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NARRATIVE DESIGNER — GAME WRITER TEST

Este é um teste ndo pago de desenvolvimento de arco narrativo. Ele assume carater eliminatdrio; portanto, a nao
execucdo ou execucdo fora do contexto solicitado implica em impossibilidade de participar do processo seletivo.

Serdo apresentados dois personagens para os quais um conjunto de tarefas devera ser executado, tendo como guia um
tema pré-definido.

UNIVERSO

O universo criado deve situar-se em um contexto Mistico, Filoséfico e de Dark Fantasy.

PERSONAGENS
e A.Thalatth (premissas no Anexo A)

e B. Livre escolha do escritor

TAREFAS
e A. Crie 0 argumento que envolva os dois personagens. (Max. 15 linhas)

Este argumento (escrito em portugués) deve assumir que o personagem B estd em algum tipo de jornada e, por
alguma razao, frequentemente se encontra com o personagem A.

e B. Desenvolva didlogos para trés encontros distintos entre A e B. (Max. 35 linhas por encontro)

Os didlogos (escritos em portugués) devem evidenciar o argumento e o arco narrativo completo envolvendo ambos
0s personagens.

PREMISSAS

O formato do arquivo de entrega devera ser .DOC (Word) e encaminhado para o e-mail: gamesdarkcloud@gmail.com

DEFINICOES
e A.ARGUMENTO

E um texto corrido que conta de forma simples a histéria e ndo possui didlogos. Descreve a histéria em sua forma
mais basica, apresentando a ideia central da trama, seus personagens principais e o conflito central. O argumento
serve como um resumo do que acontecerd no roteiro. Ele estabelece o esqueleto da histdria, delineando os
principais pontos da trama, como a premissa, o objetivo do protagonista, os conflitos principais e as reviravoltas
gue ocorrerdo ao longo do enredo. O objetivo do argumento é ajudar a estabelecer uma visdo clara da histéria
antes de comegar a escrever os elementos do roteiro completo, permitindo que o escritor refine e desenvolva a
histéria com mais facilidade, antes de se aprofundar nos detalhes. Ele serve como uma ferramenta de
planejamento para o escritor, ajudando a estabelecer a estrutura e a dire¢cdo dos elementos que formam o roteiro.
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e B.RROTEIRO (guido)

E um documento completo com a sequéncia de cenas, descritivo de ac¢des, dialogos, todos os aspectos audiveis e
visiveis da narrativa. (N3o é solicitado neste teste!)

INFORMACOES

Caso existam duvidas relativamente ao que foi indicado, pedimos que ndo hesite em fazer contato conosco. Nosso
expediente é de segunda a sabado, das 10:00 as 20:00 horas. Os contatos de auxilio podem ser feitos por:

e E-mail: gamesdarkcloud@gmail.com

e Telefone: +351 210 962 003 (Portugal)
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Anexo A

O OVO COSMICO

Filosofo de Referéncia: Georges Bataille

Thalatth (O ovo césmico) — Um ser que encerra em si o principio feminino da criagdo, é o responsavel pelo ciclo
continuo de nascimento e morte, onde o caos e a transgressao caminham juntos em busca do prazer e da satisfacdo, na
eterna renovagao da existéncia.

e O ovo cosmico pode ser interpretado como um simbolo do potencial primordial e indiferenciado, gestando todas
as possibilidades da existéncia. Thalatth, como uma divindade associada a natureza e a fertilidade, pode ser vista
como uma personificacdo desse principio criativo e destrutivo contido no ovo césmico.

e Thalatth, como o Grande Utero, representa a natureza como o préprio ovo cdsmico, gestando e destruindo em
um ciclo continuo de renovacgao e existéncia. Ela encarna a dualidade do feminino profano, sendo tanto amorfa e
amoral quanto consciente e imoral, dependendo da perspectiva. Ele exprime o potencial erdtico da existéncia, o
erotismo é uma forma de transgressao dos limites do ser, uma busca pelo sagrado através da experiéncia do
profano, contendo em si as possibilidades de criacdo e destruigdo, vida e morte.

Conceitos atrelados ao feminino

e Mulheres se submetem a prazeres imediatos;

e S3oincapazes de atingir a salvagao;

e N3do hdinteresse nem honra, moral ou disciplina;
e Veneram o arquétipo do diabo.

e A natureza é o GRANDE UTERO;

e A natureza gesta= NATUREZA E O OVO;

e Seanatureza NAO TEM CONSCIENCIA de si mesma ela é AMORAL;
e Seanatureza TEM CONSCIENCIA de si mesma ela é IMORAL.
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Pontos de entendimento chave

1. ATO DE TRANSGRESSAO — ultrapassa os limites impostos pelo SOCIAL

2. MORTE — deve ser confrontada para alcancar a liberdade e transcendéncia

3. Relagdao entre Morte e Transgressao: A morte e a transgressdao compartilham uma relagdo intima, onde a
transgressao atua como meio de desafiar e ultrapassar os limites sociais. Essa dinamica frequentemente incorpora
a morte — um fendmeno mistico e enigmatico — como um componente vital para atingir liberdade e
transcendéncia.

4. Papel da Sociedade na Construc¢do de Limites: A sociedade moderna estabelece regras e limites que suprimem
instintos e desejos humanos. Para alcancar a liberdade, é preciso transgredir essas normativas, o que pode incluir
a violagdo de tabus, a exploragdo do prazer e do éxtase em experiéncias limitrofes, e a reflexdao sobre a morte
para confrontar a finitude da vida. A sexualidade humana, entrelagada com desejos de violéncia, morte e
espiritualidade, exemplifica essa busca transgressora, permitindo ao o individuo entrar em contato com aspectos
da existéncia que sado frequentemente reprimidos ou ignorados.

5. Morte como Transcendéncia: A morte transcende sua condi¢ao de inevitabilidade, oferecendo uma via para
compreender mais profundamente a vida e a existéncia. Tal compreensao emerge através da transgressdo e do
mergulho no desconhecido.

6. O Feminino como Transgressao e Ciclo de Vida: O feminino, identificado como fonte primordial dos desejos
humanos, representa a prépria esséncia da transgressdo. A expressao sexual, ¢ uma maneira de confrontar a
morte, pois representa tanto a continuidade da vida através da reproducdo quanto a dissolu¢do dos limites do
eu. Na maternidade ha o apogeu dessa dinamica, simbolizando um ciclo continuo de busca por prazer e confronto
com a morte, através da deteriora¢do da nova vida.

7. lluminagdo através da Transgressao: Portanto, morte e transgressdo sao conceitos interligados pela superagao
de barreiras sociais. A transgressao, ao instigar a reflexao sobre a morte, promove uma forma de transcendéncia.
Assim, a morte se apresenta ndo apenas como um fim, mas como uma experiéncia capaz de liberar o individuo,
propiciando um entendimento mais aprofundado da condicdo humana.



