  Alice,  com sua  paciência  e  do
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