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Os Lavros de J6

por Dr. Jekyll & Mr. Hyde

E num dia em que os filhos de Deus vieram apresentar-se perante o SENHOR, veio também Satands entre eles.
16 1:6
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PREPARAI-VOS

Heaven is all remembered
as an idea

for idiots

possessed by gods

that just waste space

Einstlirzende Neubauten, Heaven is of Honey

Ha um homem na terra, um Deus no Céu e um Diabo no Inferno: este, portanto,
é um jogo para trés jogadores.

O primeiro serd Deus. Deus usara dois dados de seis lados.

O segundo sera o Diabo. Satands contenta-se com um dado de seis lados.

O terceiro jogador é qualquer um. Sugere-se que a pessoa seja alguém comum;
poderia ser eu ou vocé. Nés também nos contentaremos com um dado de seis

lados.

Ndo importa o género, idade ou demais caracteristicas da pessoa — a partir de
agora ela sera chamada de “J¢”.

Escolha um ambiente confortavel. Pode ser uma boa idéia trazer algo para comer
e beber.

Separe quatro dados de seis lados e trés qualidades de “tentos” divididos em

grupos de seis unidades cada (fichas de poquer em trés cores, pilhas de trés tipos
de moedas, trés tipos de graos, trés cores de micangas...)

O jogo vai comegar.



ERGUEI-VOS

E num dia em que os filhos de Deus vieram apresentar-se perante o SENHOR, veio também Satands entre eles.

Entdo o SENHOR disse a Satands: Donde vens? E Satands respondeu ao SENHOR, e disse: De rodear a terra, e
passear por ela.

E disse o SENHOR a Satands: Observaste tu a meu servo J6? Porque ninguém hd na terra semelhante a ele, ho-
mem integro e reto, temente a Deus, e que se desvia do mal.

Entdo respondeu Satands ao SENHOR, e disse: Porventura teme J6 a Deus debalde?

Porventura tu ndo cercaste de sebe, a ele, e a sua casa, e a tudo quanto tem? A obra de suas mdos abengoaste e
0 seu gado se tem aumentado na terra.

Mas estende a tua mdo, e toca-lhe em tudo quanto tem, e verds se néo blasfema contra ti na tua face.

E disse o SENHOR a Satands: Eis que tudo quanto ele tem estd na tua méo; somente contra ele ndo estendas a
tua mdo. E Satands saiu da presenga do SENHOR.

16 1:6-12

Os Livros de J6 é um jogo narrativo onde um personagem devera caminhar entre
dois dilemas representados por Deus e pelo Diabo. Este individuo é o protagonis-
ta (ou seria uma vitima?) das constantes apostas que estas duas figuras tém feito
deste o inicio dos tempos, com um tema central: onde comega e termina o livre
arbitrio?

Como ja foi dito, sdo necessarias trés pessoas para criar em conjunto o desfecho
desta aposta. O primeiro jogador sera Deus, o criador onisciente e senhor de tu-
do. Ele criou o universo, a realidade, o Céu, os Anjos, a Terra e os seres humanos.
Uma figura antiga e que apesar de representar conceitos mundanos, esta muito
além do que os humanos podem determinar. Para Deus a sua grande criacdo, o
ser humano, é uma obra prima. A forma de Deus pode variar, ele (ela?) nem se-
quer precisa emular nosso conhecido deus cristdo, mas sua figura sempre sera de
respeito e ordem. Sua manifestacdo na terra sempre sera representada como o
portador de alguma luz, como um senhor de idade com uma lamparina a éleo, ou



uma menina sabia carregando uma lanterna. Cabe ao jogador que o interpreta
descrevé-lo.

O segundo jogador serd o Diabo, o Capeta, Satanas, o adversario... é ele quem
desafia Deus, questionando-o quanto ao real valor da fé de J6. Para o Diabo, a
liberdade plena é agredida pela cobranca da fé em Deus. Sendo o préprio Demo-
nio um antigo servo de Deus, ele foi um dia um anjo fiel e fervoroso, que decaiu
ao se negar a servir nos Céus — preferiu a autonomia irrestrita no Inferno. Sua
figura é o caos da liberdade plena, e sua manifestagdo na terra serad de qualquer
sexo e idade, ficando a cargo do jogador que o interpreta descrevé-lo. O simbolo
do Demodnio é um belo fruto consumido por vermes, uma lembranca da eterna
batalha entre o Bem e o Mal.

Uma nova aposta comec¢a quando Deus e o Diabo escolhem o objeto de suas dis-
cussoes, o terceiro elemento que sera conhecido sempre como J6.

O terceiro jogador deve criar um personagem mortal, que até o inicio do jogo
conquistou as melhores satisfagdes na vida. Possui felicidade plena, bens materi-
ais fartos e muita saude. Este personagem pode ser um rico empresario, uma
chefe de familia bem sucedida, o vocalista de uma banda famosa, ou uma herdei-
ra jet-setter. De certa forma, este personagem pode até ndo se importar com a
fé, mas é dotado de grande moral e ética. Nunca roubou, enganou ou mesmo
perverteu algo em nome de seus interesses pessoais. Além disso, fazem parte do
seu carater o respeito, a humildade e o trabalho como forma de engrandecer o
ser.

Ap0s definir seus personagens, os trés jogadores podem determinar a época em
gue a histdria acontece. Sugere-se uma histéria contemporanea, mas nada impe-
de que o grupo, conhecendo outros cenarios, faca as adaptacdes necessarias.
Para Deus e o Diabo o tempo ndo significa nada, cada era oferece uma infinidade
de J6s a serem testados.



REGOZIJAI-VOS

He's a ghost, he's a god,
he's a man, he's a guru
You're one microscopic cog
in his catastrophic plan
Designed and directed by
his red right hand

Nick Cave and The Bad Seeds, Red Right Hand

Todos os jogadores reunidos, o primeiro passo é separar os dados de que cada
um deve lancar. Cada jogador possui um conjunto de dados distribuidos da se-
guinte forma:

Dados & Marcadores

Deus: dois dados de seis lados (2d6)
Diabo: um dado de seis lados (1d6)
J6: um dado de seis lados

Cada personagem também deve possuir um grupo de seis marcadores em trés
cores diferentes; cada cor para um dos personagens. Por exemplo:

Deus: seis fichas de péquer brancas
Diabo: seis fichas de péquer vermelhas
J6: seis fichas de poquer verdes

Narrativa de JO

A Narrativa comega com a apresentacdo do personagem que representa Jo. Este
inicia a histdria descrevendo um dia normal, onde alguma expectativa estd por se
realizar. Pode ser um aniversario planejado, uma reunido de negécios, o resulta-
do do vestibular ou simplesmente um churrasco para celebrar um feriado com a
familia e amigos.



Ao final da Narrativa somos transportados a um local que se encontra além deste
mundo, mas dentro do que existe. Ali Deus e o Diabo vao se manifestar, com os
demais jogadores descrevendo seus respectivos personagens, e um desafio deve
ser forjado.

O Desafio

O Diabo desafia Deus. Sugestdo de didlogo: este ser humano tem a vida fdcil. Pa-
ra este, qualquer que seja o desafio, tenho certeza de que ele ndo vai resolvé-lo
sem se importar com o que determinamos. Muito menos com o que vocé possa
significar. Somos irrelevantes.

Deus entdo aceita o desafio. Sugestdo de didlogo: minha obra é o estado da arte,
meu antigo discipulo. Que fagamos entdo um teste, tiremos um a um tudo o que
ele possui. E ainda assim, tenho certeza, ele continuard firme em sua estrutura.
Faca o que quiseres, s6 ndo atente contra sua vida. Se no final suas escolhas fo-
rem maiores do que eu ou a vocé, daremos tudo de volta e vocé deve aceitar que
minha obra é o verdadeiro estado da arte.

Deus e o Diabo ndo sdo meros expectadores, contudo. Eles devem se manifestar
ao redor de J6, guiando os acontecimentos conforme seus desejos, auxiliando a
narrativa. Ambos devem aparecer trazendo consigo o simbolo de luz ou a fruta
consumida de vermes discretamente, jamais de forma a revelar quem sao real-
mente. Um exemplo seria o Diabo aparecer com um vendedor de frutas e Deus
como um eletricista.

A tentacao

O personagem Jé nada sabe sobre a aposta. Durante seis turnos ele enfrentara a
perda de seus bens e tera seus valores testados. O Diabo sempre comega o turno
narrando a perda de um dos bens possuidos pelo personagem Jé e também apre-
sentara uma opc¢do imoral para que este item ndo seja perdido. Deus entdo lanca
seus dados. Esta sera o nivel de dificuldade do turno. Para que o personagem de
J6 supere o desafio imposto pelo Demoénio e impeca a perda de um de seus bens,

ele deve conseguir nos dados um valor superior ao de Deus.
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O personagem do Diabo lanca seu dado em seguida. Este nUmero representa a
pontuacdo que ele poderd oferecer a J6 em troca deste abandonar os seus pre-
ceitos. JO pode usar de seu livre arbitrio e emprestar pontos do dado do Diabo
para tentar suplantar o nimero oriundo dos dados de Deus. Entretanto, esta es-
colha impedird apenas a perda da sua posse ameacada, pois o personagem deve-
ra aceitar agir contra a sua ética e crenc¢a. Um fruto amargo serd mordido...

Finalmente, J6 lanca seu dado. Caso a sua pontuacdo seja maior do que a de
Deus, ele automaticamente podera narrar como o personagem superou o desafio
sem que seja abalada a sua convicgdo moral. Ao final da narracdo um marcador
sera colocado na mesa — este terd a cor de Jo.

Caso J6 tenha um numero menor que Deus, podera entdo escolher aceitar os
pontos oferecidos pelo Diabo: J6 devera narrar como conseguiu escapar do azar
sacrificando parte de seus principios morais. Representando este turno, um mar-
cador da cor do Diabo serd colocado sobre a mesa.

Porém, caso ndo aceite a oferta de Satanas, J6 enfrentard a perda da forma exata
determinada pelo Diabo, que narrara a desdita. Representando este desfecho,
um marcador da cor de Deus serd colocado sobre a mesa.

Ascensao ou Queda

Esta série de turnos vao se alternando. Os personagens Deus e Diabo vdo acom-
panhando a saga do personagem de Jé assumindo novas formas e participacgoes.
Ao final de seis turnos, os marcadores devem ser contados.

Caso Jo tenha um conjunto maior de marcadores, ele tera sido capaz de manter-
se integro, e um turno final devera ser narrado por Deus restabelecendo as per-
das de sua criacdo. O Diabo perde por enquanto, pois novos Jés surgem a cada
dia...

Porém, se os marcadores que representam o Diabo forem em maior nimero, J6

tera sucumbido as tentac¢des, falhando em escrever o seu destino com suas proé-
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prias palavras. O Diabo narra o ultimo turno, cobrando o preco amargo de sua
vitéria...

Caso a maioria dos marcadores seja da cor de Deus, J6 receberd o direito de sa-
ber a verdade sobre a aposta. Cabe a Deus narrar o Ultimo turno, manifestando-
se ao mortal e oferecendo sua bencdo, e garantindo que nem ele ou o Diabo vol-
tardo a interferir em seu caminho. Porém, nenhuma das perdas sera restaurada.

For so | created them free, and free they must remain...

John Milton, Paradise Lost



