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O X DA QUESTAO %

Como poderia ter surgido o Xadrez? 5

Qual a profundidade de sua simbologia, estrutura e mecanismos estratégicos? =
Inicialmente a homenagem ao inicio, pois a base de todo o caminho ¢ o “Xadrez”. =

E a origem de toda a questéo. %

Integrante do seletissimo grupo dos jogos de tabuleiro mais antigos ainda jogados na atualidade, seus 5
bracos abragcam todo o planeta e seus pés caminham por um longo tempo, firmes e resistentes, =

’ convidando mentes para uma continua nova danga. =
E fundamental adquirir o conhecimento do Xadrez tradicional, pois ele ¢ a base do “Mapa Sagrado”. %
Sendo de dominio publico existem inimeros métodos para reforcar o aprendizado sobre: 5

0 posicionamento das pecas, seus movimentos, o que é permitido e o que proibido fazer. =
Acesse virtualmente e escolha aqueles que mais lhe agradar. =

Dedique-se ao Xadrez e torne-se um mestre Piramidrez %

Quanto maior for a intimidade e a compreensdo do simples, maior amplitude de possibilidades e 5
recursos sera naturalmente alcancada perante o complexo. =

Sendo assim, quanto mais entender e incorporar a movimentacao e o alcance das pecas, melhor [

sera o rendimento do conjunto das acoes. %

O objetivo é exercitar, compreender e aprimorar a dindmica das possiveis combinagdes entre as pecas de 5
seu exército. =

“O Xadrez ¢ a prova do Livre Arbitrio humano” =]

(Abul Hasan Ali 1bn Husain Ibn Ali Al-Masudi / Almagudi) %
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APRESENTACAO
Pirdmidrez
é um multijogo
inspirado no Xadrez
que gradativamente adquire
personalidade de RPG e virtualiza
em possibilidades.

Seus bragos abragam e seus passos passeiam
por Dimensdes que abrirdo, gradativamente, novas Dimensoes.

A forma de jogar é sempre baseada no Xadrez e inimeras novas formas
de jogabilidade, denominadas de “Realidades” vao sendo apresentadas pouco
a pouco, onde cada uma introduz, ou, retira algo da dindmica tradicional do Xadrez.
Um jogo com possibilidades infinitas, somadas as possibilidades
jainfinitas do Xadrez que oferece uma ampla escolha na forma de entretenimento e estudo.

Isto permite estabelecer, contratando antes do jogo, qual sera efetivamente o grau disposto a ser

percorrido pelas partes, enquanto caminham pelo “Verso”, disponibilizando um alto grau de autonomia na

construcdo (nivel) de cada partida, com a perspectiva de evoluir em complexidade, enquanto vai

introduzindo novos elementos (no enredo, nos acessorios / Nos personagens / nos cenarios / nas midias...)

enquanto saboreia a “Narrativa Lendaria” contando a saga vivenciada pelos “Origindrios Nomades”,

enquanto “Libertus Gravitarius que navegam pelo Verso reconhecendo, delineando e aperfeicoando o
“Mapa Sagrado”.
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ESCLARECIMENTOS

SOBRE A PEDAGOGIA

Piramidrez convida a um mergulho profundo nos mecanismos do Xadrez utilizando os Tabuleiros, como
um laboratério experimental, para treino de jogadas e estudos de movimentacdo com pecas especificas,
assim como o exercicio da dindmica espacial das pecas no tabuleiro, reduzindo ou ampliando o campo de
acéo.

Jogo indicado a partir dos sete anos reforcando sua propriedade pedagdgica.

Vocé pode utilizar os Tabuleiros separadamente e isoladamente.

Com o Tabuleiro maior (vocé podera praticar o Xadrez convencional) dar inicio a Fase | de Piramidrez
que foca o exercicio pontual das pecas, reforcando o papel de cada uma, assim como as possiveis relacées
entre elas.

Com os Tabuleiros menores vocé poderd acompanhar a dinamica comportamental das pecas em
DimensBes reduzidas, praticar jogadas estratégicas, partidas rapidas com limitado numero de pegas,
simulacdo de finais de partida etc.

Sugestao de apresentacéo e estudo:

Dos 00 aos 07 anos = Xadrez tradicional

Ap0s 07 anos = Série |

Ap0bs 14 anos = Série Il e Série 111

SOBRE A DUALIDADE
ual a importancia do mergulho reflexivo sobre a Dualidade, quando um planeta inteiro se mostra
Qual t d Iho refl b Dualidad d laneta int t
polarizado?
O Xadrez é nitidamente uma representacdo da “Realidade Dual” que a mente observa, percebe, constata
em toda e qualquer parte.
A Dualidade é tudo o que existe (e 0 que ndo existe também) e tudo o que existe (e 0 que ndo existe
também) € dual.
% Esta perspectiva, apresentada de forma contundente no Xadrez, onde 0s opostos regem hegemdénicos com 2
2 a premissa original de uma batalha entre dois adversarios em equilibrio absoluto de forcas e que buscam 5
— uma hegemonia absoluta (aniquilar seu oposto = vitoria absoluta) sera ampliada para multiplas 5
= Dimensoes. =
% Natural existir a aproximacéo e o afastamento disso que existe enquanto Dualidade. De um extremo ao 2
= outro, da régua que rege 0 mapa, uma danca continua de experimentac6es dos seus graus diferenciados de 5
= encontros. =]
% Existem regides/periodos em que as coisas podem existir e permanecer existindo, em mutac6es continuas. %
Existem regiGes/periodos em que tudo é homogéneo, tudo segue um mesmo vetor, uma mesma
% fr_equéncia, tudo € algo comum, onde a existéncia ndo pode ser percebida por fora, apenas por dentro e 5
= Vice-versa. =]
(= Existem regides/periodos em que tudo é muito rapido e muito quantitativo, e regides opostas; existe 0
% “Campo das Intencdes Relativisticas”, onde tudo aquilo que pode existir, existe sem existir e podendo 2
= existir se potencializado. 5
— O Xadrez representa a Dualidade de muitas formas e Dimensdes diferenciadas. =
=, Presente em um Tabuleiro (Dimensdo espacial) disposto ndo como metade preto e metade branco, mas =
% sim quadriculado; dois Exércitos / 02 Cavalos / 02 Torres / 02 Bispos / 02 Damas / 02 Reis e ainda a =
Dualidade do género.
% O Xadrez é uma Dualidade que caminha enquanto promotora da integragcdo de pontos, de encontros, que %
% naturalmente s desintegram. Onde sua natureza é se tornar ndo apenas uma Trindade (ou Unidade), mas %
sim uma Multiplicidade continua.
O Xadrez representa, permite e mergulha nesta Multiplicidade de combinagdes quase infinita.
% A Dualidade sintetiza uma mesma Unidade caminhando em sentidos opostos (+1/-1) permitindo surgir %
uma perspectiva finita no infinito (vice-versa).
Do encontro dual surge um terceiro estado existencial que ndo é nem um nem outro, mesmo sendo ambos. %
Surge um vortice unico que sera um ponto finito mergulhado em um Utero capaz de gerar infinitos pontos.
% A continua danc¢a dual permite o nascimento, a morte e aquilo que ocorre entre uma coisa e outra. %

Bus
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O atrito dual gera vortices locais que continuamente se integram e se desintegram. Inicialmente pontos
em um campo.

SOBRE O VER ANTES

Qual a importancia de exercitar internamente a costura dos algoritmos através do ludico? Ou seja, qual a
importancia do ver antes?

Um dos processos mentais mais significativos e marcantes do Xadrez é o convite para ampliar a
capacidade de enxergar lances antecipadamente. Sua jogabilidade pode ser sintetizada e definida pela
capacidade de enxergar jogadas na frente.

Quanto mais cedo o antes € percebido, quanto mais cedo vocé enxerga as intersec¢des (0s encontros e 0s
desdobramentos das a¢6es) melhor jogabilidade alcancada.

A mente é aquilo que imprime, processa, memoriza, veicula e relaciona as medidas de informagéo e o
Verso é informacdo sendo modelada e em movimento. O movimento intencionado modela os vértices e
guem intenciona é a mente.

Corpos sdo vortices intencionados por mentes, assim como toda a vida, planetas, estrelas, atomos e
Versos sdo vortices em movimento intencionados por mentes.

SOBRE A IMORTALIDADE

No Xadrez tradicional os Reis sdo imortais, pois de fato, eles nunca morrem, no maximo tropecam e
caem, transferindo o préximo encontro.

Ele é eterno, ou melhor, ele existiu e existira, desde que, e enquanto, a mente existir.

Sua Imortalidade (Onipresenca) e seu poder (Onipoténcia) sdo constatados, ndo so, com a sua continua
revitalizacdo (ao reiniciar continuamente uma nova partida, uma nova batalha) como também, na
capacidade de revitalizar e comandar todo seu Exército e sua Dama, acima de tudo (e mais importante)
comandar uma mente humana para defendé-lo (Onisciéncia).

O Mate ndo significa a morte do Rei.

O Mate produz a paralisacdo do vortice do Rei, que tera que reinicia-lo.

Significa que ele foi imobilizado ou no maximo ferido. Para um imortal a imobilizacdo oferece mais dano
do que um ferimento. Mortais quando capturados saem do jogo, morrem. Imortais quando capturados
voltam para o inicio do jogo.

SOBRE AS SERIES
A colecdo sera apresentada através de séries, que gradativamente revelardo novas Dimensdes destes voos
e mergulhos.
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SERIE ORIGINARIA

“O REINO PIRAMIDREZ”
O CAMINHO DO APRENDIZ

SOBRE A COMPOSICAO ESTRUTURAL

O Jogo possui:
e 01 Artefato do Destino (peca utilizada para o sorteio / roleta / dado);

01 Artefato Temporal (peca utilizada para registrar o tempo / relégio / ampulheta);

Bloco de anotagGes dos lances;

Tabelas e Fichas de Pontuacédo (ranking/rating de Hidrogénios);

04 Tabuleiros (que denominamos dimensdes) com estampa quadriculada e coordenadas

Cada Tabuleiro (Dimensao) possui respectivamente:

12 Dimensdo (topo) com 04 casas / 02 para cada jogador (territdrio)

22 Dimensdo (intermediaria) com 16 casas / 08 para cada jogador (territorio)

32 Dimenséo (intermediaria) com 32 casas / 16 para cada jogador (territorio)

42 Dimensdo (base) com 64 casas / 32 para cada jogador (territorio).

e 64 Pecas (32 pedras “corpus angulares” e 32 “vestimentas corpéreas”) separadas e que se
encaixam, sendo:
16 pedes brancos (08 corpus / 08 vestimentas) e 16 pebes pretos (08 corpus / 08 vestimentas) / 02
rainhas brancas (01 corpus / 01 vestimentas) e 02 rainhas pretas (01 corpus / 01 vestimentas) / 02
reis brancos (01 corpus / 01 vestimentas) e 02 reis pretos (01 corpus / 01 vestimentas) / 04 cavalos
brancos (02 corpus / 02 vestimentas) e 04 cavalos pretos (02 corpus / 02 vestimentas) / 04 bispos
brancos (02 corpus / 02 vestimentas) e 04 bispos pretos (02 corpus / 02 vestimentas) / 04 torres
brancas (02 corpus / 02 vestimentas) e 04 torres pretas (02 corpus / 02 vestimentas) / (vide

ilustracéo).
. _— =
A estrutura de Piramidrez pode ser elaborada de formas diferenciadas. =
S&o quatro Tabuleiros (respectivamente: 2x2 / 4x4 / 6x6 / 8x8 casas) sobrepostos (em forma de piramide / 2

vide ilustracdo) e com uma distancia proporcional entre todos, de tal forma que permita 0 manuseio das 5
pecas. As estruturas de sustentagéo se encaixam nos vertices dos tabuleiros. Caso ache mais conveniente =
Piramidrez pode ser jogado sem os suportes, como realmente um RPG, dispondo os tabuleiros =
aproximados lateralmente em uma mesa. =

=
SOBRE AS FASES E O CONTRATO (O jogo das escolhas e dos combinados) =
A Série Originaria “Reino Piramidrez” possui 04 Fases especificas, com Realidades proprias e inimeras %
E possiveis Variagdes que devem ser escolhidas, combinadas e contratadas antes de cada partida. %
Reforgcamos que a amplitude e a diversidade na jogabilidade permite um leque vastissimo de combinados
que “devem” ser feitos antes de cada partida.
Como s3o inumeras Realidades e infindaveis Variagdes, existe o “Contrato” onde sdo efetuados os
% combinados entre as partes determinando qual sera o caminho a ser percorrido pelo Mapa e disponibiliza %
E muita autonomia na construcdo (nivel) de cada partida. Esta € uma condi¢cdo importante para que %
estratégias possam ser elaboradas com o requinte de regras acordadas para o embate.

5
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CONTRATO DE JOGO

Combinado entre as partes (cada participante preenche o seu contrato)

ESCOLHA ASVARIACOES

CODIGO DOS PARTICIPANTES

JOGADOR 01:
JOGADOR 02:
JOGADOR 03:
JOGADOR 04:

VARIAGCOES

0 0 0 A A A A M A g M A g g
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OBJETIVOS SEM ROLETA 01

= ROLETA PERMANENTE 02

ANIQUILAGAO _ 01 ROLETA COM MAXIMO DE 03 SORTEIOS SEGUIDOS 03
RESGATE + ANIQUILACAO 02 ROLETA COM MAXIMO DE 04 SORTEIOS SEGUIDOS 04
OBJETIVO MAIOR ROLETA COM MAXIMO DE 05 SORTEIOS SEGUIDOS 05
ROLETA COM MAXIMO DE 06 SORTEIOS SEGUIDOS 06

JUNTAR HIDROGENIO A TABLERO x
TABULEIRO IV 08

TEMPO CORRIDO 120 MINUTOS 09

TEMPO CORRIDO 90 MINUTOS 10

TEMPO CORRIDO 60 MINUTOS 11

TEMPO CORRIDO 30 MINUTOS 12

TEMPO CORRIDO 15 MINUTOS 13

RAPIDAS COM RELOGIO 14

SEM PROMOGCAO DE PEGES 15

ESCOLHA A REALIDADE PROMOGAO DE PEOE% SEM DAMAS (C/B/T) 16
INEVITAVEL 01 PROMOCAO PADRAO DE PEOES COM DAMAS (C/B/T /D) 17

(FASE 1) PROMOGAO DE PEGES (GUERREIRO LIVRE) 18

\ EXERCITOS (POSICAO PADRAO NO TABULEIRO 1V) 19

O SACRIFICIO DAS DAMAS 02 EXERCITOS (POSICAO LIVRE NO TABULEIRO IV) 20
(FASE ) DAMAS (FORA DO JOGO) 21
INEILTRADOS 03 DAMAS (POSICAO PADRAO NO TABULEIRO 1V) 22

(FASE I) POSICAO DAS DAMAS (LIVRE NO TABULEIRO IV) 23

> DAMAS (INVERTIDAS) MOVEIS NO TABULEIRO IV 24

REFENS 04 DAMAS (INVERTIDAS) IMOVEIS NO TABULEIRO IV (REFENS) 25

(FASE I) PEOES ANDAM PARA OS LADOS (CAPTURA 02 DIAGONAIS) 26

CAOS 05 PEOES ANDAM PARA TRAS (CAPTURA 02 DIAGONAIS) 27

(FASE 1) PEOES MOVIMENTACAO LIVRE (CAPTURA 02 DIAGONAIS) 28

PEOES MOVIMENTACAO LIVRE (CAPTURA 04 DIAGONAIS)

PEOES (INFILTRADOS) ANUNCIO LIVRE

PEOES (INFILTRADOS) ANUNCIO OBRIGATORIO NO 20° LANCE

PEOES (INFILTRADOS) ANUNCIO APOS 10° LANCE

PEOES (INFILTRADOS) ANUNCIO APOS 20° LANCE

PEOES (INFILTRADOS) ANUNCIO APOS 30° LANCE

NUMERO DE JOGADORES (01)

NUMERO DE JOGADORES (02)

NUMERO DE JOGADORES (03)

NUMERO DE JOGADORES (04)

JOGO N°

OBJETIVO

REALIDADE

DATA / /

[
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SOBRE AS NARRATIVAS

A historia é narrada sob a perspectiva de trés cronologias distintas, trés diferentes abordagens que se
casam.

Como poderia ter surgido o Xadrez?

Qual a profundidade de sua simbologia, estrutura e mecanismos estratégicos?

Piramidrez conta a historia de como o Xadrez foi introduzido na realidade humana pela primeira raca de
“Libertus Gravitarius existente neste Verso: os “Originarios Somus”.

Lenda esta que lhes foi transmitida pelos “Anteriores Prioris” quando ocorreu o salto “Libertus
Gravitarius” que transmutou os primeiros “Originarios Locais” em “Originarios Némades”.

Passados bilhdes de anos esta historia permanece latente, pulsante e presente em seus nos essenciais.

Se isso € uma ficgdo, ou realidade, o passado (ndo o futuro) diré.

Vocé ira acompanhar passo a passo a trajetdria destes verdadeiros guardides do reconhecimento através
dos registros que efetuam, enquanto saltam por entre nucleos quéanticos, planetarios, estelares e galacticos.
Através das Séries suas historias sdo narradas e gradativamente revelardo novas Dimensdes destes voos e
mergulhos.

A Série Originaria narra a lenda que “Originarios Plenus” contam para seus descendentes sobre a origem
do Verso e sobre a sua propria origem.

Um “Verso Original” desabrocha, de si, em si, e como ndo poderia deixar de ser, um Originario Verso
unico.

Um novo acorde sonoro surge deste instante (afinal a masica ndo para).

Soma-se a este acorde uma progressiva verticalizagcdo dos ventos e eventos horizontais.

E nédo é sempre assim?

OLA ORIGINARIA OLA ORIGINARIO
BEM VINDOS AOS VERSOS DE PIRAMIDREZ

NOTA DESTE NARRADOR

A NARRATIVA UTILIZA ALGUMAS NOMENCLATURAS DESCONHECIDAS ATE ENTAO, CABE, PORTANTO,
UM BREVE ESCLARECIMENTO.

QUANDO E DITO VERSO SIGNIFICA O NOSSO UNIVERSO.

ORIGINARIOS LOCAIS SAO TODAS AS MANIFESTAGOES DE VIDA EM UM PLANETA.

LIBERTUS GRAVITARIUS SAO AQUELES QUE DEIXARAM DE SER ORIGINARIOS LOCAIS E
CONSEGUIRAM SAIR DE SEUS PLANETAS.

ORIGINARIOS SOMUS SAO A PRIMEIRA RAGA DE LIBERTUS GRAVITARIUS DE NOSSO VERSO E QUE,
DESDE ENTAO, SE TORNARAM ORIGINARIOS NOMADES VIAJANDO PELO VERSO.

ORIGINARIOS PLENUS SAO AQUELES QUE VAGAM POR ENTRE VERSOS.

A LENDA FOI ELABORADA E TRANSMITIDA POR “ORIGINARIOS PLENUS”, SAO AQUELES QUE
VAGAN POR ENTRE VRSOS, E QUE FOI ENTREGUE PARA OS PRIMEIROS “LIBERTUS GRAVITARIUS
HABITANTES DE NOSSO VERSO, OS “ORIGINARIOS SOMUS”, E ELA FALA, SOBRE:

A ORIGEM, O PROCESSO E A FINALIDADE DA EXISTENCIA E DA NAO EXISTENCIA DO VERSO E SOBRE
A SUA PROPRIA ORIGEM.

PASSADOS BILHOES DE ANOS, ESTA LENDA CONTINUA SENDO TRANSMITIDA PARA
SEUS DESCENDENTES, PERMANECENDO, LATENTE, PULSANTE E PRESENTE, EM SEUS
NOS ESSENCIALIS.

SE ISSO E UMA FICCAO, OU REALIDADE, O PASSADO (NAO O FUTURO) DIRA.
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NARRATIVA LENDARIA...

... INTRODUCAO...

POR UM INSTANTE ETERNO
AQUILO QUE HAVIA

SE MANTEVE IMOVEL

EM ESTADO DE ZERO/INFINITO

E

EM ESPACO/TEMPO INEXISTENTE.

ERA UMA VEZ A TOTALIDADE.

E SENDO SEMPRE A UNICA

E MESMA, NENHUMA COISA TODA, ALGUMA
RESOLVEU ALTERAR

ESTA SUA CONDICAO

DE SOLIDAO INERTE E ABSOLUTA.

CABE LEMBRAR AO ORIGINARIO OUVINTE
QUE SIMBOLOS E PALAVRAS

SAO INCAPAZES

DE REFERENCIAR ESTA REALIDADE.

ENTAO...

A PRIMEIRA INTENCAO FOI ECOADA...
FEZ-SE O VERBO...

A ACAO ALFA.

O MOVIMENTO PARA DENTRO
FOI O PRIMEIRO INIiCIO QUE OCORREU
NO “ANTES DO TEMPO”.

AFINAL...

SENDO TUDO O QUE HA
IR PARA DENTRO E A UNICA OPCAO.

FOI DURANTE ESTA ETERNIDADE
QUE A TOTALIDADE

EXPERIMENTOU PELA PRIMEIRA VEZ
A SENSACAO DE INTEGRACAO.

HAVIA APENAS E EXCLUSIVAMENTE
A DIMENSAO ESPACIAL DO TABULEIRO.

HAVIA ESPACO E HAVIA ENERGIA
MAS NAO HAVIA A MATERIA, NEM O TEMPO.

ESPACO E ENERGIA,
DANCANDO CONTINUAMENTE

EM MIRIADES DE ENQUADRAMENTOS
HOMOGENEOS, RADIAIS E CONCENTRICOS,
ENSIMESMANDO-SE ENQUANTO TODO,
CADA VEZ MAIS PARA DENTRO DE SI.




NAO SERIA POSSIVEL

VISUALIZAR ESTA ACAO PRIMEIRA
QUE OCORREU NA TOTALIDADE,
MAS SERIA POSSIVEL

SENTIR UMA ONDA

CAMINHANDO CADA VEZ MAIS
PARA DENTRO DE SI.

APOS ESTA PRIMEIRA ACAO,

O QUE PASSOU A EXISTIR

FOI UMA UNIDADE ESPACIAL COESA E UNIFORME
EM MOVIMENTO, MAS AINDA NAO HAVIA O TEMPO.

COMO RESULTANTE

DA EXCLUSIVIDADE CINETICA DO IR PARA DENTRO...
ovu,

DA INSPIRACAO PRIMORDIAL...

OU AINDA,

DA SISTOLE BOMBASTICA ORIGINAL...

ENFIM...

DA PRESSAO QUE A TOTALIDADE EXERCEU EM S,
AINDA DENTRO DE SI,

O EXTRAORDINARIO ACONTECEU.

AQUILO QUE EXISTIA PROMOVE SUA PARTENOGENESE.
A UNIDADE DUALIZA

E AGORA PULSA.

ESTE FOI O PRIMEIRO FIM

E O SEGUNDO INICIO NO “ANTES DO TEMPO”.

ESTE FOI O EPISODIO

ONDE A TOTALIDADE ABSOLUTA
EXPERIMENTOU PELA PRIMEIRA VEZ
A SENSACAO DE DESINTEGRACAO,
OCORRENDO EM SEU INTERIOR.

AGORA HAVIA DUAS REGENCIAS
EM UM TABULEIRO

CADA VEZ MAIS DUAL,

ONDE O PARA FORA

CAMINHAVA PARA FORA
BUSCANDO DILUIR O SEU NUCLEO,
ONDE O PARA DENTRO
CAMINHAVA PARA DENTRO
DENSIFICANDO SUA PERIFERIA.

UM VACUO SURGIU ENTRE A DUALIDADE

E QUANDO OS EXTREMOS DE SI

ALCANCARAM OS SEUS LIMITES,

OS VETORES FORAM NATURALMENTE INVERTIDOS.

FOI QUANDO...

A DUALIDADE PROMOVEU A OPOSICAO DE SI, CONSIGO...

FOI QUANDO MESMAS COISAS QUE JA NAO ERAM AS MESMAS...
ENCONTRARAM-SE NO MESMO LOCAL DO QUAL PARTIRAM...

E QUE AGORA TAMBEM JA NAO ERA O MESMO...

QUE O SEGUNDO FIM E O TERCEIRO INICIO

NO “ANTES DO TEMPO” OCORRERAM.




APOS MAIS ALGUNS INSTANTES ETERNOS
DE RETOMADAS,

DE INVESTIDAS E REENCONTROS,
FINALMENTE...

A MEDIDA ENTRE

O PARA DENTRO

E

O PARA FORA

FORA ENCONTRADA.

ESTE FOI O EPISODIO

ONDE A TOTALIDADE ABSOLUTA
EXPERIMENTOU NOVAMENTE

A SENSACAO DE DESINTEGRACAO,
OCORRENDO EM SEU INTERIOR,

MAS..., AGORA..., NOVAMENTE..., ALGO MUDOU.

NESTE ESPACO/TEMPO DE SI

A TOTALIDADE EXPERIMENTARA
PELA PRIMEIRA VEZ

A SENSACAO DE DESINTEGRACAO

E INTEGRACAO

OCORRENDO DE FORMA MAIS LENTA,
SIMULTANEA E CONTINUA...

COMO UMA DANCA

OCORRENDO EM SEU INTERIOR.

ESTE E O MOMENTO SUBLIME
ONDE A DUALIDADE SE ABRACA
E

DESTA MEDIDA ALGO BROTOU.

A DANCA ENTRE O PARA DENTRO E PARA FORA
PERMITE O NASCIMENTO DO EXISTIR/NAO EXISTIR.

SURGE UMA NOVA MULTIDIMENSAO
COMPOSTA POR VORTICES EXISTENCIAIS
E O UMBRAL DA NAO EXISTENCIA.

AGORA
A UNIDADE E TRINA
A TOTALIDADE PULSA E GIRA.

ESTE E O MARCO DIVISOR
ENTRE:
...0 TERCEIRO FIM NO “ANTES DO TEMPO”...
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...E O “PRIMEIRO INICIO DO TEMPO”...

O PRIMEIRO ENCONTRO DA DUALIDADE
PRODUZIU UM TERCEIRO ESTADO EXISTENCIAL,
QUE POSSUINDO PARTE DOS DOIS QUE EXISTIAM
(E EXATAMENTE POR SER ASSIM E ASSIM SENDO)
SE TORNA NATURALMENTE

UM VORTICE DE ESPACO/TEMPO NEUTRALIZADO.

NAO E

NEM UM, NEM OUTRO,

MESMO SENDO OS DOIS,

E EXATAMENTE POR ISSO QUE ASSIM FOI, E ASSIM E.

ISSO PERMITE
A INTRODUCAO DO (-1) E O (+1)
EM UM CAMPO ZERO/INFINITO.

SURGE O FINITO.

DUAS PARTES DE UMA MESMA ESSENCIA
CAMINHANDO EM DIRECOES OPOSTAS E CONVERGENTES.

O ATRITO PROMOVE VORTICES LOCAIS.

ENQUANTO A DUALIDADE VAI TROMBANDO EM TODA PARTE
ESSES SE INTEGRAM E SE DESINTEGRAM, NASCEM E MORREM.
INDEPENDENTE DO VETOR QUE CADA FRAGMENTO TOME,

E CERTO QUE

EM ALGUM MOMENTO

HAVERA O ENCONTRO DE OPOSTOS.

AFINAL,
TODO O EVENTO TRIDIMENSIONAL

CONTINUA CONTIDO PELA DUALIDADE,

QUE CONTINUA CONTIDA PELA UNIDADE,

QUE NUNCA DEIXOU DE SER (MESMO QUANDO NAO ERA).

EM CADA MINUSCULO PONTO EXISTENCIAL
ONDE OCORRA A CONVERGENCIA

E INDEPENDENTE DO GRAU QUE ACONTECA,
UM VORTICE SERA RESULTANTE.

CONTA A LENDA QUE

QUANDO A DUALIDADE TROMBOU

ELA PRODUZIU UM VORTICE

ONDE DOIS OVOS GIRAVAM MUITO PROXIMOS
DE UM CENTRO DE GRAVIDADE COMUM.

DENTRO DE UM OVO BRANCO
GERMINAM UM REI E UMA DAMA.

DENTRO DE UM OVO PRETO
% GERMINAM UM REI E UMA DAMA.

HABITAM AGORA O CIRCUITO
DA EXISTENCIA E DA NAO EXISTENCIA.




UM REI E UMA DAMA

QUE FRUTIFICARAM DO PARA DENTRO
E

UM REI E UMA DAMA

QUE FRUTIFICARAM DO PARA FORA.
SERA A NATALIDADE

DE UMA QUADRATURA DE MORTAIS.

ENTAO...
O INUSITADO ACONTECE...

AINDA ENQUANTO FETOS...

AINDA ENQUANTO SEMENTES EM FORMACAO,
REIS SACRIFICAM AS DAMAS

COM A PERSPECTIVA DE NASCEREM IMORTAIS

E

SE TRONAREM

COMO OS REGENTES EXCLUSIVOS DA DUALIDADE.

ESTE FOI O OCORRIDO
NO INICIO DO FIM
DO “PRIMEIRO TEMPO”.

AS CASCAS DOS OVOS COMECAM A PARTIR

E PLANIFICAM ENQUANTO TABULEIROS.

UM BRANCO E UM PRETO

QUE SE POSICIONAM PARALELOS, FRENTE A FRENTE,
REVELANDO A FIGURA DOS REIS ERETOS NO CENTRO.

A NATUREZA DO VORTICE E A APROXIMACAO.

OS TABULEIROS BUSCAM UMA REINTEGRACAO
QUE OCORRA EM MEDIDA EQUILIBRADA.

COM O SACRIFICIO DAS DAMAS
A POTENCIA REAL EXTRAPOLOU
A POSSIBILIDADE DE CONTENCAO.

E ASSIM SENDO...
QUANDO OS REIS IMORTAIS NASCERAM
ELES NATURALMENTE SE TOCARAM.

ESTE E O REGISTRO DE QUANDO O ENCONTRO

DUAL OCORREU DE FORMA AVASSALADORA E ABSOLUTA
PROMOVENDO A ANIQUILACAO DA PROPRIA DUALIDADE
RETORNANDO PARA A CONDICAO DE UNIDADE.

IMEDIATAMENTE APOS O TOQUE

AQUILO QUE EXISTIA FOI DESINTEGRADO

E SENDO ASSIMV,

TUDO VOLTOU PARA

“ANTES DO INIiCIO DO TEMPO”

CRIANDO UM MOTOCONTINUO NESTA REALIDADE,
ONDE A UNIDADE E ZERO/INFINITO

DANCAM PELA ETERNIDADE

EM MEIO A UM INSTANTE DE DUALIDADE.

NARRATIVA LENDARIA

CONTINUA...
Bus
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FASE |

SOBRE A COMPOSICAO FUNCIONAL
Nesta Fase | vocé utilizara os Tabuleiros separadamente e isoladamente.
Com o Tabuleiro IV vocé podera praticar o Xadrez convencional (esta é a Realidade presente em todas as outras Realidades,
jogar Xadrez é a unidade).
Com os Tabuleiros menores vocé podera acompanhar a dindmica comportamental das pecas em Dimensdes reduzidas, praticar
jogadas estratégicas, partidas rapidas com limitado nimero de pecas, simulacéo de finais de partida.
Esta fase convida a um mergulho profundo nos mecanismos do Xadrez utilizando os Tabuleiros, como um laboratério
experimental, para treino de jogadas e estudos de movimentacdo com pecas especificas, com a possibilidade de colocar todos
os Tabuleiros (Dimensdes) em superficie plana (para criancas) reforgando sua propriedade pedagogica (jogo indicado a partir
dos 07 anos).
Paralelamente, damos inicio as quatro Realidades da Fase I “Reis Ausentes” e convidamos vocé a ir acompanhando passo a
passo a trajetdria destes verdadeiros guardides do reconhecimento (os “Origindrios”), através dos registros que efetuam,
enquanto saltam por entre nicleos planetarios, estelares e galacticos.
Trabalhe gradativamente com os novos termos e com a simultaneidade das histérias sendo narradas.

0 0 0 A A A A M A g M A g g
10 g g g B A A
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XADREZ

PRIMEIRA REALIDADE PADRAO
INTRODUGCAO DOS ELEMENTOS PRIMEIROS QUE COMPOEM O MAPA SAGRADO (XADREZ).
TREINO COMBINADO COM:
145 MEDIDAS (POTENCIALIZACAO CINETICA DAS PECAS / EVOLUCAO NA DINAMICA DE ACOES CONJUNTAS)
EVIDENCIAM E ESTIMULAM O EXERCICIO DO GRAU DA PEDRA BRUTA,
ESPACO/TEMPO REFERENTE A INFANCIA.
0S ELEMENTOS PRIMEIROS SAO AQUILO QUE COMPOEM O XADREZ.
ESTA E A PRIMEIRA REALIDADE \ A LEI ORIGINAL \ NASCENTE DE MUITOS AFLUENTES.

SOBRE OS OBJETIVOS DO XADREZ
XEQUE MATE (atacar o rei adversario impedindo sua possibilidade de fuga ou defesa)
CONFRONTO ENTRE OPOSTOS (dualidade)

REI E RAINHA CONCENTRAM O PODER (pegas mais importantes do jogo)
ANTECIPACAO DA EMERGENCIA TRIDIMENSIONAL (antecipagéo das jogadas)
PERCEPCAO DA CONTINUIDADE PONTUAL E CAMPESTRE (alcance de a¢&o que a peca possui)
PERCEPCAO DA DINAMICA VETORIAL (movimentag&o basica das pegas)

SOBRE 0OS PRINCIP10S DO XADREZ
ATIVIDADE (menor e maior dinamismo da peca)
DOMINAR O CENTRO DO TABULEIRO
ESTABELECER ATAQUE (manter a presséo)
ABERTURA (evitar isolar pedes)

MEIO JOGO (encontrar debilidades / estabelecer estratégia)
FINAL (rei no centro / mais ativo)

SOBRE AS TAREFAS DO XADREZ
DESENVOLVER PECAS
FAZER O ROQUE
CONECTAR TORRES
ESTUDAR A DINAMICA DAS PEGAS E SUAS COMBINACOES

SOBRE AS REALIDADES

% Realidade sem Xadrez %

= Nesta Realidade ndo ha Tabuleiro / ndo ha Pegas / ndo ha Xadrez. 5
Né&o ha Fim, pois nunca houve comeco.

5 ¢ =

= Realidade onde o Xadrez é apenas um Tabuleiro decorativo

= O Ultimo vestigio era um instante congelado, uma Dualidade estagnada, onde um Tabuleiro (e suas pegas inertes) era tudo que =

[, restara. =

[=, Ambos 0s reinos permanecem assim por in(imeras eternidades e nada mais resta. =

= Um Primeiro (e definitivo) Instante de Tempo, Sem Fim. =

£, Realidade gue desistiu do Xadrez =

= Este é o Eterno Fim do Xadrez. =

5 Nesta Realidade Reis resolvem que é chegado o momento do fim. =

5 O ideal supremo foi alcancado, e aqueles que o alcangaram, o desejaram enquanto eterno. =

= 5
Esta Realidade desencadeia a Realidade anterior.

2 5
Realidade formato padréo do Xadrez

2 Reali 5

= O Rei no Xadrez é Imortal. 5
O Mate faz com que o final sempre volte ao inicio.

= 5

=, Nesta Realidade Reis concentram toda a energia dos reinos e a direcionam para a 4* Dimensdo e para o Umbral, desintegrando =

=, as Dimens6es intermediarias. =

= O Rei (derrotado) mandado para o Umbral da N&o Existéncia, sempre retorna para uma proxima partida, pois o sangue ndo —J

[ pode parar de jorrar. =]

= Quando qualquer peca morre, ela permanece disponivel no Umbral da Ndo Existéncia, para ser resgatada por qualquer um de =

= 5
seus Reis.

% Né&o importa quem ganhe a luta, o Rei vencedor sempre ira reerguer o Rei perdedor. %
Sabem que se a luta acabar a Existéncia sucumbira para sempre.

% Sendo assim, sempre sera necessaria uma nova luta. %

N&o ha vestigio do Primeiro Fim do Tempo nesta Realidade.

E Desde que surgiu, nunca deixou de existir.

% Ocorre um looping finito, de Mates e Ressuscitamentos que nos convidam a surfarmos em possibilidades que tendem ao
sem-fim. %

= =
B o
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...NARRATIVA LENDARIA...
...PRIMEIRA ERA DO REINO XADREZ...
...APOS O PRIMEIRO INICIO DO TEMPO...

APOS O INSTANTE IMPERIAL UNIDIMENSIONAL,
SURGE O REINO DA DUALIDADE

QUE TAMBEM TEVE

UMA REGENCIA HEGEMONICA, EXCLUSIVA

E CONSIDERAVELMENTE CURTA

(APENAS A ETERNIDADE DE UM INSTANTE).

DE ORIGENS PRIMEIRAS,

UM CABO DE FORCA BROTOU ENTRE DUAS ABSOLUTAS,
ONDE OS TABULEIROS QUE ALICERCAM A DUALIDADE,
PUDERAM ENTAO SE GRADUAR.

A PARTIR DO INICIO DO TEMPO,

A REALIDADE, QUE E ABERTA,
TORNOU-SE A MATRIZ DE MULTIPLAS
NOVAS OUTRAS REALIDADES.

EM UMA REALIDADE,

O ULTIMO VESTIGIO E UM INSTANTE CONGELADO,

ONDE A REALIDADE ESTABELECE UMA ORDEM ESTAGNADA,
ONDE NADA ACONTECE.

NAO HA COMBATE, NAO HA ENCONTROS, NEM DESENCONTROS.

A CENA REPRESENTA A ANIQUILACAO

DA INICIATIVA DO CONFRONTO DUAL

E SIMBOLIZA TABULEIROS SOLITARIOS

QUE SERVEM APENAS COMO UNIVERSOS DECORATIVOS,
EM MEIO A NADA.

A DANCA ENTRE EXISTENCIA
E NAO EXISTENCIA DEIXA DE ATUAR.

HA APENAS
UM INSTANTE
CONGELADO ETERNAMENTE.

ESTE E O FIM ABSOLUTO,
ONDE NAO HA MAIS INICIOS.

ESTA E A OPCAO DE NAO JOGAR.

FINALMENTE....

EM OUTRA REALIDADE (EM OUTRO VORTICE)
TEM INICIO A “1* ERA” DO “REINO”

E SUA DINAMICA EXISTENCIAL DENOMINADA:
“XADREZ”.

REIS E REINOS
% ERAM UMA MESMA COISA.

SOBERANOS
TINHAM PODER ABSOLUTO SOBRE SEUS REINOS,
FORMADO POR ELEMENTAIS PARTIDARIOS RADICAIS.




TUDO ERA HARMONIOSO E SIMPLES.
TUDO ERA BOM.

TUDO ERA JUSTO E PERFEITO
ENTRE AMBAS AS COLUNAS
EM QUE A TRINDADE FLORESCIA.

APOS UMA ETERNIDADE DE REIS E DAMAS MORTAIS
NUTRINDO O VORTICE EXISTENCIAL (NASCENDO)
QUE NATURALMENTE

NUTRIA O UMBRAL DA NAO EXISTENCIA (MORRENDO);
E

COM A IMPOSSIBILIDADE

DE SAIR TAMBEM DESTA SAMSARA,

DOIS REIS ASSUMEM A REGENCIA

DOS DOIS UNICOS REINOS

EXISTENTES NA EXISTENCIA.

SENDO ASSIM,
SEMPRE SERA NECESSARIA UMA NOVA LUTA.

NAO IMPORTA QUEM GANHE,
SEMPRE HAVERA UM NOVO JOGO.

ESTA E A REALIDADE.

REGADA E MANTIDA

ATRAVES DE UM CIRCUITO CONTINUO DE CONFRONTOS,
ALIMENTADO CONTINUAMENTE POR SANGUE.

O LEMA E:
AO COMBATE! SOMENTE A VITORIA.

TUDO ISSO TEM UM OBJETIVO:
TRANSFORMAR A MORTALIDADE EFEMERA, EM ETERNA.

OS REIS AINDA NAO SAO IMORTAIS,
MAS, RESSUSCITAM.

ESTA E MAIS UMA DAS INFINDAVEIS‘REALIDADES
OCORRENDO APOS O “PRIMEIRO INICIO DO TEMPO”.

NARRATIVA LENDARIA
CONTINUA...
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PIRAMIDREZ

Nesta Realidade, que é aberta e acaba sendo a matriz para indmeras outras novas Realidades, o Xadrez transportou a mente
para um salto Dimensional, iniciando a formacdo de Realidades Paralelas, surfando em variacdes da tematica do Xadrez
convencional. (Passagem do Xadrez para o Piramidrez).

Realidade formato inicial Piramidrez
Se vocé tiver um Tabuleiro de Xadrez em sua casa, vocé podera jogar toda a Fase I da Série Originaria “Reino Piramidrez”.
Este € 0 momento em que o jogo realmente comeca e comega retrogradando no tempo.
Este € o resgate do inicio, onde e como tudo comecou.
Inevitével
Reis desaparecem. O confronto entre seus reinos caminha para a aniquilacéo.
Cada um dos Exércitos imagina que o outro tem algo a ver com isso. E o confronto inevitavel, onde o objetivo é aniquilar o
oponente. Inicialmente Damas permanecem resguardadas e protegidas. Pedes adquirem um virus de origem desconhecida. Eles
comegam a se comportar como Reis.
Sacrificio das Damas
Os animos estdo cada vez mais acirrados e as proprias Damas entram no conflito, onde a Unica opg¢do continua sendo a
aniquilagdo. Reis permanecem desaparecidos. O confronto continua e agora as Damas entram no jogo. O virus permanece.
Infiltrados
Um dos Pedes do adverséario é (na verdade) um espido seu Infiltrado.
Antes de iniciar o jogo deve-se anotar (guardar e apresentar no momento do andncio) qual dos pedes do adversario sera o seu
Infiltrado (a2/b2/c2/d2/e2/f2/g2 ou h2) para um jogador e (a7/b7/c7/d7/e7/f7/g7 ou h7) para o outro jogador.
O anuncio do Infiltrado ocorre no 20° e no 21° lance da partida e apds o andncio a pega inverte o seu vetor. O anuncio €
considerado um lance. Na Variacdo Movimentacéo Livre dos Pebes, 0s mesmos capturam nas quatro diagonais e andam em
cruz.
Reféns
Damas sdo capturadas e permanecem imobilizadas até que o resgate seja feito e concluido. Quando em territério préprio Dama
volta a ativa. Pedes ainda infectados.
Caos
Agora até as Damas sdo suspeitas pelo desaparecimento dos Reis. O fim se aproxima. Toda a Realidade é contorcida em um
Caos que reina absoluto. Pedes recuperados.

Na Fase | temos como objetivo em todas as Realidades a aniquilagdo do Exército oponente € na terceira Realidade “Reféns” é %
necessario também resgatar a Dama. 5
Uma das caracteristicas principais do Piramidrez é sua variedade nas formas de jogabilidade.
Considerando que cada Realidade possui inimeras Variagdes, apresentamos sempre a forma que consideramos a mais basica =
de cada Realidade, como sendo o Formato Padréo daquela Realidade. =
Uma destas Varia¢des € o Posicionamento Livre das pegas, pelo seu territdrio, no Tabuleiro IV. =
=
Realidade Tarde Demais... =
Em uma Realidade, Reis chegam tarde demais e tudo aquilo que existia, j& havia caminhado em direcdo ao Umbral da Né&o =
Existéncia, inclusive as Damas.
Restaram apenas os Reis da Dualidade e os escombros de seus reinos (somente a 4% Dimensédo / Tabuleiro V). =
Reis arrasados e solitérios vagavam sem rumo por seus territérios (que correspondem a todas as casas da sua cor), aguardando %
0 momento derradeiro do Ultimo e Definitivo Fim do Primeiro Tempo. 5

Tentavam lembrar (das necessidades, dos motivos, das justificativas, dos porqués) daquilo que os havia levado até este Mate 5
duplo.
Agora ja ndo havia mais pelo que lutar, e mesmo assim, sabiam que quando se encontrassem, as espadas seriam =

desembainhadas. =
Quando isso ocorreu trocaram de espadas pois apenas a espada de um Rei poderia mata-lo e iniciaram o combate. =
Esta Realidade é conhecida como “Reis Suicidas”, onde dois Reis solitarios lutam por toda a eternidade. =

Sabem que apenas um restara e quando isso ocorrer a propria Existéncia deixaria, eternamente, de existir, pois com a morte de =
um Rei, seu reino desintegraria e a Dimenséo (Tabuleiro) que sustenta os reinos, sem metade de suas casas, ruiria.

g g A A A

A espada atravessando o coragdo do Rei perdedor seria 0 penultimo vestigio da Primeira Existéncia. =
O ultimo vestigio seria a desintegracdo do Rei vencedor e o resto de seu reino. %
Talvez, fosse essa afinal, a grande gléria, o grande objetivo de toda esta jornada / ser o Gltimo a suspirar).

% E tudo volta para Antes Tempo. %

% DAMAS PODEM ESTAR AUSENTES / PRESENTES / INVERTIDAS OU ISOLADAS %

E SEMPRE SAO MORTAIS;
% EXERCITOS ESTAO SEMPRE PRESENTES (E SEMPRE MORTAIS); %
REIS ESTAO SEMPRE AUSENTES NESTA FASE (E SEMPRE IMORTAIS);
% PEOES ADQUIREM UM VIRUS QUE, GRADATIVAMENTE, TORNA SEUS MOVIMENTOS MAIS PARECIDOS %

ﬁj COM O DOS REIS. 5
EU UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUHMM&
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...NARRATIVA LENDARIA...
...REIS AUSENTES ...

EM TEMPO ESQUECIDO REINOS FINDAM.
EM LUGAR UNICO REINOS SURGEM.
DURANTE ETERNIDADES VEM SENDO ASSIM.

MUITO JA HAVIA DE PASSADO
DESDE A ORIGEM DA

“1* ERA” DO “REINO”

E SEU FIM ERA IMINENTE.

A LENDA CONTA QUE
ERA MADRUGADA E TODOS DORMIAM.

APENAS DUAS MENTES,

QUE NUNCA PARAVAM,

QUE NUNCA DORMIAM,

PERMANECIAM CONTINUAMENTE
COSTURANDO O EXISTIR E O NAO EXISTIR.

EM TEMPOS PRIMEIROS E EM LUGAR ORIGINAL
CANSADOS DE PERMANECEREM APENAS OS DOIS,
ENQUANTO CONSTATAM CONTINUAMENTE,

TUDO AQUILO QUE CONTINUAMENTE INTEGRAM,
SENDO CONTINUAMENTE DESINTEGRADO,

E

APOS ETERNIDADES CONTINUAS,

ONDE APENAS

OS DOIS REGENTES DA DUALIDADE

E

O TABULEIRO

PERMANECEM INTEGRADOS,

REIS, AGORA IMORTAIS,

HA HORAS SENTADOS IMOVEIS EM SEUS TRONOS,
REFLETIAM NO MAIS PROFUNDO

QUE PODERIAM MERGULHAR UM NO OUTRO.

REFLETIAM SOBRE:
POR QUE NUNCA CONSEGUIAM A PAZ?
POR QUE NAO CONSEGUIAM ALCANCAR A UNIDADE?

UM REINO COMUM HARMONIZADO COM APENAS UM REI,
ONDE NAO HAVERIA A NECESSIDADE DA GUERRA.

SIMULTANEAMENTE
UM CIENTE DA ACAO DO OUTRO,
PASSAM A FORMULAR UMA NOVA ESTRATEGIA.

O PLANO QUE JA POSSUIAM
DE EXPANDIR A IMORTALIDADE,
EXPANDIU.

% AGORA, BUSCAVAM ALEM.

% TAMBEM CIENTES
E DE QUE SEUS PENSAMENTOS
ECOAM E FRUTIFICAM,
AMBOS SABEM AQUILO QUE ESTA INTENCAO
RA COLOCAR EM MOVIMENTO.
L




ENTRAM ENTAO EM UM ESTADO DE AUSENCIA
TANTO DA TRINDADE QUANTO DA DUALIDADE
E CADA UM MERGULHA EM SUA PROPRIA UNIDADE.

A PARTIR DESTE ESTADO

BUSCAM QUEBRAR

O INTERMINAVEL UROBORO DE MORTES E SOLIDAO
QUE CONTINUAMENTE IMPERMANECE.

ENTAO,

SIMULTANEAMENTE SE LEVANTAM

E CAMINHAM PARA UMA DAS SAIDAS DE SUAS TORRES,
QUE SOMENTE ELES CONHECIAM.

CABISBAIXOS DESLIZAM CIRCUNSPECTOS,
QUASE LEVITANDO EM SUAS TELAS MENTAIS.

SUBIRAM LENTAMENTE, ESCADARIAS OPOSTAS
QUE CONVERGIAM A UM TOPO UNICO, A 1* DIMENSAO.

A “1* ERA” FOI REGIDA

PELA DINAMICA EXISTENCIAL DENOMINADA “XADREZ”,
ONDE REIS NUNCA HAVIAM SE TOCADO,

NUNCA LUTARAM, UM CONTRA O OUTRO.

ENTAO,

APOS EVITAREM

POR TANTAS ETERNIDADES

O ENCONTRO

E APOS TANTAS ETERNIDADES

DE CONFRONTOS,

O MOMENTO DERRADEIRO SURGE.

AMBOS PARAM

DEFRONTE UM PARA O OUTRO

E SE APROXIMAM TAO PROXIMOS,

QUANTO POSSIVEL SERIA A APROXIMACADO.

E ASSIM FICARAM, DURANTE OUTRAS ETERNIDADES...

ALGO FINALMENTE BRILHOU

DENTRO DOS OLHOS DOS DOIS REIS

QUE PERMANECEM SEMPRE FECHADOS

E IMEDIATAMENTE AMBOS RECONHECERAM A QUESTAO.

O DESTINO OS REMETERA

A UMA ETERNIDADE ANTAGONICA

DE ENCONTROS

QUE DEVERIAM AMPLIAR

EM HORIZONTES..., EM VERTICONTES...,
E ALEM...

ESTAVAM NO LIMITE
DA EXISTENCIA E DA NAO EXISTENCIA
RUMANDO PARA A ANULACAO DAS DUAS.

SABIAM O QUE TINHAM QUE FAZER.




DESEMBAINHARAM SUAS ESPADAS
E AS TOCARAM.

ESTE FOI O ULTIMO VESTIGIO
DEIXADO PELOS REIS.

UM “CASAMENTES” FOI SELADO,
PERPETUANDO O CONFRONTO ETERNO.

CONTA A LENDA
QUE ESTE FOI O INICIO
DO FIM DA “1* ERA” DO “REINO”.

ENTAO ALGO ACONTECE...

O DIA AMANHECE NOS REINOS,

ONDE TUDO CONTINUA EM SUA ROTINA HABITUAL,
ATE QUE OS ALARMES COMECAM A SOAR,
ALERTANDO PARA A TRAGEDIA:

OS REIS SUMIRAM!

AMBOS ACIONARAM O EVENTO MAIOR
PROPOSTO ATE ENTAO:
“0O SACRIFICIO SUPREMO”.

A LENDA CONTA

QUE APOS O “INiCIO DO PRIMEIRO TEMPO”
FLORESCEU EM UMA REALIDADE
AQUELA QUE SERIA CONHECIDA,
COMO A:

“22 ERA” DO “REINO”

E A DINAMICA EXISTENCIAL
DENOMINADA “XADREZ”

EVOLUIU

PARA UMA DINAMICA EXISTENCIAL
DENOMINADA “PIRAMIDREZ”.

UMA ACAO IMPACTANTE

QUE BUSCAVA MUTAR

ORIGINARIOS LOCAIS

EM

ORIGINARIOS LIBERTUS GRAVITARIUS.

O MESMO NOVO JOGO CONTINUA
E ESTA

E A SUA FASE I

“REIS AUSENTES”.

A PARTIR DESTA ACAO

O SANGUE SERVIRA PARA PLASMAR A PONTE,

INICIANDO SEU PROCESSO DE VITALIZACAO,

QUE LIGARA O VORTICE EXISTENCIAL

AO UMBRAL DA NAO EXISTENCIA,

DANDO OS PRIMEIROS PASSOS

EM BUSCA DA LEMBRANCA QUE NUNCA HOUVERA EXISTIDO.

TODOS SACRIFICADOS EM UM CONFRONTO FINAL,
DIVIDIDO EM CINCO ATOS.




O PRIMEIRO ATO, OU REALIDADE, E:

“INEVITAVEL”

SEUS EXERCITOS MODELADOS EM IMAGEM E SEMELHANCA,
COMO RAMIFICACOES DE SEU CORPO FISICO,

SEGUEM POR INERCIA O MOVIMENTO DO CONFRONTO

HA TANTO TEMPO REPETIDO AUTOMATICAMENTE.

REIS DESAPARECERAM
E TODOS ESTAO INCONTROLAVEIS, AFLITOS
E RANCOROSOS.

A ANIQUILACAO E INEVITAVEL.

INICIALMENTE,

DAMAS PERMANECEM OCULTAS E SEGURAS,
RESGUARDANDO

O ULTIMO BALUARTE DA ORDEM REAL.

O SEGUNDO ATO, OU REALIDADE, E:

“0 SACRIFICIO DAS DAMAS”

QUANDO DAMAS (SAO OBRIGADAS)

A ENTRAREM NO CONFRONTO,

POIS ESTE,

E O ULTIMO RECURSO PERANTE A DEVASTACAO ABSOLUTA.

O TERCEIRO ATO, OU REALIDADE, E:
“INFILTRADOS”

ONDE UM DOS PEOES, NA VERDADE,

E UM ESPIAO CAMUFLADO NO EXERCITO OPONENTE.

O QUARTO ATO, OU REALIDADE, E:
“REFENS”

ONDE DAMAS

SAO CAPTURADAS POR SEUS OPONENTES,
SENDO NECESSARIO,

O RESGATE,

ANTES DA ANIQUILACAO.

EM SEGUIDA

E CONCLUINDO A FASE I

O QUARTO ATO, OU REALIDADE, E:

“CAOS”

SAO OS ULTIMOS INSTANTES ANTES DO FIM.

TODOS LUTAM DESESPERADAMENTE
PELA SOBREVIVENCIA.

A ANIQUILAQAO E IMINENTE
E SERA IMPLACAVEL.

RESTAM APENAS AS DAMAS TOMBADAS
FERIDAS MORTALMENTE

E COM O SANGUE ESVAINDO

DE SUAS MULTIPLAS FERIDAS.




MINUTOS APOS

A ULTIMA BATIDA DE SEUS CORACOES

E QUANDO RESTAVA APENAS

UMA GOTA DE SANGUE EM SEUS CORPOS,

REIS REAPARECEM

E ATRAVESSAM O CORACAO DE SUAS DAMAS,

COM A LAMINA DE SUAS ESPADAS,
TRANSPASSANDO SEUS CORPOS

E CRAVANDO-AS PROFUNDAMENTE NO TABULEIRO.

RAMIFICACOES DO TABULEIRO

COMECAM A ADENTRAR OS CORPOS DAS DAMAS

ENVIANDO O SANGUE RETIDO NO TABULEIRO

NUTRINDO E RECOMPONDO INSTANTANEAMENTE SEUS CORPOS.

ANTES MESMO DAS FERIDAS EXPOSTAS,
COM A RETIRA DAS ESPADAS, CICATRIZAREM...

AINDA ATORDOADAS

DAMAS DESPERTAM

E EM UNISSONO EXCLAMAM:
OBRIGADO?

E A RESPOSTA

TAMBEM EM UNISSONO DOS REIS,
FOI:

SIM.

FOMOS OBRIGADOS.

O SANGUE DERRAMADO
DURANTE TODO ESTE PERIODO
TEVE COMO OBJETIVO

SERVIR DE MOEDA

PARA A CONQUISTA

DA IMORTALIDADE DAS DAMAS.

NARRATIVA LENDARIA
CONTINUA...




T S
FASE |
“REIS AUSENTES”
REALIDADES E VARIACOES
REALIDADE OBJETIVO FORMATO PADRAO VARIACOES
EXERCITO BRANCO (SEM DAMA) COM TEMPO (06 OPCOES) / LIVRE
X POSICIONAMENTO NO TABULEIRO
EXERCITO PRETO (SEM DAMA) IV (01 OPCAO) / PROMOCAO DE
PARA 02 JOGADORES / UTILIZA | PEOES C/B/T /| GUERREIRO LIVRE
01 | INEVITAVEL | ANIQUILACAO | TABULEIRO (IV) / EXERCITOS EM | (02 OPCOES) / COM ROLETA (05
POSICAO PADRAO NO TABULEIRO IV / | OPCOES) / MOVIMENTACAO LIVRE
SEM PROMOCAO DE PEOES /| DOSPEOES (04 OPCOES)
MOVIMENTAGAO PADRAO DOS PEQES /
SEM TEMPO / SEM ROLETA / TODOS
MORTAIS TOTAL DE OPCOES = + 18
EXERCITO BRANCO (COM DAMA) COM TEMPO (06 OPCOES) / LIVRE
X POSICIONAMENTO NO TABULEIRO
EXERCITO PRETO (COM DAMA) IV (01 OPCAO) / PROMOCAO DE
PARA 02 JOGADORES / UTILIZA | PEOES C/B/T OU C/BITID |/
O SACRIFICIO | ANIQUILACAO | TABULEIRO (IV) / REIS FORA / DAMAS E | GUERREIRO LIVRE (03 OPCOES) /
022 | DAS DAMAS EXERCITOS EM POSICAO PADRAO NO | COM ROLETA (05 OPCOES) /
TABULEIRO IV / SEM PROMOCAO DE | MOVIMENTAGCAO LIVRE DOS
PEOES / MOVIMENTACAO PADRAOC DOS | PEOES (04 OPCOES)
PEOES / SEM TEMPO / SEM ROLETA /
TODOS MORTAIS TOTAL DE OPCOES = + 19
EXERCITO BRANCO (COM DAMA) COM TEMPO (06 OPCOES) / LIVRE
X POSICIONAMENTO NO TABULEIRO
EXERCITO PRETO (COM DAMA) IV (01 OPCAO) / PROMOGCAO DE
PARA 02 JOGADORES / UTILIZA | PEOGES C/B/IT OU C/B/TID |/
TABULEIRO (IV) / REIS FORA / DAMAS E | GUERREIRO LIVRE (03 OPCOES) /
03* | INFILTRADOS | ANIQUILACAO | EXERCITOS EM POSICAO PADRAO NO | COM ROLETA (06 OPCOES) /
TABULEIRO IV / SEM PROMOCAO DE | MOVIMENTACAO LIVRE DOS
PEOES / MOVIMENTACAO PADRAO DOS | PEOES (04 OPCOES) / VARIACAO
PEOES / SEM TEMPO / SEM ROLETA /| PRE SACRIFICIO SEM AS DAMAS
TODOS MORTAIS / UM DOS PEOES DO | (01 OPCAO) / ANUNCIO APOS O 10°
ADVERSARIO E ESCOLHIDO PARASER O | LANCE / ANUNCIO APOS O 20°
ESPIAO (INFILTRADO) / ANUNCIO NO 20° | LANCE / ANUNCIO APOS O 30°
LANCE DE CADA JOGADOR LANCE (04 OPCOES)
TOTAL DE OPCOES = + 24
EXERCITO BRANCO X EXERCITO PRETO | COM TEMPO (06 OPCOES) / LIVRE
PARA 02 JOGADORES / UTILIZA POSICIONAMENTO NO TABULEIRO
TABULEIRO (IV) / REIS FORA/ DAMAS | IV (01 OPCAO) / PROMOCAO DE
INVERTIDAS (REFENS / PEOES C/B/T OU C/B/T/D (APOS
REFENS RESGATE PROCEDIMENTO DE RESGATE VIDE RESGATE) / GUERREIRO LIVRE (03
+ LEMBRETES) / EXERCITOS EM POSICAO | OPCOES) / COM ROLETA (05
042 ANIQUILACAO PADRAO NO TABULEIRO IV / SEM OPCOES) / MOVIMENTACAO LIVRE
PROMOCAO DE PEOES / DOS PEOES (04 OPCOES)
MOVIMENTACAO PADRAO DOS PEQES /
SEM TEMPO / SEM ROLETA / TODOS
MORTAIS TOTAL DE OPCOES = + 19
DAMAS COM TEMPO (06 OPCOES) / COM
X ROLETA (05 OPCOES) / LIVRE
EXERCITOS POSICIONAMENTO NO TABULEIRO
PARA 02 JOGADORES / UTILIZA IV (01 OPCAOQ) / P/ 01 JOGADOR
TABULEIRO (IV) / REIS FORA / DAMAS MEIO TABULEIRO DAMA X
INVERTIDAS E EXERCITOS EM POSICAO EXERCITO (01 OPCAOQ)
PADRAO NO TABULEIRO IV / SEM P/ 03 JOGADORES
PROMOCAO DE PEOES /| DAMAS X EXERCITO BRANCO X
MOVIMENTACAO PADRAO DOS PEQES / EXERCITO PRETO OU
052 CAOS ANIQUILACAO | SEM TEMPO / SEM ROLETA / TODOS | DAMA BRANCA X DAMA PRETA X

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

=
=

Bus

MORTAIS  (QUANDO  CAPTURADOS
SAEM DO JOGO) LANCES ALTERNADOS
(QUALQUER PECA)

EXERCITOS (02 OPCOES)
P/ 04 JOGADORES
DAMA BRANCA X DAMA PRETA X
EXERCITO BRANCO X EXERCITO
PRETO (01 OPCAO) /
MOVIMENTACAO  LIVRE
PEOQES (04 OPCOES)

DOS

TOTAL DE OPCOES = + 20

04 REALIDADES PADRAO + 100 VARIACOES = FASE | COM 104 OPCOES

[
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Bus

VARIAGCOES DESTA FASE

Tempo Sorte Promog¢do | Movimentacao N° de Status Posigao Anuncio
Pedes dos Pedes Jogadores Damas Tabuleiro Do
v Infiltrado
Sem Sorte Padrdao andam para Sem Damas e
Sem Sem Exército
Tempo Roleta Promoggo frente e capturam 02 (Inevitavel) Padrio Anuncio livre
Desativada em 02 diagonais
120 Roleta p N Andam para frente Andincio
minutos Permanente TromogBe.lo por e para os lados e Com I??mas Exército obrigatério
(corridos) . orre, Bispo & capturam em 02 03 (Sacrificio) Livre
Ativada Cavalo . . no 20° lance
diagonais
Damas
Roleta Promocdo por Andam para frente, invertidas,
.90 Ativada Dama. Torre paratras e 04 ativas para Anuncio apds
mlngtos 03 x Bispo é Caval’o capturam em 02 movimentacdo ) 0 10° lance
(corridos) seguidas diagonais e captura,
apenas, apos o
resgate (Reféns)
Roleta . Damas - .
60 Ativada Promogdo por | Andam para frente, Ind dent Anuncio apos
minutos 04 x Guerreiro para tras e para os 01 n epﬁnden s - 0 20° lance
(corridos) . Livre lados e capturam € alladas,
seguidas . . capturam todas
em 02 diagonais
as pegas (Caos)
Roleta Andam para frente, Damas
30 Ativada - para tras e para os Independentes o )
minutos 05 x lados e capturam - capturam todas - Anuncio apos
(corridos) seguidas em 04 diagonais as pecas 0 30° lance
inclusive a outra
Dama (Caos)
15 Roleta
minutos Ativada - - - - - -
(corridos) 06 x
seguidas
Réapidas
com - - - - - - -
Reldgio

QUANTIDADE DE FORMAS DIFERENTES DE JOGAR
Tempo = 06 Variac¢bes + Formato Padréo = 07

Sorte = 05 Variagles + Formato Padréo = 06

Promogéo = 03 Variagbes + Formato Padréo = 04
Movimentacdo = 04 Variacdes + Formato Padrdo = 05
NUmero de Jogadores = 03 Variagdes + Formato Padréo = 04
Status das Damas = 04 Variagdes + Formato Padrdo = 05
Posicdo no Tabuleiro IV = 01 Variagdo + Formato Padrdo = 02
Anuncio do Infiltrado = 04 Varia¢des + Formato Padrdo = 05

TOTAL =38

OBSERVACAO: A combinagdo de variagdes produzem novas variagdes.
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NOTA INTERMEDIARIA DESTE NARRADOR

ENTRE A FASE I E A FASE II EXISTE O TEMPO CONHECIDO COMO:
“VACUO LENDARIO”
NESTA REALIDADE REIS SAO IMORTAIS
E AGORA DAMAS TAMBEM.

REIS POSSUEM UM CAMPO
QUE FILTRA TODA E QUALQUER OUTRA FORMA DE TECIDO QUE O TOQUE,
FILTRANDO, OU, REPELINDO,
IMEDIATAMENTE,
QUALQUER FORMA DE TECIDO
QUE POSSA SER NOSCIVA (OU NAO DESEJADA,).

NAO E NECESSARIA UMA ACAO PARA ATIVA-LO.
ELES SAO ESTE CAMPO/ESTADO,
ONDE, APENAS ENTRA, AQUILO QUE POSSA SER ABSORVIDO PELOS SEUS VORTICES
E TRAZER ALGUM TIPO DE ESTADO MANTENEDOR, OU, ALTERADO, QUE LHE SEJA
DESEJADO.

MESMO QUE O VERSO, EM QUE ESTA, SEJA DESINTEGRADO,
ELES SIMPLESMENTE RETORNARIAM AO VERSO ANTERIOR.

CADA UM E SEU PROPRIO VERSO.

VACUO LENDARIO E COMPOSTO POR UMA REALIDADE UNICA
“O PARAISO”

UMA ARENA ONDE UMA QUADRATURA DE IMORTAIS BRINCAM DE CACAR MORTAIS,
DIVIDIDA EM DUAS PARTES:

1% REIS E DAMAS IMORTAIS (NAO PODEM SER CAPTURADOS) / OS QUATRO CAPTURAM
PECAS DOS DOIS EXERCITOS / EXERCITOS MORTAIS NAO CAPTURAM (PODEM APENAS
FUGIR) / TODOS EM POSICAO PADRAO NO TABULEIRO IV / PODE SER JOGADO POR ATE 06
JOGADORES (JOGADOR 01 REI PRETO / JOGADOR 02 REI BRANCO / JOGADOR 03 DAMA
PRETA / JOGADOR 04 DAMA BRANCA / JOGADOR 05 EXERCITO BRANCO / JOGADOR 06
EXERCITO PRETO / SORTEIO PARA VER QUEM FICA COM QUAL).

OBJETIVO: CAPTURAR O MAIOR NUMERO DE PECAS.

2% APOS A CONCLUSAO DA 1% PARTE / TODAS AS PECAS CAPTURADAS PELO REI BRANCO E
PELA DAMA BRANCA SAO POSICIONADAS LIVREMENTE EM SUA METADE DO TABULEIRO IV /
TODAS AS PECAS CAPTURADAS PELO REI PRETO E PELA DAMA PRETA SAO POSICIONADAS
LIVREMENTE EM SUA METADE DO TABULEIRO IV (PRIMEIRO OS REIS E AS DAMAS ENTRAM|
E SE POSICIONAM NA ARENA, / EM SEGUIDA OS EXERCITOS). OS DOIS JOGADORES QUE
COMANDARAM OS EXERCITOS DE PARTIDARIOS RADICAIS (NA 1¢ ETAPA) AGORA IRAO
COMANDAR SEU EXERCITO DE MESCLADOS, ONDE, OS MORTAIS SOBREVIVENTES
ADQUIREM COMO PREMIO A CAPACIDADE DE RESSUSCITAR. REIS E DAMAS PARTICIPAM.
OBJETIVO: CONFRONTO ENTRE OS DOIS EXERCITOS OBJETIVANDO O MATE NO REI
ADVERSARIO.

COM O PASSAR DO TEMPO A ARENA COMECOU A APRESENTAR ALGUMAS
VARIACOES COMO: A PROMOCAO DE PEOES, A DE LIVRE MOVIMENTACAO DE PEOES, AS DE
TEMPO E SORTE.

% EM DIAS ESPECIAIS HAVIA O COMBATE ENTRE OS 16 GUERREIROS LIVRES (PEOES
INFECTADOS) EM POSICIONAMENTO LIVRE DAS PECAS NO TABULEIRO, CONTRA OS REIS.
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...NARRATIVA LENDARIA...
...SEGUNDA ERA DO REINO PIRAMIDREZ...

EM UMA MESMA OUTRA REALIDADE PARALELA,
REIS E DAMAS,

IMORTAIS E SOLITARIOS APOS O “CAOS?”,
ESTABELECEM O FIM DA “12 ERA”

E O INICIO DA “2* ERA% NO “REINO”.

O PLANO ARQUITETADO PELOS REIS AUSENTES
CONTINUA EM ANDAMENTO.

SOBERANOS
TINHAM TOTAL CONTROLE SOBRE SEUS REINOS.

TUDO ERA HARMONIOSO
JUSTO E PERFEITO.

CADA UM DOS REIS

ERGUEU DUAS COLUNAS

PARA SEREM OS ALICERCES
DAQUILO QUE NO FUTURO
MANTERIA A LIGACAO

ENTRE O VORTICE EXISTENCIAL
E

O UMBRAL DA NAO EXISTENCIA
MAS, ISSO ERA OCULTO.

PARA TODOS,

AS TORRES SERVIAM APENAS
PARA ABRIGAR AS DAMAS

E SUAS CORTES

NA QUARTA DIMENSAO.

CRIARAM CAVALOS,

PARA TRANSPORTA-LOS PARA ONDE QUIZESSEM.
ESSES, ORIUNDOS DA TERCEIRA DIMENSAO

E QUE POSSUIAM PODERES ESPECIAIS,

MAS ISSO ERA LENDA.

MODELARAM PEOES/SERVOS
COMO MATERIA PRIMA E MAO DE OBRA
PARA A REALIZACAO DE TODOS OS SEUS DESEJOS.

ESTES TAMBEM DESCONHECEM
A EXTENSAO DE SUAS QUALIDADES.

DESCONHECEM

QUE ORIGINAM DA SEGUNDA DIMENSAO
E QUE SEU DESTINO

ESTA ALEM DA 12 DIMENSAO.

FINALMENTE

CRIARAM

OS ECUMENICOS (BISPOS)
PONTIFICES DO UMBRAL,
FRUTOS DA PRIMEIRA DIMENSAO.




EM MEIO A ETERNIDADE DO:
“FELIZES PARA SEMPRE”

TUDO CAMINHAVA EM HARMONIA
E

ASSIM CONTINUARIA...

MAS...
CERTO DIA...
O INEVITAVEL OCORREU.

ENQUANTO PASSEAVAM PELA QUARTA DIMENSAO
DAMAS VIRAM-SE DEFRONTE
UMA PARA OUTRA.

ATE ENTAO,
NUNCA HAVIAM ESTADO FACE A FACE.

NUNCA PUDERAM VER SEUS ROSTOS,
DETALHADAMENTE,

POIS,

SEMPRE ESTAVAM COBERTOS POR VEUS.

E ESTE, ERA UM DECRETO REAL.

AO ERGUEREM OS VEUS

O DESLUMBRAMENTO FOI IMEDIATO

E INSTANTANEAMENTE

EM UM IMPULSO REFLEXO

COMETERAM O UNICO GESTO

QUE PODERIA DESEQUILIBRAR A REALIDADE:

O “TOQUE DE IGUAIS”.

APROXIMARAM-SE E TOCARAM OS LABIOS
UMA DA OUTRA.

CONHECIAM A LEI
MAS, O DESEJO FOI SOBERANO.

UM BEIJO

COLOCOU EM MOVIMENTO

UMA REACAO EM CADEIA QUE
INICIA O “SEGUNDO FIM DO TEMPO”
E CONSECUTIVAMENTE

O FIM DA “22 ERA”.

ENTAO...
O UMBRAL DA NAO EXISTENCIA
COMECA A SUGAR O VORTICE EXISTENCIAL.

% O SOLAVANDO DO “TOQUE?”
E ARREMESSA AS DAMAS
PARA AS SUAS POSICOES ORIGINAIS
E LA PERMANECEM CONGELADAS
COMO ESTATUAS
COM UMA TONALIDADE ENTRE
A PEROLA E O CRISTAL.
LU




CAVALOS COMECAM A DESINTEGRAR...
EM SEGUIDA OS PEOES...
TUDO E TODOS VAO DESINTEGRANDO...

ATE MESMO REIS E REINOS
TERIAM DEIXADO DE EXISTIR
SE NAO TIVESSEM AGIDO RAPIDAMENTE.

ESSE ERA O MOMENTO DA ACAO.

SE EXITASSEM

CORRERIAM O RISCO DE DESINTEGRAREM
A PROPRIA UNIDADE ORIGINAL

QUE OS HAVIA GERADO.

SERIA A DESINTEGRACAO ABSOLUTA.
O RELOGIO SIMPLESMENTE PARARIA.
SERIA A VOLTA PARA ANTES DO TEMPO.

SABIAM

QUE A UNICA COISA

CAPAZ DE NEUTRALIZAR A ACAO DESINTEGRADORA
SERIA A GUERRA.

O ETERNO PARADOXO.

O MOVIMENTO CONTINUO
AQUECERIA O TABULEIRO

QUE SERIA NOVAMENTE NUTRIDO
POR OCEANOS DE SANGUE.

REIS E PONTIFICES DO UMBRAL

ESTAVAM EM CONFERENCIA

NA TELA MENTAL DA PRIMEIRA DIMENSAO
QUANDO O “TOQUE DAS DAMAS” OCORREU.

AO PERCEBEREM
QUE O INEVITAVEL FINALMENTE OCORRERA.

REIS DESEMBANHARAM SUAS ESPADAS
E FERIRAM MORTALMENTE SEUS ECUMENICOS.

ESTA ACAO TEVE COMO OBJETIVO
TRANSFERIR O SANGUE PONTIFICE

PARA A TELA MENTAL DA PRIMEIRA DIMENSAO
GARANTINDO UMA SOBREVIDA

PARA QUE ELA SE MANTIVESSE INTEGRADA
SERVINDO DE ESCUDO

PARA A TRANSPOSICAO DAS DAMAS

UMBRAL AFORA.

NO FUTURO, A PRIMEIRA DIMENSAO
INFILTRARIA-SE NO UMBRAL
SERVINDO COMO BASE

PARA NOVAS ACOES.

INDIN

VOLTARAM ENTAO SUAS ESPADAS
UM CONTRA O OUTRO.
L




INVESTIRAM EM UMA LUTA TITANICA
COMO NUNCA HOUVERA
NEM ANTES E NEM DEPOIS.

SUAS ESPADAS ERAM FORJADAS
COM O MESMO GRAU DE NAO EXISTENCIA
DO UMBRAL.

OS DOIS DESCERAM
AS QUATRO DIMENSOES MENTAIS
LUTANDO E ARRANCANDO

O MAXIMO DE SANGUE DO ADVERSARIO.

SANGUE

QUE COAGULA E ARGAMASSA

COM OS FRAGMENTOS DOS EXERCITOS
COM FRAGMENTOS DE SEUS REINOS

E COM A PROPRIA ESSENCIA DO UMBRAL
FORJANDO E REMODELANDO

UMA NOVA ESTRUTURA DIMENSIONAL
DO VORTICE EXISTENCIAL.

EM MEIO AO VACUO

PRODUZIDO PELA SUCCAO DO UMBRAL DA NAO EXISTENCIA
E PELA ACAO DOS REIS

UM REINO SERA ERGUIDO.

SEU NOME “PIRAMIDREZ”.

A BASE DESTA ESTRUTURA

A QUARTA DIMENSAO / O TABULEIRO 1V

FOI COMPOSTA ENQUANTO EXISTENCIA ELEMENTAL
O PRIMEIRO A SER RECUPERADO.

EM SEGUIDA
A TERCEIRA DIMENSAO / O TABULEIRO III
A GERACAO DA EXISTENCIA ANIMADA.

DEPOIS

A SEGUNDA DIMENSAO / O TABULEIRO II
DE ONDE FRUTIFICAM OS ORIGINARIOS
ONDE O EU SOU DESPERTA.

FINALMENTE
A PRIMEIRA DIMENSAO / O TABULEIRO I
O REINO EXISTENCIAL LIBERTUS GRAVITARIUS.

ATE ENTAO

APENAS REIS E ECUMENICOS
TRANSITAVAM POR ESTAS DIMENSOES,
ATRAVES DAS TELAS MENTAIS DOS REIS.




AO CHEGAREM AO LADO DE SUAS DAMAS
CONSTATAM

QUE O TABULEIRO

AQUECERA O SUFICIENTE

E SUAS RAMIFICACOES

MANTINHAM AS DAMAS INTEGRADAS.

MAS, NAO HAVIA MAIS

COMO MANTE-LAS NA EXISTENCIA
POIS A FORCA DE SUCCAO,
INEVITAVELMENTE,

VAI ARRASTA-LAS UMBRAL A FORA.

ENTAO...

REIS EM GOLPES

SIMULTANEOS E INSTANTANEOS
CORTAM AS CABECAS DE SUAS DAMAS.

CONTA A LENDA
QUE ESTA ACAO

FINALIZA A “2* ERA” DO “REINO”

E SELA O “SEGUNDO FIM DO TEMPO”.

NARRATIVA LENDARIA
CONTINUA...

SOBRE O DESAFIO ORIGINARIO
O ndcleo de Originarios Plenus desafia vocé

a jogar pelo menos uma vez,
= todas as Realidades da Série Originaria “Reino Pirdmidrez”,
= assim como todas as Variagdes.
= Serd que conseguiria a pontuacgao
= para tornar-se membro da
[ Nuclear Mente Originéria?
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