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Resumo

O trabalho expbe e discute algumas das caracteristicas do jogo, especialmente do
videogame/game eletronico/videojogo (em que a interacdo digital, por meio do ambiente de
audio-e-video desenhado, se potencializa) — de como se d&do a construcdo de narrativas, a
producdo dos sentidos de imersdo e simulacdo e a mediagdo do “acordo” entre jogo e
jogador no game, em analise, The Stanley Parable, que além de (um) jogo, joga com o
préprio modus de se fazer um jogo / “how-to-do” (how-to-make-a-game).

Palavras-chave: Jogo; Jogo Eletrénico; The Stanley Parable.

1. O Jogo e 0 Jogo Eletrdnico (ou Videogame)

“O que ¢ um game?” O que define as caracteristicas de um jogo? O que define as

caracteristicas do jogo, e do jogo eletrénico?

Destarte, 0s jogos podem ser pensados como modus comunicacionais, com forga
histérica; como o tradicional xadrez ou mesmo como 0S mecanismos que atuam na
efetivacdo do teatro do oprimido, de Boal, e que ainda surpassam esse lugar: 0 jogo (ou o
ato de jogar) estd além da atividade humana — é perceptivel em animais — e de um
fendmeno fisico — € “um fato mais antigo que a cultura” (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante; mesmo em suas
formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fendbmeno
fisiolégico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto é, encerra
um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acao.
Todo jogo significa alguma coisa. N&o se explica nada chamando
"instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe
"espirito” ou "vontade™ seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira
como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica
a presenca de um elemento ndo material em sua propria esséncia
(HUIZINGA, 2000, p. 5).
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Portanto, o jogo é um elemento da cultura, mas que também esta fora desse amplo
conceito, uma vez que a existéncia do jogo exprime um recorte (“imaginagdo”) da

realidade, mas que so se confirma num “espirito supraldgico”, maior que a esfera humana
(HUIZINGA, 2000).

Para Jonatas Ferreira (2009), o jogo existe na confirmacao da troca, da interacdo, da
experiéncia num objeto nao-especifico.

O jogo ndo é objetivo nem subjetivo; o jogo ndo é determinado, nem
indeterminado. [...] A compreensdo do jogo sO é possivel mediante a
vivéncia do préprio jogar. O tipo de conhecimento que 0 jogo propicia,
por isso mesmo, apresenta uma relevancia hermenéutica evidente. A
relacdo entre vivéncia e compreensdo é, alias, fundamental no préprio
surgimento de um projeto hermenéutico, moderno de conhecimento.
(FERREIRA, 2009)*

O jogo se articula a partir da vivéncia de jogar e € imprescindivel numa analise das
formas de producdo de conhecimento contemporaneas. Até, pois, pode ser reconhecido em
producdes do cotidiano antigas e recentes e, mesmo, em produgdes de arte, no cinema, na

videoarte, etc.

E referivel que o estabelecimento do meio digital (meio em que se da o jogo
eletrénico), por outro lado, permitiu que outras possibilidades surgissem no que diz respeito
a producdo, distribuicdo e consumo signicos, dentre elas, a interatividade. Ainda que a
interatividade ndo tenha surgido com o digital, ela foi reconfigurada, potencializada,
ganhou um papel essencial dentro do novo meio. A interatividade, com a tecnologia,
retomou a ideia de subversdo da linearidade narrativa, que tedricos como Barthes ou
literatos como Jorge Luiz Borge abordaram (e que sdo importantes na perspectiva atual do
jogo). No entanto, o digital (e a interatividade do digital), que se viabilizou com a chegada
da internet e da ampliacdo do hipertexto, ja se indiciava desde o inicio do século XX, com o
cinema, a fotografia, com a reprodutibilidade técnica, com as possibilidades tecnoldgicas (e

as criagoes, ja, a época, do computador e do jogo eletronico) (GOMES, Renata, 2003).

O jogo eletronico surgiu na década de 60, décadas antes do langcamento da primeira
pagina da web, algum tempo depois do surgimento do primeiro computador (GOMES,
Renata, 2003).

A histéria mais contada diz que tudo comecou no ano de 1961, no
Massachusetts Institute of Technology, o MIT, quando um grupo de geeks

4 Citagdo do artigo disponfvel em: < quecazzo.blogspot.com/2009/04/gadamer-e-o-jogo-1-preliminares.html>. Acesso
01/05/2014, as 14:20h.
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escreveu um programa para testar o display visual do recém-chegado
PDP-1, um computador de ultima geracdo doado por uma empresa de
hardware a universidade. O programa era um jogo chamado Spacewar, em
que duas naves espaciais, controladas, cada uma, por um jogador,
tentavam acertar torpedos uma na outra, enquanto evitavam cair na area de
gravitacdo do sol (Kent, 2001: 15-21). Ha controveérsias quanto a este
inicio: segundo alguns autores, ele teria se dado 4 anos antes, num
laboratério do governo americano, onde um osciloscopio mostrava a
trajetdria de uma bolinha pulando de um lado para outro da tela, rebatida
por bastbes controlados por usuarios através de botBes (Poole, 2000: 15)
[...] Spacewar, se ndo o primeiro, 0 pioneiro mais emblematico do
formato, herdou caracteristicas de seu ancestral, acrescendo-as de uma
forma que s6 o digital poderia dar, no que diz respeito a implementacéo da
dindmica participativa do jogo em um meio tecnoldgico com capacidade
de representagdo (GOMES, Renata, 2003, p. 23).

A questdo é: os videogames, desde o criativo Spacewar, utilizam do aparato como
meio de tornar mais proxima e sensorial a relacdo entre o jogador e 0 jogo, ja anteriores —

transformando a nocdo de representacdo e 0 modo de jogar.

No mais, com a consolidacdo do digital, os jogos foram-se alterando, e recriando,
em alguma medida, a experiéncia digital; a participacdo e a interacdo se confundem: o0s
jogadores, deste modo, assumem uma fungdo mais importante e menos passiva sob a
maquina. E ainda mais, com o fim do século XX, os videogames conheceram um processo
de narrativizacdo, em que os graficos extrapolaram o nivel da 3% dimensao, possibilitando
que a simulacdo assumisse um papel ativo; reapropria-se, entdo, do caminho narrativo
audiovisual, vinculado, habitualmente (e originalmente), ao cinema (GOMES, Renata,
2003). O jogo eletrénico passa a ser uma ponte entre a nogdo comum de jogo e realidade a
nocdo de interacdo e audiovisual tecnoldgicas.

2. The Stanley Parable — Jogo do Jogo

I. O jogo

Figura 1 — Imagem: jogo
The Stanley Parable.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Foz do Iguagu — 2 a 5/9/2014

De acordo com o site-desenvolvedor®: “The Stanley Parable is an exploration of
story, games, and a choice. Except the story doesn’t matter, it might not even be a game,
and if you ever actually do have a choice, well let me know how you did it (“The Stanley
Parable é uma exploracdo de historia, jogos, e de uma escolha. Exceto que a histéria ndo
importa, pode nem ser um jogo, e se vocé, na verdade, tiver alguma vez uma escolha, bem
deixe-me saber como vocé conseguiu” [tradugdo nossa]). Na plataforma Steam, o enredo é
“The Stanley Parable is a first person exploration game. You will play as Stanley, and you
will not play as Stanley. You will follow a story, you will not follow a story. You will have a
choice, you will not have no choice. The game will end, the game will never end”’ (“The
Stanley Parable € um jogo de exploracdo de primeira pessoa. Vocé jogara como Stanley, e
vocé ndo jogara como Stanley. Vocé seguira uma historia, vocé ndo seguird uma historia.
Vocé tera uma escolha, vocé ndo tera uma escolha. O jogo terminara, 0 jogo nunca

terminard” [tradugdo nossa]).

ApoGs criticas positivas em sites especializados como o Metacritic, reviews de
usuarios comuns na Steam e no Youtube, o jogo indie da “historia-que-ndo-é-historia”

despontou - sdo mais de 4 milhdes de resultados numa busca comum no Google ®.

O jogo foi produzido pela Galatic Café, em 2013, para PC®, recriado a partir de uma
versdo-menor (mod / ficcdo-modificada) derivada do jogo Half Life, de 2011, e segue a
parabola peculiar de Stanley. Ao inicio, um narrador acompanha e conta a historia, informa
sobre o aparente conflito, desencadeador da narrativa; seguinte: Stanley trabalhava numa
firma e a sua fungédo era a de digitar botdes repetidamente, conforme as ordens de seu
“chefe”, entretanto, um dia, as ordens nao chegam, nao ha mais ordem aparente e os colegas
de trabalho de Stanley havia, por algum acaso, desaparecido. No entanto, o que se
assemelha a uma histéria que seguiria em busca da solucdo do mistério por seu
protagonista, em um tipico “jogo de personagem” (GOMES, Renata, 2003) se descontroi

em alguns minutos de jogatina.

Os movimentos de Stanley (os quais sdo simples e intuitivos, 0 mouse é usado para

0 limite-de-visdo e ha teclas direcionais e de “ativacdo” para pressionar botdes no

® Sitio disponivel em: <www.stanleyparable.com>. Acesso 28/11/2013, as 00:00.

® Sitio disponivel em: <www.stanleyparable.com>. Acesso 28/11/2013, as 00:00.

" Sitio disponivel em: <www.stanleyparable.com>. Acesso 28/11/2013, as 00:00.

8 Sitio disponivel em: <www.google.com.br>. Busca (“The Stanley Parable”) 18/06/2014, as 15:30.

® De acordo com plataforma Steam, disponivel em: <http://steamcommunity.com/app/221910?I=portuguese>. Acesso
04/12/2013, as 02:00.
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gameplay) sdo acompanhados pelo narrador, que fala sentimentos, expressa acOes e,
mesmo, movimentos (mas que até, entdo, € um narrador onisciente tipico), porém, logo,
perde essa e assume outra funcao; o narrador-orientador passa a predizer os comandos e as
direcdes de Stanley, o que ele deve fazer e para onde ir. “Stanley decided to go the meeting
room”, “Stanley walked through the door on his left”, “Stanley walked upstairs”, antes de
qualquer acéo ser conduzida. A narra¢do conta todos 0s movimentos no passado, como se ja
ocorridos, porém, Stanley ndo os fez, por vezes, o jogador que se “veste” de Stanley nem
tomou ideia do caminho dito, da escolha-ainda-ndo-tomada, feito que propicia a
comunicagdo do narrador uma carga de previsdo e, principalmente, de ordem a seguir —
carga responsavel por carregar o mote do jogo e possibilitar o questionamento do espago

virtual, no jogo, e no artigo, que segue.
I1. Imersdo e Simulacdo

Stanley é obrigado a seguir as ordens? No primeiro entrave, em que Stanley, em
uma sala, se depara com duas portas, e 0 narrador complementa “Stanley walked through
the door on his left”, cabe ao jogador decidir seguir a direita ou pela esquerda, para lancar,
enfim, o conflito — o0 empasse entre ordem x desordem / narrador x personagem / maquina x
jogador. Déa-se, portanto, uma quebra da estrutura ou do tido como “jogo de personagem”
(GOMES, Renata, 2003).

E importante compreender, anteriormente, a significacio de agenciamento — isto &,
“o poder satisfatorio de exercer acdes significativas e observar o resultado de nossas
decisdes e escolhas” (MURRAY, 2000 apud GOMES, Renata, 2008, p. 22). E o
agenciamento que possibilita ao interator — ou jogador — agir como um personagem do
mundo ficcional, de participar da narrativa, esta, vista como mais que a historia de fundo —
como a relagcdo do player (GOMES, Renata, 2008), sua “atuacdo cinestésica” (GOMES,
Renata, 2008 apud DARLEY, 2000) — se entender ou ndo com o narrador.

A partir desse poder de engajamento, ha duas possibilidades dadas pelos jogos
contemporaneos: a atuacdo por meio dos “jogos de personagem” e a dos “jogos de
simulagdo” (GOMES, Renata, 2003) — lugar de onde parte o valor da imerséo e também do

“duplo” questionavel da Parabola de Stanley.

Os jogos de personagens sdo 0s em que o jogador “veste” um personagem, um

corpo virtual, que segue a vida desse, por ambientes navegaveis e por uma histéria e, cria
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sensacgdes de empatia, de proximidade, de ativacdo, a exemplo Final Fantasy, Resident Evil,
Mario, Tomb Raider, Half Life. Por sua vez, os jogos de simulacéo séo aqueles em que ha a
coordenacao de um sistema, de parametros, a exemplo SimCity, em que se gerencia uma
cidade, ou The Sims, entre outros (GOMES, Renata, 2008). “Neles, normalmente, o jogador
ocupa a posi¢do de um deus ou demiurgo, ndo estando ‘fisicamente’ inserido no ambiente
do game ou mesmo implicado diegeticamente, muitas vezes” (GOMES, Renata, 2008, p.
27-28). No ultimo caso, um dos maiores aspectos visiveis é o conflito instaurador com o
tradicional quadrifasico aristotélico, com o padrao ‘comego, meio e fim’; hd uma subversao
da narrativa e do laco que une jogador e jogo, suas regras, acordos e escolhas, uma vez que
0 iniciar o jogo €é imediato, instantaneo e o fim pressupde apenas o desejo do player — por

quanto tempo ele quer jogar; acao que se repete sem fim.

De pé nesses conceitos, e de volta para o jogo, entdo: acatar ou contrariar o

narrador?

e Em The Stanley Parable, ao aceitar as ordens, o jogador é guiado pelo
escritorio, entre portas e caminhos descartados, até um espaco sob a sala do
chefe de Stanley, que serve para monitoramento e controle (“Mind Control
Facility”) dos funcionarios e por fim, a um “céu”, ao fim. Nao ha resolugao.

O conflito se perde e 0 jogo reinicia.

e Contrariando o narrador, os caminhos se confundem, Stanley “assume” o
controle e esse e o narrador entram em conflito. Stanley ainda que ndo se
pronuncie, ndo é escutada sua voz, ndo é visto seu corpo (jogo de primeira
pessoa); as acdes que o jogador tomam opbdem-se/no ao narrador. O narrador
enraivece-se, mas acompanha Stanley, confundindo, discutindo,
transformando o espaco de uma hora pra outra. O narrador assume sua
posicdo de maquina e afirma que Stanley ndo possui controle da realidade,
no entanto, o proprio jogo pode ser desorganizado e entrar em caos, com a

insisténcia do personagem.

O que inicia como um jogo de personagem, cujo protagonista busca a resolugédo de
um mistério se interpde, se reconfigura em uma simulacdo, continua, de recomecos e
reinicios, tentativas e discussdes entre narrador e narrado em um ambiente virtual, que antes

escritério pode se passar por um ambiente de pixel disfuncional, ou uma versdo do local
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com paredes mal-acabadas, um apartamento, tubos de escape, um museu da programacao,
etc — contrapde-se nesse ambiente a propria simulacéo dos jogos, a capacidade entre deus e
homem comandado, sem escolha, uma vez que essa questao, além de sistémica, faz parte do
préprio jogo, e dessa interacdo com o real. Por meio dessas interseccdes, desses desniveis,
da nocéo de vestimenta ou simulacéo, no caso especifico, da quebra de histéria e da tomada
de funcao diferente/dupla, se constréi uma imerséo.

O jogo como meio imersivo propde uma existéncia a partir do real e da sensagédo do
real — um ambiente imersivo.
Imersdo insiste no fato de estarmos dentro de uma substancia material,
presenca, no fato de estarmos em frente a uma entidade bem delimitada.
Imersdo, portanto, descreve 0 mundo como um espago vivo, um ambiente
que da suporte ao sujeito corporificado, ao passo que presenca confronta o
sujeito da percepcdo com objetos individuais. Mas ndo poderiamos nos
sentir imersos num mundo sem a sensacao de presenca dos objetos que o
ocupam, e estes mesmos objetos ndo poderiam estar presentes para nés, se
nado fizessem parte do mesmo espaco que 0S NOssos corpos. Isto significa
que os fatores que determinam o grau de interatividade de um sistema

também contribuem para sua performance com um sistema imersivo
(RYAN, 2001: 67-68, apud GOMES, Renata, 2008, p. 63).

Esse ambiente, que constréi (construido em) The Stanley Parable é ainda mais
especifico, por se tratar de uma metafora do préprio ambiente digital, uma metalinguistica
prépria, um jogar do préprio ato comum de jogar um jogo ou um jogo eletrénico, da
vivéncia por dentro, da programacéo, desenho e especificidade técnica.

I11. Mediacéo e Jogo do Jogo

As questdes se problematizam em esferas da narrativa, da linguagem, na historia, a
posicdo de Stanley, o ambiente e a construcdo fixam esse espaco. Repensar a construgédo
das narrativas audiovisuais para jogos eletronicos, e ao pensar o meio digital, repleto de
possibilidades, no lugar onde, ele, o jogo é desenhado, a vivéncia modelada, e
principalmente, no lugar do jogador, nesse contato, na mediacdo, € essencial para entender
as relacoes entre play/game e player/gamer, de um jogo comum, de Stanley Parable ou das
suas questdes internas, seja essa mediacio “fluida” ou “mais solida” (RIBEIRO; FALCAO,
2009).

Trabalhando no processo de relacionamento do homem para com o duo
jogo/real, essa mediacdo pode se apresentar tanto de forma fluida,

desenhando fronteiras que se mostrem borradas (ndo plenamente
identificadas), que permitam que ficcdo e realidade se encontrem, quanto
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de forma mais sélida, realmente fazendo com que o usuario/jogador
experimente um sentimento de deslocamento, supressao espacgo-temporal
através de um processo de imersao (RIBEIRO; FALCAO, 2009, p. 4).

“Apreender um mundo como real é sentir-se inserido nele, ser capaz de interagir
fisicamente com ele, e ter o poder de modificar tal ambiente. A conjuncdo de imerséao e
interatividade leva a um efeito conhecido como telepresenca” (RYAN, 1994, apud
KLASTRUP, 2003a, p. 295, apud RIBEIRO; FALCAO, 2009, p. 6). Por meio da
telepresenca, o sujeito se submete a um processo de comunicacao e interacdo proprio. Para
RIBEIRO e FALCAO (2009, pag 9):

[...] ocasiona, de forma efetiva, ou a suspensdao temporaria dos
referenciais sociais comumente utilizados na vida cotidiana (evidenciando
assim a funcdo delimitadora), ou o redimensionamento (quanto as suas
importancias e utilidades) desses mesmo referenciais (salientando desta
forma a funcdo mediadora), mas ndo inibe o aprendizado social de tais
experiéncias. [...] vivenciado [...] pelos usuarios dos ‘mundos virtuais’,
possibilita a emergéncia de situacdes sociais particulares, temporarias,

mas que podem servir de base para exploracdo de territérios cognitivos e
existenciais.

O que ndo é contraditorio, Santaella (2009) havia discutido a relacdo de paroxismo e
a existéncia da retroatividade na comunica¢do, como a comunicacao atual das midias e os
jogos, por sua vez, falam de si mesmos para si mesmos, sem um receptor padrdo ou um ja
padronizado, esse receptor entende e conhece o digital, ja& partilha do mundo virtual e
possui conhecimentos peculiares. O jogo, e 0 universo imersivo, em contato com o jogador
“criou” um ambiente proximo a uma cotidianidade, de aprendizado, reapropriagdo e
sensibilidade, e ndo apenas no ato de jogar, mas na existéncia e na codificacdo em/dos
jogos. Em The Stanley Parable isso se coloca na vestimenta do personagem, na contrariacdo
do narrador, mas principalmente, na atribuicdo de valor e sentimento aquele momento e
aquelas circunstancias, ja conhecidas, que permitem a identificacdo, ou a serem conhecidas,
como a “obrigatoriedade frente a programacao”. No xadrez, ha um aprendizado do tipo
regular, em que questdes sociais e influéncias e outras relagdes de poder se notam, mas
principalmente, had uma partilha com o outro jogador e com a relacéo logica que se implica
na regra do ato. Ou mesmo na linguagem, “por detras de toda expressdo abstrata se oculta
uma metafora, e toda metafora e jogo de palavras. Assim, ao dar expressao a vida, 0 homem
cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza” (HUIZINGA, 2000, p. 8),

que vai além e se coloca também nos mundos paralelos, cabiveis nos limites de um jogo.
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The Stanley Parable conduz o jogador a esse ambiente e o trds para narrativa, encena
um estado, joga com o recorte de mundo do jogo e questiona sobre esse poder, essa

modelacdo e esse limite...

Ora, todo jogo eletronico diz respeito ao recorte da simulacdo do mundo virtual
como narrativa que permite a imersdo e € permitido também por essa. Sendo a imersdo em
seu estado mais avancgado, apos o 3D, capaz, até, de desarticular, confundir o real e o
virtual, a ativacdo do objetivo — “entrar no jogo” —, 0 que seria 0 Ultimo estagio da ideia de
entrancia no filme, instaurada ainda com o cinema, com o audiovisual do inicio do século
XX (MENEGUETTE, Lucas Correia, 2010).

Citando Arlindo Machado, Renata Gomes simplifica essa posi¢cdo do jogador e da
realidade:
O sujeito implicado nos dispositivos de realidade virtual ¢ agora um
sujeito agenciador, um sujeito que dialoga, que interage com as imagens
(com sons e com estimulos tateis). Ele ganha, portanto, potencialidades
novas, ainda pouco conhecidas e mal utilizadas, além de passar a conviver
num universo de acontecimentos muito mais complexo, um universo que
passa a demandar dele respostas problematizadoras, respostas néo

inteiramente previstas (...) (Machado, 2007: 195, apud GOMES, Renata,
2008, p. 23).

3. Consideracodes finais

As possibilidades do jogador e das regras do jogo foram ampliadas. O jogador de
videogame pode jogar até sem saber dessas regras, ainda que os limites estejam visiveis no
monitor ou na tv. O digital ainda é recente, contudo ndo cabe em tal artigo, na analise,
menos, ainda, do objeto “jogo”, The Stanley Parable, por sua vez, apenas tauteado,

referencia as questdes proprias.

Faz poucos anos que os jogos eletrdnicos se imbuiram de inddstria, como sdo. A
ideia de 3D ndo é recente, mas se efetivou com o fim do século XX, e assim, a narrativa se
dimensionou e os jogos eletrénicos se aproximaram, de fato, da literatura, do cinema, das
artes visuais. The Stanley Parable é, com mais vontade, uma demonstracdo dessa
capacidade, mas também da distancia entre 0s jogos, e suas estruturas, das outras
producgdes, com acordos e sensorialidades especificas, interacdo propria — “how to make a
game!” Como se faz um jogo! Como? Paredes, narrativas, mecanicas e desafios? No mais,

The Stanley Parable é um jogo e néo se limita a, nem responde, essa questdo, ele joga com
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ela, como um jogo de personagem-simulacdo ou simulacdo de jogo-personagem — ou

personificacdo-dupla da simulacao de personagem?

No mais, 0 que essa producdo, 0 que um jogo, eletrénico ou nao pressupde? Até
aonde o homem tem escolna ou da sentido a “caixa-preta” (FLUSSER apud
PFUTZENREUTER), ao “registro numérico” (FLUSSER apud PFUTZENREUTER), ao
molde? (O narrado pode confrontar o narrador?) E principalmente, como essa caixa é

percebida, qual o papel do jogador, o sentido dado, qual a relagdo?

As narrativas extrapolam as palavras, 0 contexto e acrescentam outros aspectos
signicos ndo-expressos, mas ainda hd justificativas e caminhos a serem descritos, que 0s
jogos, e o jogar pressupde capacidade-além. As imagens perderam a I6gica do verbo, com a
tecnologia; 0 que essa relacdo impde sobre o jogo, a partir do jogo eletrénico, e em que iSso

incide na nossa dimensdo de realidade e do ato de jogar, ja e anteriormente, natural?

Entre tantas possibilidades e questfes que perpassam a no¢do de virtual e real, uma €
mais proxima e mais precisa: a relacdo entre jogo e conhecimento, por exemplo, entre The
Stanley Parable e o mundo do jogo, em si, questionado, e as relacdes cognoscitivas
possiveis: as perguntas, as questdes de si, de seu real/virtual; em uma retomada do que o
narrador / maquina coloca em algum momento (mote desse jogo - que traz, por sua vez, a

questdo de todo e qualquer jogo): serd, entdo, possivel fugir as/das regras do/no jogo?
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