UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA
INSTITUTO DE LETRAS E LINGUISTICA

MICHEL DORNES TEIXEIRA

Curso de

Traducao

O jogo digital Ann em PT-BR:

para além dos processos de traducgao e localizagao

Uberlandia/MG
2023



MICHEL DORNES TEIXEIRA

O jogo digital Ann em PT-BR:

para além dos processos de traducgao e localizagao

Monografia apresentada ao Curso de
Graduagdo em Traducdo do Instituto de
Letras e Linguistica da Universidade
Federal de Uberlandia como requisito
parcial para a obtencdo do titulo de

Bacharel em Tradugao

Orientadora: Profa. Dra. Marileide Dias

Esqueda

Uberlandia/MG
2023



Ficha Catalografica Online do Sistema de Bibliotecas da UFU
com dados informados pelo(a) proprio(a) autor(a).

T266
2023

Teixeira, Michel Dornes, 1988-

O jogo digital Ann em PT-BR [recurso eletronico] :
para além dos processos de traducao e localizagdo /
Michel Dornes Teixeira. - 2023.

Orientadora: Marileide Dias Esqueda.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduacao) -
Universidade Federal de Uberlandia, Graduacdo em
Tradugéo.

Modo de acesso: Internet.

Inclui bibliografia.

1. Linguistica. |. Esqueda, Marileide Dias,1973-,

(Orient.). Il. Universidade Federal de Uberlandia.
Graduacao em Traducao. lll. Titulo.

CDuU: 801




MICHEL DORNES TEIXEIRA

O jogo digital Ann em PT-BR:

para além dos processos de traducgao e localizagao

Monografia apresentada ao Curso de
Tradugdo do Instituto de Letras e
Linguistica da Universidade Federal de
Uberlandia como requisito parcial para a
obtencdo do titulo de Bacharel em

Tradugao

Banca Examinadora:

Profa. Dra. Marileide Dias Esqueda — UFU

Orientadora

Prof. Dr. Leonardo Francisco Soares — UFU

Membro

Prof. Dr. Guilherme Fromm — UFU
Membro

Uberlandia/MG
2023



AGRADECIMENTOS

A Tradugado é o curso e a profissdo em que eu realmente me encontrei
profissionalmente e soube que estava no caminho certo para o que eu almejava. As
voltas no caminho foram muitas; a Tradugéo é a minha terceira graduagéo.

O encontro do profissional que parecia perdido com o caminho que o levaria
ao destino certo jamais teria sido possivel sem a minha esposa, Ana Claudia, que foi
quem me falou sobre o curso de Traducdo e quem mais me incentivou durante toda
a trajetdria da graduacao e da transigéo de carreira. Agradego imensamente por seu
companheirismo, carinho, amor e apoio.

Agradeco também aos meus pais e a minha irma, que também me apoiaram
muito nas decisdes que tomei ao longo de muitos anos, e sempre torceram para o
meu crescimento pessoal e profissional.

Gostaria de agradecer, e muito, a minha orientadora Dr2. Marileide Esqueda,
por todos os ensinamentos, orientagdes e corre¢cdes durante a escrita desta
monografia e, principalmente, pela paciéncia e cordialidade que teve comigo durante
esse tempo. Ter sido seu orientando foi a realizagdo de um sonho de graduagéo.
Muitissimo obrigado.

Quero deixar um agradecimento especial a minha amiga lara Silva, que me
ajudou muito com algumas decisdes relacionadas a este trabalho, e que foi a chave

de um momento que mudou a minha vida para sempre.



RESUMO

O mercado de jogos eletronicos e digitais € uma das industrias mais lucrativas da
atualidade. Os indicadores do mercado registram faturamentos anuais que
ultrapassam bilhdes de ddlares. E, com a expansao desse mercado, a tradugao e a
localizagdo desses produtos também entra em ascensdo. Os jogos eletronicos e
digitais apresentam inumeros géneros, como esporte, luta, RPG, ag¢ao etc. Devido a
alta capacidade de armazenamento das midias atuais, e da tecnologia avangada
para o desenvolvimento desses produtos, atualmente, € possivel fazer com que um
unico jogo eletrénico ou digital apresente em sua jogabilidade as caracteristicas de
diversos géneros combinados. Além disso, ao longo dos anos de desenvolvimento
da industria, eles passaram a apresentar cada vez mais informacgdes textuais; tais
informacgdes estao presentes nos cenarios, enredo, narragao, dialogos, itens como
cartas e documentos diversos, descrigdes de itens, missdes, perfil de personagens,
opgoes, termos de responsabilidade e, até mesmo, nas caixas dos jogos vendidos
em midia fisica. Tais produtos tém uma vasta demanda pela traducdo e localizacéo
de seus conteudos, a fim de, por um lado, proporcionar uma boa experiéncia para os
jogadores, que poderdo compreender a histéria e entender melhor as dindmicas de
jogabilidade e, por outro, ampliar o mercado das desenvolvedoras em diversos
paises, proporcionar acessibilidade e, possivelmente, aumentar o volume de vendas.
Para exemplificar os tipos de localizacdo de jogos, essa monografia traz os
conceitos apresentados por Chandler e Deming, que sao: jogos sem localizagao,
localizacdo box and docs, localizagdo parcial e localizagdo completa. Uma das
principais ferramentas dos profissionais de tradugcdo e localizacdo de jogos
eletrénicos e digitais sdo as CAT Tools (Computer Assisted Translation Tool, ou, em
portugués, Ferramenta de Tradugédo Assistida por Computador), que permitem,
dentre suas diversas fungbes, a criagdo de memoérias de traducao e bases
terminoloégicas que ndo so6 agilizam o trabalho como, também, proporcionam uma
consisténcia mais eficaz da terminologia usada no projeto. Assim, esta monografia
apresenta a traducgao e a localizagdo de Ann, um jogo digital de suspense e survival
horror desenvolvido e langado em 2021 por Jason “Rong” H., comenta os processos
adotados desde a extragao do texto no software de desenvolvimento do jogo, mostra
a importagao do texto na CAT Tool MemoQ 9.10.14, discute aspectos considerados
relevantes para o projeto, e apresenta resultados que avaliam as vantagens e
desvantagens do uso das memoérias de traducdo e bases terminoldgicas tanto na
tradugao e localizagao de Ann, quanto de jogos em geral.

Palavras-chave:

Tradugéo. Localizagao. Jogos Digitais. Ann.



ABSTRACT

The electronic and digital games market is one of today's most lucrative industries.
Market indicators show annual profits in excess of billions of dollars. And as this
market expands, the translation and localization of these products is also on the rise.
Electronic and digital games feature numerous genres, such as sports, fighting,
RPGs, action, etc. Due to the high storage capacity of today's media, and the
advanced technology for developing these products, it is now possible to make a
single electronic or digital game present in its gameplay the characteristics of several
genres combined. In addition, over the years of development of the industry, they
have started to present more and more textual information; such information is
present in the scenarios, plot, narration, dialogs, items such as letters and various
documents, descriptions of items, missions, character profiles, options, terms of
responsibility, and even on the boxes of games sold on physical media. Such
products have a vast demand for the translation and localization of their content in
order to, on the one hand, provide a good experience for players, who will be able to
understand the story and better understand the gameplay dynamics, and, on the
other hand, expand the market of the developers in several countries, provide
accessibility, and possibly increase the volume of sales. In order to explain the types
of game localization, this undergraduate thesis presents the four types defined by
Chandler and Deming: games not localized, box and docs, partial localization, and
full localization. One of the main tools used by translation and localization
professionals for electronic and digital games is the CAT Tools (Computer Assisted
Translation Tool), which allow, among their many functions, the creation of
translation memories and terminological bases that not only speed up the work but
also provide a more effective consistency of the terminology used in the project.
Thus, this study presents the translation and localization of Ann, a digital suspense
and survival horror game developed and released in 2021 by Jason "Rong" H.,
comments on the processes adopted since the extraction of the text in the game's
development software, shows the import of the text in CAT Tool MemoQ 9.10.14,
discusses aspects considered relevant to the project, and presents results that
evaluate the advantages and disadvantages of the use of translation memories and
terminological bases both in the translation and localization of Ann, and of games in
general.

Keywords:

Translation. Localization. Digital Games. Ann.
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INTRODUGAO

A industria de jogos (eletrénicos ou digitais)! esta entre as mais promissoras
na economia global. Com faturamento de centenas de bilhdes de dolares anuais, o
setor tende a crescer cada vez mais. Uma pesquisa realizada pela consultoria
Newzoo? indica que o faturamento desse mercado ultrapassara US$ 200 bilhdes até
o fim de 2023. O gréfico a seguir mostra o faturamento da industria entre os anos de
2019 e 2021, seguidos da previsao para 2023. O ano de 2020 teve um resultado
muito maior que o de 2019. Algumas pesquisas indicam que esse aumento ocorreu
pelo fato de muitas pessoas passarem a ficar mais dentro de casa, devido a
pandemia da Covid-19. Consequentemente, essas pessoas passaram a consumir
mais jogos para passar o tempo, principalmente os jogos para celular. O ano de
2021 teve um resultado menor do que o de 2020, US$ 175,8 bilhdes, isto &, dois
bilhbes a menos que o ano anterior, mas, ainda assim, conseguiu superar o
faturamento estimado, que era de US$ 174,2 bilhdes. A previsdo para 2023 é de um
faturamento de US$ 204,6 bilhdes.

' Embora jogos eletrénicos e digitais possam ser usados como sinénimos por serem executados em
computadores pessoais, consoles de jogo (PlayStation; XBox), dispositivos portateis (e.g. Nintendo
Game Boy, handhelds, smartphones) ou fliperamas, o jogo digital € um sistema como qualquer outro
jogo, com a diferenca de possuir um hardware e software como componentes essenciais. Nesta
monografia, a palavra jogo sera utilizada daqui em diante em referéncia a ambos.

2 https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-2021-despite-

a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-in-2023.
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Figura 1: Previsédo de faturamento global da industria de jogos para 2023

Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
newzoo

$204.6Bn 4 7 . 2 %

$177.8Bn $175.88Bn 2 Tatal Market CAGR
$200.8Bn 2019-2023
$144.4Bn '
I $174.2Bn

2019 2020 2021 2023

Fonte: Newzoo (2021).

No Brasil, o crescimento ndo é diferente. O pais tem o maior mercado de
jogos da América Latina e ocupa o 13° lugar na classificagdo mundial (NEWZOO,
2021).

Conforme a Pesquisa Game Brasil (2022)3, 74,4% da populagdo brasileira
afirma ter o costume de consumir jogos. A maioria desse publico é composta por
mulheres (51%); e os homens totalizam os 49% restantes. A mesma pesquisa
também relata que a faixa etaria da maioria dos jogadores esta entre 20 a 24 anos
de idade (25,5%).

Desde as pinball machines langadas em 1920, a criagdo do Pac-Man pela
empresa japonesa Namco e mais tarde a Nintendo, em 1980, e desde o surgimento
de distintas plataformas, tais como jogos para computador, Playstation 2, 3 e 4,
PSP, Xbox (360), GC, GBA, Nintendo DS (Wii), Wii U, sem contar as arenas de
batalha on-line, a bilionaria industria que envolve esses produtos tem atraido
usuarios das mais diversas idades e nacionalidades. Um dos principais fatores que

podem influenciar o crescimento do mercado no Brasil é a traducéo e localizacéo de

3 https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/
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jogos (ESQUEDA; FERNANDES, 2019, p.3). Enquanto a traducéo lida com os
elementos textuais dos jogos, a localizagdo lida com os elementos técnicos
relacionados a mecanica desses produtos, isto €, componentes de software e até
mesmo hardware.

Por décadas, as grandes desenvolvedoras negligenciaram a importancia da
traducao e localizagao de jogos para idiomas além do inglés e do japonés. Nesse
cenario, os jogadores tinham que se contentar em jogar nos idiomas originais dos
jogos, o que dificultava o entendimento de um jogador quanto aos objetivos e
histéria do jogo, uso de itens e opgdes de menu.

Atualmente, os jogos contam cada vez mais com elementos de imersdo a
jogabilidade e ao enredo, apresentando nao apenas textos que abrangem os
aspectos técnicos, como menus, itens e op¢des, mas, também, diversos elementos
culturais especificos, didlogos mais naturais, que podem incluir girias, palavrées e
piadas, nomes de figuras historicas, lugares e outros elementos que podem compor
a narrativa. Portanto, a atuagdo de um tradutor profissional especializado em
localizagdo de jogos é essencial para que o publico tenha acesso a todos esses
elementos, a fim de obter uma experiéncia mais completa ao consumir o produto. “A
equipe envolvida na traducéao e localizacdo de jogos deve se atentar ao fato de que
O objetivo principal € proporcionar a imersdo dos jogadores ao jogo,
independentemente do idioma falado por eles™ (ESQUEDA, 2020, p. 704, tradugédo
nossa).

Apesar de a traducao e localizagdo de jogos existirem desde meados dos
anos 1980, essa pratica conjunta foi até certo ponto ignorada nos Estudos da
Traducao até a metade da primeira década do século XXI (O'HAGAN; MANGIRON,
2013, p. 26). Embora tenham surgido mais publicagdes relacionadas ao tema, o
mercado de jogos ainda carece de estudos que abordem os aspectos da tradugao e
da localizagdo e de sua importancia para os jogadores.

Além de buscar contribuir ndo apenas com a comunidade académica dos
Estudos da Tradugcdo no que tange aos processos de traducao e localizagao de

jogos, esta monografia também visa auxiliar os tradutores e localizadores de jogos

4 The video game localization team has to draw attention to the fact that the main goal is to immerse
players in the game, no matter what language they speak (...).
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no que concerne a adogao de principios, estratégias e técnicas tradutorias e de
localizacéo.

Assim, o objetivo geral desta monografia € traduzir e localizar o jogo Ann do
inglés para o portugués, do género survival horror, buscando, por meio da tradugao
comentada, tecer comentarios e analises sobre seus processos de traducido e
localizacéo.

Esta monografia estd composta pelas seguintes partes: uma introdugcéo ao
género survival horror, seguida dos objetivos e justificativas da traducédo e

localizagéo do jogo Ann e, por ultimo, da tradugdo comentada.
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CAPITULO 1 — A TRADUGAO E LOCALIZAGAO DE JOGOS E O GENERO
SURVIVAL HORROR

Como brevemente ressaltamos na Introdu¢ao desta monografia, a tradugéo e
localizagdo de jogos s&o processos complementares. Enquanto a tradugao envolve
processos de adaptagao linguistico-cultural de uma lingua a outra, a localizagéo age
inclusive sobre os termos e condigbes legais para uso desses produtos em
determinado pais, sobre os elementos de capa e contracapa, além de lidar com
caracteristicas estéticas dos jogos, como aparéncia de personagens, simbolos
religiosos, cores etc.

Dunne (2020) ressalta que a localizagdo € um hiperénimo que se refere ao
processo através do qual conteudos e produtos digitais desenvolvidos em
determinada localidade sdo adaptados para uso e comercializacdo em outras
localidades, dai o termo localizagdo de jogos, ou em inglés, game localization. A
importancia desse processo esta diretamente ligada a aceitagdo do produto pelo
publico-alvo.

No caso dos jogos, os jogadores esperam que sua experiéncia seja tado boa
ou melhor do que aquela de quem joga no idioma “original”. E preciso ressaltar que
0 uso da palavra “original”, entre aspas, diz respeito apenas ao idioma em que o
jogo foi desenvolvido, uma vez que as tradugdes séo, de fato, textos originais. Um
jogo que envolva piadas, trocadilhos, jogos de palavras, referéncias culturais como
seriados e programas de TV tera seu texto localizado para a cultura alvo, logo, néo
se pode negar que toda a traducgao criada ali € um texto inédito, e ndo uma mera
transposicao de palavras de um idioma para outro.

Chandler e Deming (2005 apud COELHO; ESQUEDA, 2017) dividem a

localizac&o de jogos em quatro niveis:

Jogos sem localizacao;
Localizagao box and docs;
Localizagao parcial; e

Localizagdo completa.
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Como o nome indica, os jogos sem localizagdo ndo possuem nenhuma forma
de investimento na localizagdo de seu conteudo, sendo assim, o jogo é distribuido
tal qual foi desenvolvido. Jogos com localizagdo box and docs tém alguns de seus
materiais localizados, como embalagens, manuais e termos de usuario. E uma
opgao normalmente usada em jogos de baixo conteudo linguistico ou de pouco
apelo comercial. Foi uma abordagem bastante usada no inicio da industria de jogos
(COELHO; ESQUEDA, 2017).

Na localizagdo parcial, os jogos terdo uma grande parte de seu conteudo
localizada; além dos manuais e documentos citados no método anterior, essa
modalidade também inclui os conteudos de menus, itens, textos presentes no jogo e
legenda dos dialogos, se houver. Nessa abordagem, o idioma original € mantido nas
falas dos personagens e nos créditos.

Os processos de tradugao e localizagdo de jogos e seus respectivos niveis de
localizac&o, sejam box and docs, parcial ou completo, atingem todos os géneros de
jogos, incluindo os survival horror games, género do jogo que sera o objeto de
estudo desta monografia.

O género de jogo survival horror costuma ser marcado pela trilha sonora
baixa, que se intensifica em momentos de tensao e confrontos com chefes, pelo uso
de objetos variados para escapar de ambientes, fugir ou desviar de inimigos, ou,
quando possivel, derrota-los. Bastante popular no mundo todo, esse género conta
com varias franquias famosas como Resident Evil, Silent Hill, Outlast e varios outros.

Os trés jogos ora citados foram eleitos pelos leitores do site Tecmundo como
os melhores jogos de terror ja criados®. Na votacgao, o jogo Outlast ficou em primeiro

lugar, com 27% dos votos.

5 https://www.tecmundo.com.br/voxel/207684-top-leitores-melhores-jogos-terror-acordo-publico.htm
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Figura 2: Capa do jogo Outlast (2013)

Fonte: OUTLAST. Montreal, Canada: Red Barrels Inc., 2013.

Figura 3: Imagem do jogo Outlast (2013)

Fonte: OUTLAST. Montreal, Canada: Red Barrels Inc., 2013.

As Figuras 2 e 3 mostram, respectivamente, a capa e uma imagem do jogo
Outlast, langado em 2013 para PC, Playstation 4, Xbox One e Nintendo Switch; este
ultimo, em 2018. O jogo conta a historia do jornalista anoénimo, Miles Upshur, que
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decide investigar um manicomio misterioso que, supostamente, estaria abandonado.
Ao explorar o local, o personagem se depara com varios cadaveres espalhados pelo
chao e, conforme continua sua investigacao, ele é atacado e capturado por um ex-
funcionario. O objetivo de Miles é descobrir o que aconteceu no manicémio e
escapar do local. Outlast € um jogo em primeira pessoa e, além da ambientagao
sombria, pouca luz e inimigos assustadores, o jogo conta com um elemento que
causa ainda mais tensdo nos jogadores: 0 personagem nao conta com nenhuma
arma ou objeto para se defender. Suas unicas opgdes séo correr e/ou se esconder
dos inimigos.

Nos filmes de terror, embora os elementos caracteristicos do género sejam
muito bem trabalhados para causar medo e/ou sustos, como a trilha sonora,
iluminacéo e cortes de cena, o tipo de apreensao sentida pelos telespectadores esta
relacionado a posicdo que ocupam enquanto assistem a producdo. Em um filme, os
telespectadores veem os acontecimentos em terceira pessoa e sabem que, por mais
maléfico que um vilao possa ser, este ndo podera lIhes atingir fisicamente. Segundo
Rouse Ill (2009), os sentimentos de medo e apreensio partem da empatia que os
telespectadores sentem pelos personagens da trama. O autor também explica que a
imersdo em um jogo pode até mesmo fazer com que os jogadores movimentem os
proprios corpos para se desviar de um projétil que voa em direcdo a tela. Richard
Rouse Ill é designer de jogos digitais e criador do jogo de terror The Suffering,
aclamado tanto pela critica especializada quanto pelos jogadores.

Nos jogos, no entanto, a forma como os jogadores sentem a trama ¢é diferente
de um filme, isto é, a visao é em primeira pessoa. Conforme a descricdo de Sharp
(2014), na visao em primeira pessoa, vemos 0 mundo pelos olhos do personagem,
criando uma conexao entre a interface e a capacidade do jogador de ver o mundo.
Essa mecéanica foi usada pela primeira vez no jogo Wolfenstein 3D (id Software,
1992), e se popularizou em jogos de agado, dando origem ao género FPS (First-
person shooter), ou “tiro em primeira pessoa”’, em portugués. Rouse Il (2009) diz
que, nos jogos, o jogador se projeta no personagem principal mais do que em
qualquer outro meio de entretenimento.

Quando alguém consome jogos de terror, &€ provavel que nao reflita sobre o
processo de criagdo desse tipo de produto. Entretanto, todos os detalhes de

programacgao, narrativa, ambientagao e trilha sonora sao pensados tendo em vista
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um objetivo: causar determinada reagdo em seu publico e promover certa
experiéncia (ALVES, 2021)%. Além desses elementos, € comum que os jogos de
sobrevivéncia apresentem ao jogador certas escolhas que podem mudar a diregao
da histéria. Assim, varios caminhos, objetos e interacbes podem ficar inacessiveis.
Tais escolhas podem afetar, até mesmo, o final dos jogos, proporcionando um alto
fator de “rejogabilidade”. Nos jogos, a rejogabilidade é a possibilidade de ser jogado
multiplas vezes, sem que haja necessariamente a repeticdo em termos de partes
dos acontecimentos, pois diversos momentos, interacdes, missdes e finais diferentes
ainda podem ser desbloqueados pelo jogador caso decida explorar possibilidades
diferentes (SILVA, 2022). Ao terminar um jogo, o jogador pode recomega-lo (do
inicio ou a partir de certo ponto na histéria) para fazer escolhas diferentes, seguir por
outros caminhos, assistir a cenas diferentes e, se conseguir, presenciar outros finais.

O jogo Ann, objeto de estudo desta monografia, possui cinco finais; cada um
depende dos caminhos e opgdes de dialogo escolhidos pelo jogador. Outros jogos
semelhantes a Ann sao: Clock Tower (1995), Claire (2016) e Corpse Party (1996).
Este ultimo teve forte influéncia para a criacdo de Ann. Além de ter sido
desenvolvido no mesmo software (RPG Maker), o jogo também se passa em uma
escola que sofreu modificagdes misteriosas e passou a ser assombrada por
fantasmas de ex-alunos. Assim como em Ann, a movimentacdo da personagem
ocorre em quadros, ha diversos itens a serem coletados e varios ambientes a serem
explorados para que o mistério seja solucionado; isto €, se a personagem conseguir

ficar viva até cumprir esse objetivo.

8 http://jornalismojunior.com.br/terror-nos-videogames-como-o-medo-e-construido/
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Figura 4: Corpse Party (PSP Version, 2011)

Wh-What... What is this?!
AUIs it Was it...a person...?

Fonte: CORPSE PARTY. North America. Team GrisGris, 20117.

O jogo Corpse Party, assim como a grande franquia Resident Evil, foi
originalmente escrito e langado em japonés, mas so foi localizado para o inglés, e
langado nas Américas e na Europa 15 anos depois, em 2011. Em varios jogos desse
género, € comum que o jogador encontre documentos, livros e cartas que visam
ajudar a compreender 0 que se passa na histdria, qual foi a origem do mistério e o
porqué de alguns acontecimentos. Logo, a falta de tradugcdo e localizagao acaba
limitando a experiéncia dos jogadores que ndo conhecem o idioma original do jogo,
reduzindo, assim, sua imersao.

Por esse motivo, muitos grupos de fas se dedicam a fazer tradugdes
amadoras de seus jogos favoritos, por meio de um processo conhecido como rom
hacking. O processo consiste em acessar o codigo-fonte do jogo e extrair todo o
texto para poder ser traduzido. E muito comum encontrar essas traducdes amadoras
de jogos langados para consoles como o Super Nintendo, por exemplo, que possui
uma vasta biblioteca de jogos langados apenas no Japao. Ha pontos positivos e
negativos que podem ser destacados quanto as traducdes de fas. Por um lado, a

7 Imagem disponivel no site oficial do jogo: http://corpsepartygame.com/cp/
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traducdo amadora, ainda que contenha falhas, pode proporcionar a experiéncia de
jogabilidade que os jogadores nao tiveram, ou teriam, jogando em um idioma que
nao conhecem. Porém, a quebra do cddigo do jogo para a traducédo e,
consequentemente, 0 acesso ao jogo traduzido, configura pratica de pirataria. Por
outro lado, essa mesma pirataria mostra para as desenvolvedoras a importancia de
localizar seus jogos, uma vez que elas acabam perdendo vendas e/ou participacao
de mercado em determinadas regides devido a praticas ilicitas. Jogos localizados
atraem mais jogadores e, consequentemente, aumentam as vendas de jogos.

Outro aspecto negativo da tradugdo amadora € que, geralmente, perde-se
muita consisténcia linguistica, além da possivel perda de detalhes relacionados a
trocadilhos, piadas e referéncias culturais, que, possivelmente, um tradutor
profissional ndo perderia. Vale ressaltar que, embora os fas tenham um eximio
conhecimento da terminologia intrinseca ao conteudo que admiram, como nomes de
personagens, objetos, armas, lugares, e varios outros elementos, a tradugao
profissional exige um grande dominio dos idiomas de trabalho, principalmente do
idioma alvo, que é o idioma no qual o tradutor produz o novo texto. Logo, o
profissional dessa area deve compreender as normas gramaticais, sintaticas e
semanticas do idioma, sempre adequando o texto ao tom desejado.

Por sua vez, o jogo Resident Evil (1996), originalmente langado com o nome
Biohazard, no Japéao, recebeu a localizagao profissional de todos os textos para o
inglés, além de ter sido dublado nesse idioma. Ainda que tenha sido langado em
inglés fora do Japao, a experiéncia ainda era limitada para os jogadores que néao
falavam o idioma para o qual foi localizado. Grande parte dos jogadores de paises
como o Brasil jogavam sem compreender a histéria e, muitas vezes, precisavam
“adivinhar” qual a fungado de determinado objeto ou qual caminho seguir. A franquia

recebeu sua primeira localizagao para o portugués em 2013, no jogo Resident Evil 6.



21

Figura 5: Resident Evil 1 (1996)

It appears to be a switch.
Will you push it? 20 No

Fonte: RESIDENT EVIL. North America. Capcom, 1996.

Figura 6: Resident Evil 6 (2013)

Tenho um mal pressentimento sobre
isso.\

Fonte: RESIDENT EVIL 6. North America. Capcom, 2013.

Diante do exposto, percebe-se a importancia da traducao e localizacao
de jogos, ndo apenas para os jogadores, mas para a propria comercializagao desses
produtos.

Assim, na préxima secao, apresentarei e comentarei a tradugao e localizagao

do jogo Ann.
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CAPITULO 2 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Contemplando os niveis apontados por Chandler e Deming (2005 apud
COELHO; ESQUEDA, 2017), a localizagdo completa abrange a localizagao de todo
o conteudo linguistico presente no jogo, desde embalagens e manuais as falas que,
nessa modalidade, serdo dubladas no idioma de chegada. A localizacdo completa,
muitas vezes, gera divergéncia de opinides quanto a aceitagdo dos jogadores.
Alguns jogadores, muitas vezes por falta de conhecimento do processo tradutério e,
principalmente, das etapas da localizagdo, acabam criticando o resultado
apresentado. Por outro lado, ha também jogadores e criticas especializadas que nao
poupam elogios aos jogos bem localizados.

Baseando-se nos niveis propostos por Chandler e Deming (2005 apud
COELHO; ESQUEDA, 2017), esta monografia adotou o nivel de localizacéo
completa para o objeto em estudo: o jogo Ann. Embora o jogo nédo tenha dialogos
com voz, todo o conteudo linguistico foi traduzido e localizado do inglés para o
portugués brasileiro por mim, proponente desta monografia, e encontra-se no
Apéndice.

Com o intuito de aprimorar a imersdo do jogador, o processo de localizagcao
completa tem se tornado cada vez mais comum® (SCHLIEM, 2012 apud O’'HAGAN,
2019, p. 8-9, traducéo nossa). No caso do jogo Ann, ambientado em uma faculdade
de Artes, sua localizagdo envolveu termos como nome de cursos, objetos comuns a
esse ambiente, como itens de moda, musica e artes plasticas, cargos dos
personagens e os demais termos presentes em outras midias visuais como
cartazes, painéis e menus.

Ann é um jogo do género suspense e survival horror, no qual o jogador
precisa explorar uma faculdade assombrada por criaturas misteriosas, onde até

objetos inanimados ganham vida.

8 SCHLIEM, Aaron. GDC 2012 (March 5-9) increases localization focus. Multilingual, Idaho, USA, v.
23,n. 128, ed. 4, p. 8-9, 4 jun. 2012. E-book.
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Figura 7: Tela inicial do jogo Ann

Fonte: ANN. Worldwide. Rong, 2021.

Ann é um jogo digital gratuito para computador, desenvolvido, em 2021, por
Jason “Rong” H. no software RPG Maker MZ (RPGMMZ), e esta disponivel para
download nas plataformas ltch.io e Steam. Trata-se de um jogo de suspense, com
elementos de terror, que se passa em uma faculdade de artes, dividida entre os
setores de Artes Digitais, Moda, Musica e Artes Plasticas. Segundo o estatuto da
faculdade, é proibido permanecer no campus apos as 21 horas. Para tentar adiantar
seus trabalhos, a personagem principal, Ann, decide ficar na faculdade até o horario
permitido, mas acaba cochilando sobre o teclado do computador. Quando desperta,
a faculdade estda completamente diferente, e nem tudo esta onde deveria. Ann
precisa encontrar uma saida, mas, ao explorar o local, percebe que néao sera nada

facil.
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Figura 8: Tela do jogo Ann (2021)

Fonte: ANN. Worldwide. Rong, 2021.

Assim, o objetivo geral desta monografia é traduzir e localizar o jogo Ann do
inglés para o portugués. Para operacionalizar tal objetivo, proponho os seguintes

objetivos especificos:

1. Descrever as caracteristicas do jogo;

2. Extrair de seu produto o texto a ser traduzido e categorizar os itens
localizaveis nele presentes;

3. Traduzir e localizar o jogo Ann e criar uma memoria de tradugédo com o
conteudo localizado;

4. Analisar e comentar as principais etapas da traducao e da localizagao

do jogo, fazendo uso dos principios da tradugdo comentada.

Antes de iniciar, de fato, o processo de traducao, os textos presentes no jogo
foram divididos em categorias e, em seguida, classificados conforme a necessidade
de localizagdo. Dentre os tipos de texto estdo: dialogos, menus, itens, animagdes e
textos em outras midias, como tela de celular, cartazes e objetos. O processo de
localizacdo depende da estratégia adotada, mas costuma comecar pela extragao
dos elementos que serdo traduzidos, como os descritos antes. Em seguida, os

termos e fragmentos de texto foram preparados e direcionados para a localizagao
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(O’HAGAN, 2019). O software utilizado para a extragao dos textos sera 0 mesmo em
que o jogo foi desenvolvido, RPG MAKER MZ.

O acesso ao texto deu-se ao abrir o0 arquivo de origem do jogo com o software
em questdo. Apds a extracado, o texto foi organizado em um arquivo para ser aberto
na CAT Tool MemoQ (uma tecnologia hungara de tradugcdo assistida por
computador, em referéncia a Computer Assisted Translation Tool); em seguida, o
jogo foi traduzido e localizado do inglés para o portugués brasileiro. Apos a tradugao
e localizacdo do texto selecionado, o processo foi analisado e comentado por mim, a
fim de abordar os desafios encontrados e expor os elementos considerados mais
relevantes. Ao fim da traducdo, também foi gerada uma memdaria de tradugéo (TM —
Translation Memory) por meio do MemoQ, para elencar os segmentos e termos mais
comuns em Ann e, também, em jogos de forma geral.

Ainda ha poucas pesquisas disponiveis que contemplem o uso de CAT Tools
e de seus impactos na localizagao de jogos. Isso se deve ao fato do uso de CAT
Tools e de memorias de traducdo nesta area ainda ser uma pratica recente
(O’HAGAN, 2019). Pretende-se demonstrar que a memoria de tradugéo de um jogo,
embora possa ajudar em algumas escolhas tradutérias, nem sempre podera ser
aproveitada em todo tipo de jogo, uma vez que jogos de diferentes estilos tém suas
proprias caracteristicas e objetivos.

Embora a traducdo e a localizagdo estejam diretamente conectadas, alguns
procedimentos fazem com que esses dois processos tenham certas distingdes.

Bernal-Merino (2006) define a localizagdo como o processo de adequar um
produto a um pais e a lingua-alvo ndo apenas nos ambitos linguistico e cultural,
mas, também, nos ambitos técnicos e legais. Ou seja, a tradugdo lida com o
componente linguisticos e a localizagdo com os elementos técnico-tecnolégicos.

A partir da definigao de localizagéao proposta Bernal-Merino (2006) e, sabendo
que a traducdo e localizagado tém-se mostrado um procedimento cada vez mais
presente nos jogos, surgem as seguintes questdes: por que traduzir e localizar um
jogo? A quem interessa tais tradugdo e localizagdo? Quais os procedimentos
necessarios para a traducgéo e localizagao de um jogo? Quais seriam os desafios de
se traduzir e localizar o jogo Ann?

Nas primeiras décadas da industria de jogos, muitos deles apresentavam

pouquissimos elementos textuais. A “Geracao 8 bits”, como é conhecida a geracao
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de consoles como o Nintendo Entertainment System (Nintendo), popularmente
chamado de Nintendinho no Brasil, e do Master System (Sega), popularizou jogos
de plataforma como Super Mario Bros. e Sonic. Esses e outros jogos da época
focavam, principalmente, na jogabilidade; ndo havia enredos muito elaborados ou
grandes informagdes da historia, até porque os cartuchos em que eram produzidos

nao tinham memodaria suficiente para armazenar tanta informacéao.

Figura 9: Tela inicial do jogo Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)
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Fonte: SUPER MARIO BROS. Japan. Nintendo, 1985.

Como mostra a figura 9, as informacgdes textuais de Super Mario Bros. se
resumem aos termos: World, Time, 1 Player Game, 2 Player Game e Top. Apesar de
ja ser uma versao localizada do japonés para o inglés, a falta de localizagédo para
outros idiomas ndo interfere diretamente na experiéncia dos jogadores, uma vez que
o objetivo é chegar ao fim de cada fase e, caso os jogadores desejem, conseguir a
maior pontuacao possivel.

Por outro lado, jogos de RPG como os da famosa franquia Final Fantasy, que
teve seu primeiro jogo langado em 1987, no Japao, s&o jogos em que a narrativa é
extremamente importante para imersdo dos jogadores. E a narrativa que conduz e
faz fluir a histéria do jogo. Alguns jogos da franquia foram langados apenas em
japonés, o que limitou bastante o acesso e a diversdo de jogadores que queriam
experimentar esses jogos, mas desconheciam o idioma. Posteriormente, esses

jogos acabaram sendo localizados para a lingua inglesa e langados no ocidente.
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Figura 10: Final Fantasy (1987 JP; 1990 NA)

Fonte: FINAL FANTASY. Japan. Square, 1987.

Além dos dialogos, nomes de itens, locais e de inimigos, os jogos, em geral,
apresentam inumeros elementos culturais, como personagens historicos, mitologias,
simbolos religiosos, cores, expressdes idiomaticas e varios outros elementos que
podem, de certa forma, causar estranhamento em diferentes culturas.

Por motivos como esses, os processos de tradugdo e localizagdao séao
elementos fundamentais na produgdo de um jogo, principalmente quando a
desenvolvedora busca comercializar o jogo em diversos paises. Além de adaptar o
conteudo linguistico e visual para o mercado local, esses processos proporcionam a
inclusédo de diversos jogadores que nao teriam uma boa experiéncia com um jogo no
idioma no qual foi originalmente escrito.

A traducgéo e localizagdo de um jogo envolvem nao somente profissionais
diretamente ligados a tradugdo, como tradutores, revisores e gerentes de projeto,
mas, também, profissionais do setor juridico, marketing, relacdes
pessoais/internacionais e programagao.

Além dos aspectos linguisticos de um jogo, é preciso que seu langamento
também esteja de acordo com as leis vigentes no pais, 0 que pode resultar em
mudanga de titulos, censuras de falas e/ou caracterizagbes de personagens e
lugares e capa. Até mesmo as fases ou missdes podem ser alteradas em
determinados paises.

O jogo Mario Kart 8 Deluxe, por exemplo, langado em 2017 para o Nintendo

Switch, precisou de uma atualizagdo para que um gesto de comemoragao de uma
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personagem fosse removido do jogo. Conforme a matéria do site Techtudo: “Depois
de ter langado o jogo, a Nintendo recebeu reclamacdes de paises europeus apdés a
personagem Inkling Girl, de Splatoon, mandar como comemoragado o conhecido
gesto “da banana” para seus oponentes. Em alguns paises da América Latina e
Europa, o gesto € o equivalente ao “mostrar o dedo do meio”, algo que aumentaria a

classificagdo em diversos paises.” A figura 11 mostra o gesto removido do jogo.

ee—— . ' —

Fonte: MARIO KART 8 DELUXE. Worldwide. Nintendo, 2014.

Esse € um dos casos que comprovam que a traducgdo e localizagdo precisam
ir muito além dos aspectos linguisticos e técnicos e que um jogo pode ser censurado
ou até mesmo banido em alguns paises por conter determinados elementos.

Embora jogos de terror e suspense como Ann e Resident Evil tenham
conteudos como mortes, monstros, sangue e armas, no caso de Resident Evil, esse
género nem sempre passa por tantas censuras ou adaptacdes. No caso de Ann, néo
ha imagens, cenas, ou objetos que possam ofender ou, de alguma forma, contrariar
0os jogadores brasileiros. A localizagdo de Ann se da, principalmente, por seu
conteudo relacionado a uma universidade, como os cursos oferecidos, cargos,

objetos encontrados e os didlogos entre os personagens.

9 https://www.techtudo.com.br/listas/2018/01/wolfenstein-fallout-e-mais-veja-jogos-censurados-em-
alguns-paises.ghtml
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CAPITULO 3 - A TRADUGAO E A LOCALIZAGAO COMENTADAS DE ANN

3.1 Aspectos técnicos e tecnoldgicos relacionados ao processo de

traducao e localizagao

Ann (2021) é um jogo digital que se passa em uma faculdade de artes, que
oferta cursos diversos, como Artes Plasticas, Musica, Design Digital e Moda.

Em um dia letivo comum, a personagem principal, Ann, volta a faculdade apos
o término das aulas para buscar um pendrive que havia esquecido na sala de aula.
Ela aproveita para adiantar alguns trabalhos e acaba cochilando, porém, quando
acorda, a faculdade esta completamente diferente; as salas e os corredores estéao
destruidos e com um aspecto sombrio; os objetos inanimados, como as estatuas,
instrumentos musicais e manequins agora tém vida e perseguem a personagem
pelos cenarios. O objetivo de Ann é encontrar uma saida o mais rapido possivel. Ao
longo da histdria, ela descobre como o local foi transformado um ambiente
assombrado por criaturas macabras e ex-alunos desaparecidos. Ann também conta
com a ajuda do enigmatico personagem Seguranga, que tenta, a todo custo,
proteger a personagem principal na busca pela saida.

O jogo apresenta dialogos simples, com assuntos corriqueiros entre alunos e
funcionarios do local, alguns itens coletaveis e elementos relacionados ao ambiente
universitario. Por exemplo, no ambiente do curso de Moda, os jogadores
encontrardo maquinas de costura, manequins e pecas de roupas; no ambiente de
Artes Plasticas, encontrarao objetos tais como argila, estatuas e outras esculturas.

A traducéo e localizagdo de um jogo como Ann buscam, além de proporcionar
a imersédo dos jogadores na histéria, fazer com que os componentes linguisticos
sejam fluidos e de facil compreensao para os jogadores.

O jogo foi desenvolvido no software RPG MAKER MZ (RPGMMZ), e esse
mesmo software foi usado para a tradugdo e localizagdo de Ann durante a
elaboragdo desta monografia. O software possui fungbes que permitem toda a
criacdo de ambientes, movimentagdo da personagem principal e NPCs (Non-
playable characters), interagdo com objetos, inser¢gdo de textos de dialogos,
descrigdes e animagdes. O primeiro jogo da franquia Corpse Party, antes citado,
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também foi desenvolvido no RPG MAKER, porém, na versdao RPG Tsukuuru
Dante98'.

A traducao propriamente dita de Ann para a lingua portuguesa apresentada
nesta monografia também foi feita diretamente no RPGMMZ. Para isso, apos fazer o
download do software, foi necessario concluir 13 etapas do tutorial disponivel na
ferramenta para compreendermos as fungdes disponiveis, como encontrar, acessar
e editar o texto presente no jogo, como funciona o posicionamento de personagens
e objetos, textos do tipo “enquete” com opg¢des (as quais sdo explicadas a seguir), e
os demais elementos referentes a criagdo de um jogo nessa plataforma.

Primeiramente, para acessar todo o conteudo do jogo e, principalmente, o
texto a ser traduzido, foi preciso ter acesso completo ao arquivo-fonte do jogo,
concedido pelo criador de Ann, Jason Rong, com o qual entramos em contato para
fins de elaboragdo desta monografia. A verséo original do jogo, em inglés, possui
uma fonte de escrita criada pelo proprio desenvolvedor, contudo, nao foi possivel
usar essa mesma fonte para a traducdo em portugués, uma vez que ela nao é
compativel com os caracteres do portugués brasileiro, que contém palavras
acentuadas e cedilha.

Portanto, o primeiro passo, antes de editar o texto original, foi encontrar uma
fonte compativel com o alfabeto do portugués brasileiro e defini-la como padréao nas
configuragbes do software. A fonte escolhida foi a Raleway-VariableFont, usada no
tamanho 25, para se adequar a tela de didlogo do jogo. Essa fonte esta disponivel
gratuitamente no site Google Fonts'".

Com o arquivo aberto no RPGMMZ, foi preciso acessar cada cenario do jogo
e, em seguida, acessar cada evento para encontrar o texto a ser traduzido. Eventos
podem ser elementos do cenario, comandos de movimentos de personagens ou

objetos, animacgdes, objetos estaticos e tudo o que estiver presente no ambiente.

10 http://corpsepartygame.com/cp/

" hittps://fonts.google.com/specimen/Raleway
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A figura a seguir mostra um cenario com 115 eventos, em um ambiente da

faculdade, no prélogo do jogo.

Figura 12: Eventos no ambiente da faculdade, no prélogo do jogo Ann
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Fonte: Arquivos do autor.

Como ora descrito, para encontrar o texto para tradugao, € preciso acessar
cada um dos eventos mostrados na lateral esquerda e identificar se ha alguma linha
de texto; alguns eventos contém apenas imagens dos personagens e/ou comandos
de movimentagdo. A proxima figura mostra o evento chamado “some guy” e as

linhas de texto cujas tradug¢des foram elaboradas.




Figura 13: Evento “some guy”

32

o 1D:006 - Event Editor %
File Edit Mode D ] !
— [ e il New Copy Paste Delete Clear
D& @ 4§ [fomeat | | EventPage || EventPage || EventPage || Event Page || Event Page
801 EVOOT B |
002 EV002
P Conditions Contents (
004 EVOD4 || switch [ o] [ eText !Hw‘! Nane, Windon, Botton
805 EVA0S ] :Eu ndo terminei o meu projeto
[ switch \ e preciso usar a miquina de costura do curso de moda.
807 EVAB7 [ | variable ‘ | #Text : None, Hone, Window, Botton _
008 EVOOS - ©iEu queria poder ficar mais tempo aqui,
009 EVA09 = \—v‘ H i mas existe a regra das nove da noite.
016 EVa16 Self Switch . #Text : None, Mone, Window, Bottom
811 Elevator D sete swi ¢ iPor que nfo podenos ficar aqui 3 noite?
012 EVOT2 [ Jitem - Algumas faculdades ficam abertas 24 horas.
e i1l
014 Ev4
015 EVa1s
G0 Bk Image Autonomous Movement
017 Eval7 Type: | Fixed x|
18 EVO18 = [ foute.. ]
| ") -
§
= @ ﬁ Speed: 2: x4 Slower ¥
Frequency: | 3: Normal -
- 2F Fashion Depi | Options Priority
=3F Sculpting Of | [/} Walking Same as characters v
[ 4F Music Depar- [ —
[=/5F Digital Art: Pring
= BF Basement [ | Direction Fix Trigger
[=/5F Classroom €| | |[ | Through | Action Button v
= 5% Classroom M
all
[ ok J[ cancet [ apply

Fonte: Arquivos do autor.

Na Figura 13, logo acima das linhas de texto da personagem, ha uma linha

intitulada “Text”; essa linha precisa ser acessada para o texto ser editado. Além

disso, é possivel visualizar como o texto sera exibido no jogo. A seguir, esta um

exemplo da tela de edigcao de texto, ja com a pré-visualizagao.
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Para facilitar a leitura dos jogadores e proporcionar uma experiéncia que nao
gere cansago aos olhos ou algum desconforto fisico, adotei os critérios de
segmentacdao de texto utilizados na area de legendagem, isto é, a partir das
tecnicalidades que aprendemos na disciplina de traducédo audiovisual. Dessa forma,
as quebras de linha ocorrem apds substantivos ou verbos, sem separa-los de seus
complementos, sem separar nomes proprios e tampouco deixar elementos como
conjungdes, preposicdes ou pronomes relativos no fim da primeira linha.

Como esta monografia tem como proposta de titulo ir “além dos processos de
tradugao e localizagdo”, ao longo da tradugéo e localizagdo do jogo foi criada uma
memoria de traducédo (TM), a fim de demonstrar sua utilidade e limitagdes nos
processos gerais de tradugao e localizacdo de jogos. Apenas a titulo de explicagao,
uma Translation Memory ou, em portugués, Memdéria de Tradugéo, nada mais € que
um arquivo contendo os segmentos originais e suas respectivas tradugdes
(ESQUEDA; STUPIELLO, 2016). Esse processo sera explicado e exemplificado com
imagens da CAT Tool utilizada, o software MemoQ. Além disso, serdo expostas as
dificuldades encontradas durante a traducgao e localizacdo do conteudo.

Ann tem aproximadamente 1900 linhas de texto, que incluem dialogos,
reflexdes individuais dos personagens, interagcdo com objetos, botées de elevador e
menus. Como o software RPGMMZ nao possui uma fungcado de extracdo/exportacao
de texto, para fins da tradugédo e localizagdo do jogo, todo o texto foi extraido
manualmente, um a um, por meio do acesso aos eventos de cada cenario do jogo,
como antes mencionado. As linhas de texto foram copiadas e coladas em um
arquivo .txt no programa Notepad++ (versao 8.4.4). Apos a extragao, o arquivo de
texto gerado foi importado para a CAT Tool MemoQ 9.10.14, de meu uso pessoal.
No MemoQ, as linhas de texto totalizaram 2066, porém, a diferenca com relagao a
quantidade ja mencionada (1900) deve-se a dois fatores: a segmentacao de linhas
feita pelo MemoQ, que dividiu alguns trechos apds alguns sinais de pontuacao, e a
algumas linhas de observacao inseridas por mim para fins de identificagdo do
segmento no jogo. Essas linhas de observacado pessoal foram bloqueadas para
edicdo e nao estdo presentes na tradugdo ou na TM gerada, mas podem ser
conferidas na tradugao completa no apéndice desta monografia.

Jogos, no geral, tém diversas frases e nomes de objetos, itens e lugares que

se repetem ao longo do jogo. Logo, traduzir esses segmentos cada vez que eles
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aparecem pode, além de prolongar o tempo de trabalho, criar inconsisténcias
terminologicas. Por exemplo, um item ou um lugar pode aparecer pela primeira vez
no comego de um jogo e reparecer somente nos capitulos finais. Para isso, &
altamente indicado o uso de um glossario, através da funcionalidade de TB (Term
Base, ou, em portugués, base terminoldgica) presentes nas CAT Tools, para se
manter a consisténcia no projeto de traducao.

Um exemplo disso no jogo Ann esta nos nomes dos trabalhos finais e de seus
respectivos cursos, dispostos em uma exposi¢cdo anual. A primeira ocorréncia
desses termos esta no segmento 9 no MemoQ, e voltam a aparecer no texto 2240

segmentos depois, no segmento 2249.

Figura 15: Segmentos 9-14 e 2248-2254 no MemoQ
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Fonte: Arquivos do autor.

A consisténcia terminoldgica é importante ndo somente para manter um
padrdao, mas, também, para facilitar um trabalho em equipe, como acontece na
traducgao e localizagdo da maioria dos jogos do mercado atual, e garantir a ortografia
correta dos termos. Em Ann, a memoria de tradugao otimizou, comprovadamente, o
tempo de trabalho. Um bom exemplo de seu uso estd no segmento “/ can't go
through. It looks like there's something invisible blocking the way.”, que se repete 40

vezes ao longo do texto, representando um total de 3% do volume total de palavras.
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As figuras a seguir mostram esse segmento presente na memoria de traducgéo e

otimizado no processo de tradugao.

Figura 16: Segmento “| can't go through. It looks like there's something invisible blocking the

way.” presente no arquivo do jogo.

s Ircan't-go-through. r
e It-looks-like-there's-something -invisible - blocking -the - IF
LaTE= AT
2. I-can't-go-through. r
et It-looks-like -there's-something -invisible - blocking -the -
. WY .
o2oa, I-can't-go-through. r

S Wiewwr pane

INaEo da pra passar. I]?arece gue term algo mmvvisivel blogucando o carmanbho.

™Nao da pra passar. It looks like there's somethinge

da pra passar.

Proj (por-BR): 162 Doc: 1695

a passar. It looks lilke there's something

pols lilkce there's something

R: 269

Fonte: Arquivos do autor.
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Figura 17: Segmento “l can't go through. It looks like there's something invisible blocking the

way.” presente na memoria de tradugéo do jogo.
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Fonte: Arquivos do autor.
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As imagens antes expostas mostram que, antes da confirmagao do primeiro

segmento, o projeto estava 16% concluido e, apds a confirmagdo e o registro do

segmento na memoria de tradugéo, a conclusédo do projeto subiu para 19%. A figura

a seguir mostra esse segmento ja traduzido no jogo.
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Figura 18: Segmento “| can't go through. It looks like there's something invisible blocking the

way.” traduzido no jogo Ann.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o caminho.

Fonte: Arquivos do autor.

3.2 Aspectos tradutoérios

Ann (2021) ndo é um jogo que exige uma vasta pesquisa terminolégica, como
jogos de guerra ou ficcao cientifica, por exemplo, mas possui termos relacionados a
cursos presentes em escolas técnicas e universidades, além de registros informais,
principalmente pelo fato envolver jovens universitarios na maioria dos dialogos. Por
esse motivo, cabe ao tradutor recriar esse registro na lingua de chegada e tomar
decisdes baseadas no estilo do original, mas, também, com liberdade suficiente para
que o texto seja fluido e soe natural.

Entre as caracteristicas que representam os registros informais e/ou marcas
de oralidade, estdo contragdes como td, ta, pra e né. Alguns estudios de jogos
pedem para que os tradutores evitem esses tipos de contracbes por, as vezes,
soarem muito informal, porém, isso pode acabar deixando o texto travado,
proporcionando uma leitura mecanica. Um texto traduzido deve ser lido e soar como
se tivesse sido, originalmente, escrito na lingua de chegada, salvo os casos em que
0 escopo do projeto seja outro. Para a tradugédo e localizagdo de Ann (2021),

busquei deixar o texto informal o suficiente para soar natural, mas sem exageros
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para ndo soar caricato. Além das contra¢des citadas anteriormente, uma marca de
registro informal usada na traducdo, que também se faz presente na oralidade do
portugués brasileiro, foi o uso do verbo ter no lugar do verbo haver. Conforme
Cegalla (2013, p. 379): “0 uso de ter em vez de haver, sO é licito na linguagem
popular, na comunicagéo informal.” A Figura 18 mostra ndo sé esse registro, como
também o da contragédo pra. Escolhi representar tal informalidade, pois o segmento
representa o pensamento da aluna Ann. Outro exemplo disso esta no segmento
218'2, com o trecho “tem algo no chédo.”

A tabela 1 mostra trechos presentes na traducéo do jogo e destaca algumas
escolhas tradutdrias que contém girias e expressbes coloquiais frequentes no

portugués brasileiro:

Tabela 1: Alguns segmentos de Ann e suas respectivas tradugdes

52 It’s so... fugly. E feia que déi.

169 (It's way past the school's closing | (A faculdade ja fechou faz tempo.
hours, I am so screwed...) Eu t6 ferrada...)

636 Are you kidding me? Ah, fala sério!

677 I'm done with both of you! T6 de saco cheio de vocés!

687 Don’t force yourself. Nao force a barra.

Fonte: Arquivos do autor.

No segmento 52, a giria fugly poderia ter sido traduzida também por muito
feia, horrorosa, horrivel ou por algum outro sinbnimo. Optei pela expressao feia que
doi para soar mais espontanea e com um leve toque de humor. A expressao I'm
screwed, do segmento 169, poderia também ser traduzida de formas mais vulgares
ou, até mesmo, de uma forma mais coloquial do que a escolhida, por exemplo: me
lasquei. A escolha tradutdria por alguma outra forma que expressasse que a
personagem (neste caso, a fala é de Ann) esta encrencada nao afetaria o enredo do

jogo ou impediria a compreensédo do jogador quanto a situagao, portanto, foi uma

2 Texto completo no apéndice.
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decisdo minha por soar adequado ao contexto. Esse tipo de escolha € uma boa
forma de exemplificar o poder decisorio do tradutor em seus trabalhos.

No segmento 636, além da tradugao, houve, também, a adaptagédo de uma
sentenga interrogativa para uma exclamativa, porém, sem perder a mensagem de
indignacéo do personagem. Outras opgdes seriam perfeitamente cabiveis, como Ta
de brincadeira? ou Ta zoando com a minha cara, mas preferi uma tradugdo mais
curta que expressa o mesmo tipo de indignagdo do personagem. De forma
semelhante aos segmentos ja citados, os segmentos 677 e 687 apresentam
traducdes que visam dar fluidez e naturalidade as falas. O uso de falas corriqueiras
do portugués brasileiro € de suma importancia para promover uma leitura mais
confortavel e dindmica para os jogadores, isso, € claro, sempre que tais escolhas
forem adequadas para o projeto.

Normalmente, nas tradugbes e localizagbes gerenciadas por agéncias de
traducgao e localizacao, o tradutor recebe o(s) arquivo(s) para tradugao apds o texto
ja ter sido extraido pela desenvolvedora, sem a necessidade de o proprio tradutor
fazer esse procedimento. Como Ann (2021) ndo teve um processo tradicional, do
modelo Desenvolvedora — Agéncia — Tradutor, foi mais laborioso fazer o papel de
programador, gerente de projeto, tradutor e revisor do préprio trabalho. Uma das
grandes dificuldades na traducéo e localizagao desse jogo foi ter sido necessario
aprender a usar e trabalhar no software RPGMMZ, pois, além da necessidade de
localizar e extrair os textos, alguns trechos aparecem no jogo conforme alguns
comandos na programacao. Na imagem abaixo, o comando “\.” faz com que cada
letra aparegca lentamente, como um efeito de maquina de escrever. Como a
quantidade de caracteres da frase em portugués ndo corresponde a mesma
quantidade em inglés, foi preciso incluir mais comandos para reproduzir 0 mesmo

efeito.
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Figura 19: Trechos com comandos no RPGMMZ
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Fonte: Arquivos do autor.

Alguns comandos, além de modificar a forma com que o texto aparece no
jogo, influencia, também, na sua aparéncia. E bastante comum que os textos que
devem ser destacados nos jogos, como itens, por exemplo, aparegam em forma de
tags nas CAT Tools. As tags funcionam como etiquetas que indicam como algo deve
funcionar ou aparecer no trabalho final. Por exemplo, uma tag pode representar um
botdo a ser pressionado, um link, um objeto coletavel, um comando, ou qualquer
destaque necessario. As tags presentes em Ann (2021) representam itens coletaveis
e utilizaveis. Essas tags destacam o nome dos objetos com cores diferentes,
definidas conforme um numero escolhido. E de extrema importancia que o tradutor
nao exclua as tags em um projeto, e que adeque suas posi¢des no texto conforme a
sintaxe exigida na lingua de chegada. A seguir, esta a representagcdo de uma tag

quando escrita no RPGMMZ e, depois, na caixa de texto do jogo.
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Figura 20: Exemplo do uso de tags
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Fonte: Arquivo do autor.

Outra dificuldade relevante para os tradutores e localizadores de jogos € a
falta de contexto de dialogos, descricbes gerais, nomes de itens e a falta de
referéncias visuais. Alguns estudios procuram fornecer o maximo de informagéo
possivel para evitar equivocos causados por essas faltas de contexto, porém, outros
ainda pecam quanto ao fornecimento de detalhes, capturas de tela, ou imagens
diversas a fim de evitar vazamento de informagdes.

No caso de Ann (2021), ter tido acesso ao arquivo de desenvolvimento do
jogo facilitou bastante quando a tradugcdo envolvia palavras ou frases neutras no
inglés, mas que exigem um género gramatical no portugués. Como exemplo disso,
temos a frase It’s locked, que aparece algumas vezes no jogo, mas, ora se refere a
uma porta, ora se refere a um armario ou um escritério. Vale ressaltar que tradutores
e revisores devem ter uma atencio especial com casos desse tipo, uma vez que a
TM registrara e armazenara a primeira ocorréncia no texto, logo, quando uma
proxima frase exigir um género diferente daquele ja registrado, a memdéria ou nao
podera ser aproveitada, ou sera aproveitada apenas parcialmente. O mesmo
acontece com a palavra friend que, quando ha falta de contexto, & preciso fazer
circunloquios para reproduzir a neutralidade no portugués, quando tal aspecto for
exigéncia do cliente. Em Ann, traduzi friend por “alguém” na frase “Don't mind me,
I'm just waiting for my friend” (Nao ligue pra mim, sé estou esperando alguém), pois

se trata de um dialogo corriqueiro de um NPC (Non-playable character, ou, em
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portugués, Personagem nao jogavel) sem relevancia para a historia ou para a
jogabilidade.

Muitas vezes, o esforco para neutralizar frases ou palavras em um idioma
que, em grande parte, depende de géneros gramaticais, acaba produzindo um texto
artificial, que causa estranhamento ao consumidor final. Ainda em se tratando de
neutralidades, o inglés utiliza, muitas vezes, o pronome them para se referir a uma
pessoa cujo género nao foi previamente determinado no contexto. Essa é outra
dificuldade normalmente encontrada na tradugao e localizagdo de jogos quando ha
falta de contexto. Na traducdo e localizacdo de Ann, é possivel ver esse tipo de
situagao no trecho “I will still rescue the next human and set them free.”, traduzido
por “Eu ainda resgatarei a proxima pessoa e a libertarei.” Nesse caso, foi possivel
evitar uma traducao literal de human (humano(a)) e adaptar a frase com o termo
pessoa sem prejudicar o contexto. Vale ressaltar que as escolhas tradutérias, como
as que foram apresentadas aqui, demonstram o poder de decisdo que um tradutor
possui (e que também possuem os revisores e gerentes de projeto, quando for o
caso).

Os tradutores, detidos desse poder de decisao, podem, e devem, manipular o
texto para proporcionar uma experiéncia satisfatéria ao consumidor da traducéo.
Contudo, faz-se necessario, também, que esses profissionais exergcam suas funcdes
respeitando o teor e as intengbes da obra original, fazendo, assim, seus papéis

como mediadores linguisticos e culturais.
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PALAVRAS FINAIS

A traducédo e a localizagao de jogos, independentemente do género, buscam,
além de disponibilizar um jogo em um (ou varios) idiomas, adaptar seus elementos
culturais especificos, que podem nao ser compreendidos em diferentes culturas ou,
até mesmo, ferir principios de determinados paises. E possivel elencar diversos
elementos adaptaveis em seus conteudos, tais como roupas de personagens,
simbolos religiosos, mitolégicos, militares, gestos, cores, e até o préprio nome do
jogo.

Ao longo das décadas de evolugao do mercado de jogos, as desenvolvedoras
perceberam que a tradugdo localizacdo sao fatores importantes nao s6 para
alavancarem a venda de jogos, mas, também, para proporcionarem acessibilidade
aos jogadores em inumeros aspectos. As diversas pesquisas de mercado voltadas
para a industria de jogos, como a pesquisa da Newzoo (2021) mostrada na
introducdo desta monografia, apresentam faturamentos anuais exorbitantes e
previsbes de crescimento para esse setor. Tal crescimento também infere que,
quanto mais jogos sao desenvolvidos, maiores sdo as possibilidades de tradutores
profissionais trabalharem na demanda de tradugao e localizagao desses produtos.

O aumento da demanda pela traducéao e localizagcao de jogos é visivel ndo so
nas grandes producdes, envolvendo os chamados jogos AAA (triple A), mas,
também, em produgdes independentes e jogos para celular. Obviamente, isso exige
mais profissionais capacitados e melhores ferramentas de trabalho. As CAT Tools
disponiveis no mercado até o momento mostram-se eficazes para o aumento de
produtividade e manutencéo da consisténcia terminolégica nos jogos. Como aponta

a empresa de localizagao de jogos Terra Translations:

“Entre as diversas solugdes de softwares, quatro CAT Tools estao
entre as preferidas do mercado, e todos os envolvidos nos fluxos da
localizagdo reconhecem esses nomes. Trados Studio, MemoQ,
Memsource e Wordfast sdo quatro das CAT Tools mais
populares do mercado, preferidas pelos prestadores de servigos
para gerenciar seus projetos e pelos linguistas para exercer seus
trabalhos diarios.” (Terra Translations, 2022, tradug¢do nossa)

Esses aspectos foram demonstrados e comprovados na tradugao e

localizagdo de Ann (2021), em que, por exemplo, a confirmag¢ao de uma unica frase
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registrada na memoria de tradugdo, e que se repetia por dezenas de vezes no
projeto, correspondia a 3% do volume total de palavras. Seria bastante ineficaz
traduzir novamente frases repetidas e termos especificos ao longo de um projeto de
traducéo.

Contudo, por melhor que seja a funcionalidade de se gerar uma memdéria de
traducédo e um glossario durante a tradugao e localizagdo de um jogo, as TMs e TBs
podem, na maioria das vezes, ficar limitadas a um unico jogo (ou franquia). E
possivel reaproveitar parte dos registros em jogos de um mesmo género ou na
sequéncia de um jogo, por exemplo, jogos de luta costumam ter termos como “soco
forte”, “chute fraco” e “barra de especial’, mas, esses, muito provavelmente, néo
seriam aproveitados nos jogos de survival horror como Resident Evil ou Ann.

Os jogos de suspense, normalmente, apresentam dialogos e documentos que
visam proporcionar a imersdo dos jogadores a trama. Porém, jogos diferentes
possuem tramas diferentes, logo, as tradug¢des de didlogos e elementos especificos
de um jogo raramente serdo aproveitados em jogos de franquias diferentes. O jogo
Ann é um bom exemplo de que a memdria de tradugdo gerada em sua tradugédo e
localizagéo tera pouco aproveitamento em outros jogos, uma vez que o jogo possui
dialogos simples, voltados a sua propria trama, e que nao envolvem terminologias
especificas, como um jogo de guerra, por exemplo, que conta com nomes de armas,
cargos militares e equipamentos diversos.

Jogos, no geral, possuem algumas terminologias comuns, geralmente
relacionadas aos menus, opgdes de controle e configuragdes de audio e video;
esses elementos, sim, podem ter um aproveitamento eficaz das memodrias de
tradugao de jogos diversos. Esta monografia buscou mostrar os procedimentos da
tradugao e localizagdo de um jogo eletrbnico e, também, como uma memoria de
tradugcado e uma base terminolégica podem ser eficazes em um projeto desse tipo.
Apesar de tal eficacia ter sido comprovada, o processo de extragdo do texto é
bastante lento devido a falta de uma funcéo que execute esse trabalho no software
no qual o jogo foi desenvolvido.

Seria interessante, e de muita contribuicdo para os profissionais envolvidos na
traducéo e localizagao de jogos, desde a extracdo do texto a importacao da traducao
concluida no jogo, que houvessem mais pesquisas com a finalidade de elencar e, se

possivel, comprovar métodos capazes de aprimorar ainda mais o0 processo da



44

tradugao e da localizagcdo de jogos diversos por meio das memdérias de tradugéo e
bases terminoldgicas e, também, das ferramentas de extragdo e segmentacédo dos

textos.
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Hello, Jason! I'm Michel.
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I'd like to know if | could professionally translate it
into Brazilian Portuguese - for 4 main reasons.

- Ann is a great game, with all that dark atmosp!
from Corpse Pai good scenes, and a lot O

Hello, Jason! I'm Michel.

I've played Ann this past weekend and the game
really got me! Congratulations on your work!

I'd like to know if | could professionally translate it
into Brazilian Portuguese - for 4 main reasons.

- Ann is a great game, with all that dark atmosphere

from Corpse Party, pretty good scenes, and a lot of

adrenaline-

- I'm a professional translator from Engli:

Portuguese who's been in the industry for 2 years.
‘ve worked with both indie games and AAAs. So far,
‘ve translated nearly 250k words in game

can help it reach many more players.
- For the last, and one of the most important
reasons, is that | also want to use this translation of
Ann (if you agree, of course) as the object of my
thesis for my undergraduate course in Translation.

My adviser is Marileide Esqueda, who is a big
researcher in Translation in Brazil, so | know we can

make a great work!

1 hope to hear from you. See yal

Juni4,2022, |
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[ @ Rong Rong

reasons, is that | also want to use this translation of
Ann (if you agree, of course) as the object of my
thesis for my undergraduate course in Translation.

My adviser is Marileide Esqueda, who is a big
researcher in Translation in Brazil, so | know we can

make a great work!

I hope to hear from you. See yal

Jun14,2022, 4:38 PM

Hello there, thank you for contacting me, yes, | can
let you translate the game, do you have rpgmaker
mz?

Jun 15,2022, 5:41 AM

Hi! Thanks! It means a lot to me.
I don't have rpgmaker, but | can try the free version

of it.
Do you think it would work for it?

Jun15, 2022, 9:35 AM
+



48

APENDICE

Traducédo e localizagdo do jogo Ann (2021) realizada por mim, Michel Dornes

Teixeira.

Portuguese (Brazil)

Faculdade de Artes Delta\|

Campus 3\|

5 PM \N\\\\A

Meu nome é Ann.

Sou caloura na Faculdade de Artes Delta no

curso de Design Digital.

Minhas aulas ja terminaram por hoje, mas
voltei ao campus para buscar um pendrive que

esqueci.

(N&o preciso entrar na sala dos funcionarios)

\> “"Inverno"

\> - Curso de Moda -

\> "Sucesso"

\> - Curso de Belas Artes -
\> "O Roubo"

\> - Curso de Musica -

Eu nado terminei o meu projeto e preciso usar a

maquina de costura do curso de moda.

Eu queria poder ficar mais tempo aqui, mas

existe a regra das nove da noite.

Por que nao podemos ficar aqui a noite?

Algumas faculdades ficam abertas 24 horas.
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Ola.

Vocé tem mais alguma aula hoje?

Se nao tiver, lembre-se de ir embora antes das

nove da noite,

Se nao tiver, lembre-se de ir embora antes das
nove da noite, como consta no Cdédigo de

Conduta do Aluno.

Vocé tem cerca de quatro horas até a
faculdade fechar.

Tenha um bom dial

(E um longo corredor que vai até o campus 2)

(Agora reparei que nunca fui ao campus 2)

Eu nado tenho o que fazer ai.

(Mas néao tenho o que fazer la. Preciso ir até a

sala de aula pegar meu \C\[06]Pendrive\C\[0]).

Ei, tudo bem?

N&o ligue pra mim, s estou esperando

alguém.

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

(E um longo corredor que vai até o campus 2)

(Agora reparei que nunca fui ao campus 2)

(Mas nao tenho o que fazer Ia. Preciso ir até a

sala de aula pegar meu \C\[06]Pendrive\C\[0]).
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(E um longo corredor que vai até o campus 2)

(Agora reparei que nunca fui ao campus 2)

(Mas nao tenho o que fazer la. Preciso ir até a

sala de aula pegar meu \C\[06]Pendrive\C\[0]).

\> "Solidao"

\> - Curso de Design Digital

Todo ano, uma obra é escolhida em cada
curso para ficar exposta no saldo de

exposicao.

Quem tem a obra exibida sempre consegue
uma boa carreira no mercado.

Mesmo que nao sigam trabalhando com arte...

Acho que pode ser bom pro curriculo.

Fico pensando...

Como é que decidem quais obras de arte

serao exibidas na exposi¢cao?

Nem sempre precisa ser a melhor, né?

Eu sei disso porque tem algumas artes

horriveis, como esta aqui.

Tipo...

Que merda é essa?

Como essa arte foi escolhida para a

exposicao?

E feia que doi.

Mas é como dizem: a arte é subjetiva.

Ou, talvez, eu ndo entenda nada de arte

mesmo...
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Impressionante...

E tdo reconfortante...

Sera que eu conseguiria compor algo tao
bonito para o meu TCC?

Uma planta.

Uma planta.

(Vou voltar pra casa depois de pegar meu
\C\[06]Pendrive\C\[0])

Uma planta.

Uma planta.

(Vou voltar pra casa depois de pegar meu
\C\[06]Pendrive\C\[0])

(Vou voltar pra casa depois de pegar meu
\C\[06]Pendrive\C\[0])

(Acho que nao tenho permissao para entrar

ai...)

Uma planta.

Uma planta.

(E a sala do segundo ano do curso de Moda.

Eu néo tenho o que fazer ai)

Banheiro feminino.

(Nao preciso usa-lo agora)

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

Eu nado terminei meu trabalho e o prazo esta

guase acabando.

Eu queria ficar mais tempo aqui, mas temos

aquela regra idiota das nove da noite.

Por que ndo abrem uma exceg¢ao pro curso de
Moda?

Nem todo mundo tem maquina de costura em
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casa.

(E a sala do terceiro ano do curso de Moda)

(Consigo ouvir o som das maquinas de

costura)

(E a sala do primeiro ano do curso de Moda.

Eu ndo tenho o que fazer ai)

Banheiro masculino.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Uma maquina de venda automatica.

(Nao estou com fome...)

Uma lixeira.

(Esta vazia como a minha alma)

Uma planta.

Uma planta.

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Um manequim.

(E a sala do segundo ano do Curso de Belas
Artes)

(Consigo ouvir os alunos conversando.

E melhor n&o incomodar)

Banheiro masculino.

Banheiro feminino.

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

Por que essa tranqueira ainda esta aqui?

Essa baguncga esta ai ha quase um ano!

Ninguém vai limpar isso, ndo?
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(E a sala do terceiro ano do Curso de Belas
Artes

Eu ndo tenho o que fazer ai)

(E a sala do primeiro ano do Curso de Belas
Artes

Eu nao tenho o que fazer ai)

Banheiro feminino.

(Nao preciso usa-lo agora)

Uma estatua de argila.{MQ}

Uma estatua de argila.

Uma maquina de venda automatica.

(Nao estou com sede)

Uma planta.

Uma lixeira.

(Esta vazia como a minha alma)

Anda logo, Bill!

Abre a porta!

Isso ndo tem graca!

Banheiro feminino.

(Nao preciso usa-lo agora)

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

Tem um boato rolando no curso...

E sobre a musica sendo tocada no saldo de

eXposicao.

Dizem que foi roubada e composta por outra

pessoa...

(E a sala do terceiro ano do curso de Piano)

(Consigo ouvir um piano sendo tocado

levemente)
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(E a sala do primeiro ano do curso de Piano)

(Consigo ouvir um piano sendo tocado

levemente)

Banheiro masculino.

E a sala do curso de Piano.

Eu nao tenho o que fazer ai.

Uma planta.

Uma planta.

(E a sala do terceiro ano do curso de Design
Digital)

(A minha sala fica no fim do corredor)

Banheiro feminino.

(Nao preciso usa-lo agora)

Banheiro masculino.

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

Ei, Ann! O que te trouxe de volta?

(E a sala do segundo ano do curso de Design
Digital)

(Parece nao ter ninguém ai)

Uma planta.

Uma planta.

Uma maquina de venda automatica.

(Nao estou com fome...)

Uma maquina de venda automatica.

(Nao estou com sede)

Um guarda-volumes.

(Nao consigo abrir. Deve estar trancado)

5A, 4A, 3A, 2A, 1A, SS

(Esta escuro demais para enxergar)

(E o almoxarifado. A porta esta trancada)

(Eu deveria usar a entrada principal para sair
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da faculdade)

(Eu deveria usar a entrada principal para sair

da faculdade)

(Eu deveria usar a entrada principal para sair
da faculdade)

(Eu deveria usar a entrada principal para sair

da faculdade)

(Eu deveria usar a entrada principal para sair
da faculdade)

Uma lixeira.

(Esta vazia como a minha alma)

Obteve um \C\[06]Pendrive\C\[0].

(Ainda falta um tempo para a faculdade fechar)

(Talvez eu consiga adiantar o trabalho antes

de ir pra casa)

Tudo certo...

E melhor eu sair daqui.

Uma lixeira.

(Esta vazia como a minha alma)

(Ah, ndo... ja é meia-noite...)

(A faculdade ja fechou faz tempo. Eu to

ferrada...)

(Que estranho... sem sinal?)

(Deixa pra la... E melhor eu sair primeiro...)

Este jogo possui salvamento automatico!

Use esse recurso para continuar de onde vocé

parou caso morra prematuramente.

(Os ponteiros do relégio param exatamente as
12:00)

(O que...)

(O que é aquilo??)
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E um quadro de um jovem.

Ha uma pequena nota escrita abaixo do

quadro.

"Charles Worth"

E um quadro de uma adolescente.

Ha uma pequena nota escrita abaixo do

quadro.

"Myra Hess"

E um quadro sinistro...

Ha uma pequena nota escrita abaixo do

quadro.

"Hana"

E um quadro vazio...

Ha uma pequena nota escrita abaixo do

quadro.

llAnn"

(H&? Esta trancado...)

(Nao me lembro de ter trancado...)

(O que esta acontecendo?)

E um quadro...

(Espera...)

(Cadé a menina do quadro?)

(Alguém estava batendo na janela)

(O que houve com a faculdade?)

Capitulo 1\|\|

O Curso de Piano\|\|\*

Um piano.

Um piano.

Um piano.

Um piano.

Um piano.

Uma planta.
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(Eu nado vou voltar la...

(Eu nado vou voltar la...

(Eu nao vou voltar la...

(Eu ndo vou voltar 1a...)

Trabalho de Conclusdo do Curso de Musica -

Piano

\>Tema: "O Roubo"

\>- Os alunos precisam compor a propria

\>- Partitura ____ para avaliagdo

\>- As notas finais ____em

Faltam algumas palavras...

Um piano.

Um piano.

Uma partitura.

Sera que eu posso...\*

Tem algo no chéo.

Obteve uma \C\[06]Tecla de Piano\C\[0].

Tem algo no chéo.

Obteve uma \C\[06]Tecla de Piano\C\[0].

Eil

Isso € meu!

Aonde vocé pensa que vai?

\{\{LADRA!!

..?

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.
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Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.
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N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
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caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.
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Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

N&o da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o
caminho.

Nao da pra passar.

Parece que tem algo invisivel bloqueando o

caminho.

Tem algo no chao.

Obteve uma \C\[06]Tecla de Piano\C\[0].

Um piano.

Faltam algumas teclas.

Vocé colocou as teclas que faltavam no piano.

(Alguém esta tocando o piano...)

Hummm...

Talvez eu precise ir mais devagar nessa

parte...

Essa parte € complicada.

ALY

Ola?

(Afastar-se)

0]}




62

Desculpa, estou muito ocupada agora.

A.\.\.. Espera... vocé ndo deveria estar aqui.

Ah, ndo...

Ah, ndo...

Vocé ficou na faculdade depois das nove da

noite?

Vocé nao devia ter feito isso...

Enfim...

Meu nome € Myra Hess. Eu era aluna do curso
de Piano.

Olha, sei que vocé esta confusa com o que
esta acontecendo na faculdade, mas vocé

precisa sair daqui.

Agora.

Saia desta sala, vire a esquerda e desca as
escadas.

Tem um piano bloqueando o caminho?

Ha?

Que estranho.

N&ao deveria ter nada la.

Eu ja ouvi essa musica antes.

Nao

Ha?

Como assim?

E a musica que estava tocando no saldo de

eXxposicao.

Impossivel...

E de minha autoria.

Eu a compus, mas fiquei presa aqui antes que

pudesse envia-la.

Espera...




. A\.n\.a\.o\.s\.e\.r\.q\.ul.e\..\..\..

Ivy...

Certo\..\..\..\.

Eu...

Eu sabia...

Aquela vaca...\|

Eu...\. Eu\. entendi\. agora...\.

Aquele\. dia...\.

Antes de ficar presa aqui...

Ela\. me\. drogou \.e...

\.ELA\.ME \.ROUBOU!

PERFEITO!

REPITA COMIGO!

(Nao consigo tocar o piano deste lado)

(Nao consigo tocar o piano deste lado)

(N&o consigo tocar o piano deste lado)

(Nao consigo tocar o piano deste lado)

(N&o consigo tocar o piano deste lado)

(N&o consigo tocar o piano deste lado)

(Nao consigo tocar o piano deste lado)

(N&o consigo tocar o piano deste lado)

(Eu tenho que sair daqui...)

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...

)
)
(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...)
)

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...

Esta trancada...

Esta trancada...

Esta trancada...

Meu projeto...
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Foi aprovado para a exposigao...

Ai, ai...

(N&o... Eu nao vou voltar la...

(N&o... Eu ndo vou voltar la...

(N&o... Eu ndo vou voltar la...

(N&o... Eu nao vou voltar la...

S| N[ N | N | N

(N&o... Eu nado vou voltar la...

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e nao entre em panico.

\>Eu sou um seguranga que trabalha nesta

faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Seguranga" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

Ha&?

Ah, ndo...

Ei! Acalme-se!

Eu sou humano igual a vocé!

Vocé nao é como eles, né?

Eu trabalho como seguranga nesta faculdade!

Eu posso te ajudar a sair daqui!
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Entendi...

Hum...

Ann, ndo é&?

Certo, por onde eu comecgo...

Eu sei que vai parecer loucura, mas...

Esta faculdade é amaldigoada.

Todo dia, a meia-noite, ela se transforma
nesse... {(MQ}pesadelo que estamos vivendo

agora.

A estrutura muda toda noite, aleatoriamente.

Acontecem coisas inexplicaveis nos andares

de cada curso.

Vocé viu os pianos que se movem?

Ha mais deles {MQ}nos andares abaixo.

Vocé deve estar se perguntando o motivo

disso, né?

Sinto muito,{MQ}mas eu nao tenho a minima

ideia...

Para proteger os alunos e a reputagao da
escola,

o reitor manteve esse local em segredo.

O reitor?

Sim, ele sabia disso.

Na verdade,{MQ}estamos investigando juntos.

Vocé conhece a regra das nove da noite, néo

conhece?

Ela foi criada justamente por este motivo.

E, se alguma coisa acontecesse com

vocé...{MQ}Ou se vocé ficasse perdida aqui...

Bom...
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Vocé seria uma "moradora permanente" da

faculdade.

Enfim, tudo sempre volta ao normal ao

amanhecer.{MQ}

E é como se nada tivesse acontecido.

Entdo, no geral é isso...

Eu acho.

Agora que ja expliquei, precisamos andar logo.

Se tiver alguma pergunta, eu respondo no

caminho.

Agora, vamos achar uma saida.

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e ndo entre em panico.

\>Eu sou um seguranga que trabalha nesta
faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Seguranc¢a" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

Hum?

Algum problema, Ann?

Ha?

Ah, a carta. Sim, eu que escrevi.

Fiz varias copias e espalhei pela
faculdade.{MQ}

Ha, pelo menos, uma ou duas em cada andar.

A estrutura da faculdade muda toda

noite,{MQ}entdo a carta pode aparecer em
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locais diferentes a cada dia.

...Como?

Vocé nao encontrou nenhuma no curso de

Piano?{MQ}

Que estranho...

(N&o... Eu nao vou voltar la...

(N&o... Eu nao vou voltar la...

(N&o... Eu nao vou voltar la...

)
)
(N&o... Eu néo vou voltar 1a...)
)
)

(N&o... Eu nao vou voltar la...

Qual é o seu nome?

Por que a gente n&o espera amanhecer?

Ha quanto tempo isso acontece?

Hum?

Meu nome?

Olha... meu nome nao é importante...

Pode me chamar sé de "Seguranga" ou de

"Guarda", como todo mundo faz, esta bem?

Eu sei...

Vamos nos esconder e esperar até

amanhecer.

A gente até poderia fazer isso, mas pode
acreditar,{MQ}o melhor mesmo é sair daqui o

quanto antes.

Por qué?

Bom...

Tem uma entidade perigosa que anda por

aqui.

Uma menina...

Precisamos andar para ndo nos depararmos

com ela.

Ficar parado ndo € uma boa ideia.
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Além disso, nao tem um bom lugar para se
esconder com tudo ganhando vida e te

perseguindo.{MQ}

Hummm...

N&o sei ao certo...

Ja faz um tempo, mas nao tenho certeza de

quando comegou.

E melhor perguntar isso ao reitor.

Quando sairmos e estivermos seguros, é claro.

Capitulo 2\|\|

Curso de Belas Artes\|\|\\*

(Esta trancada)

Espera... Essa porta ja estava aqui?

Uma estatua de argila.

Uma estatua de argila.

Uma estatua de argila.

Uma estatua de argila.

Uma estatua de argila.

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...)

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...)

(Vocé tentou bater na porta)

(Ninguém respondeu)

Ei, ndo vamos voltar pra la.

E perigoso demais.

O que vocé esta fazendo?

Noés trouxemos argila para te consertar.

Nés trouxemos argila para te consertar.

Nao se mexa.

Ha?

Nao!

Me deixem em paz!
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N&o preciso ser consertado!

Nao grite. Pode ficar parado?

Ann, preciso de uma ajudinha.

Meu criador me chamou de "fracasso" por um

motivo.

N&o ousem tentar me consertar!

EU\.

D\.I\.S\.S\.E\...\.

Ha&?

ME DEIXEM!!

EM!!

PAZ!I

Me deixem em paz.

Ei, pode deixar a gente passar?

Precisamos chegar ao segundo andar.

N&o. Vao embora.

"O Monstro de Seis Pernas"

"A Serpente de Quatro Cabecas"

IIA Méoll

Uma estatua sem corpo.

A porta esta trancada...

Ha um bilhete na porta.

"Sucesso"

Vocé usou a chave para abrir a porta.

Vamos conferir a sala de tras.

Ann, tem um pouco de argila aqui.

Ann, tem um pouco de argila aqui.

Ann, tem um pouco de argila aqui.

Obteve \C\[06]Argila\C\[0].

Obteve \C\[06]Argila\C\[0].

Obteve \C\[06]Argila\C\[0].

Pilha de argila.
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Pilha de argila.

Pilha de argila.

Ah, antes de continuarmos...

Ha algumas estatuas perambulando neste

andar.

Elas ndo sdo nada amigaveis,

entdo ndo chegue perto delas.

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e nao entre em panico.

\>Eu sou um seguranga que trabalha nesta

faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Segurang¢a" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.{MQ}

O que vocé esta fazendo?{MQ}

Nés trouxemos argila para te consertar.{MQ}

Nao se mexa.{MQ}

Ha?

Nao!

Me deixem em paz!{MQ}

Nao preciso ser consertado!{MQ}

Nao grite. Pode ficar parado?

Ann, preciso de uma ajudinha.{MQ}
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EU\

Me deixem em paz.

Ei, pode deixar a gente passar?

N3ao. Vao embora.

As chaves para 0 sucesso sao:

Maos | Pernas | Corpos | Cabecgas

Ha?

O que isso quer dizer?

An!

N&o aconteceu nada...

Vocé pode pegar argila nas pilhas espalhadas

do lado de fora desta sala.

Ah!

Sr. Segurancga!

Ainda esta patrulhando os corredores?

Como tem passado?

Faz um tempo que ndo nos vemos, nao é?

Estou bem.
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Preciso chegar ao segundo andar, mas um

amigo seu esta bloqueando o caminho...

Aquele monte de sucata...

Podemos fazer alguma coisa para convencé-

lo?

Ah... Ele... Ndo o chame de "monte de sucata",

por favor.

Ele ja foi uma estatua belissima.

Se ao menos vocé soubesse o que houve com

ele...

Enfim, acho que pode convencé-lo a sair de |a

se vocé o consertar.

Afinal, ele esta num péssimo estado.

Tome. Leve estas ferramentas de modelagem

e use um pouco de argila para conserta-lo.

Vocé pode pegar argila nas pilhas espalhadas

do lado de fora desta sala.

Obteve Ferramentas de Modelagem.

Boa sorte!

\>Trabalho de Conclusdo do Curso de Belas
Artes:

\>Tema: "Sucesso"

\>- Tipo de material

\>- Tamanho minimo

\>- As notas finais ____em

Faltam algumas palavras...

Uma estatua de argila.

Uma estatua de argila.

Tem algo no chéo.

Obteve uma \C\[06]Chave de Argila\C\[0].

Hum?

A escultura esta bloqueando o caminho.
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Nao se preocupe, Ann.

Eu posso tira-la do caminho.

Deixe o trabalho pesado pra mim.

N&o consigo mover esta escultura. Esta presa.

(Ha um bilhete colado na escultura)

"DEVOLVA AS PECAS AOS SEUS
LUGARES"

Nao consigo mover esta escultura. Esta presa.

(Ha um bilhete colado na escultura)

"DEVOLVA AS PECAS AOS SEUS
LUGARES"

"A Mao"

"O Monstro de Seis Pernas"

"A Serpente de Quatro Cabecas"

Uma estatua sem corpo.

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e ndo entre em panico.

\>Eu sou um segurancga que trabalha nesta

faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Seguranc¢a" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.{MQ}

(Esta trancada)

Ann!

Aonde vocé vai?

Ann!

Aonde vocé vai?

Ann!

Podemos usar as caixas para atrasa-lo!

Ann!
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Aonde vocé vai?

Ah, fala sério!

Acho que aquela coisa nao esta mais atras da
gente...

Hum?

Ann, vocé esta bem?

Sim, estou cansado também...

Vamos descansar um pouco, esta bem?

Como assim todas?

Vocé ouviu.

Ela reprovou em todas as matérias.

Mas como isso é possivel?

Se desse mais atencao a ela, talvez vocé
saberia.

Dar mais atengao?

Acha que eu tinha tempo pra isso?

Sou em quem tem um emprego e da duro por

essa familia!

Sem mim, vocés duas apodreceriam na rua!

Seu trabalho é cuidar dela!

Ah, étimo... vai comegar de novo.

Vocé fica em casa o tempo todo. Nao podia

ajudar com os estudos dela?

E vocé acha que eu nunca tentei?

Vocé sabe que sua filha é diferente!

Eu falei para coloca-la numa escola para
criangas especiais, mas vocé nao deu a

minimal

Pela milésima vez... Nao tem nada errado com

ela!

E que ela aprende devagar!
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Viu?

E exatamente o que eu disse!

Se desse mais atengao, vocé saberia que ha
algo de errado com elal

Por que vocé nao assume logo que néo sabe

ser mae?

Eu vou embora.

Ela é toda sua.

N&o quero saber o que vocé vai fazer com ela.

Eu também n&o quero tomar conta dela.

T6 de saco cheio de vocés!

Eu também vou embora.

Ela pode ficar com seus parentes... Sei la. A

minha familia ndo quer saber dela.

Prefiro manda-la para o orfanato.

Ei, vocé acordou.

O que foi?

N&o dormiu o bastante?

Vocé esta palida...

Vocé esta bem?

Se precisar descansar mais, € so falar.
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Nao force a barra.

Ann, Eu prometo que vou tirar vocé daqui.

Entao, ndo se preocupe demais, esta bem?

Isso!

Vamos nessa, Ann!

(N&o... Eu nao vou voltar 1a...)

Quanto ao seu trabalho como seguranca...

Preciso saber de mais alguma coisa?

Por que eu continuo trabalhando como
seguranga apesar de tudo o que acontece
aqui?

Bom, o reitor me contratou para que ndo haja
falhas. No caso de alunos quebrarem as

regras e ficarem na escola ap6s a meia-noite.

As chances sao muito baixas, mas, ainda
assim, vocé esta aqui, Ann.

Eu tenho que garantir que todo mundo que

venha parar aqui saia em seguranca.

Além disso, ndo posso ignorar tudo o que esta
acontecendo, né?

Ah, é! Ann, eu esqueci de falar uma coisa.

Ha... E que...

O tempo passa diferente aqui.

N&o tenho certeza, mas, pelo que notei nas
patrulhas, posso afirmar que ele muda a cada
dia.

Ja aconteceu de levar sé uma hora pra

amanhecer. Numa outra vez, levou 48 horas.

Foi... uma experiéncia horrivel.
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Entao, se tivermos sorte, talvez amanheca

logo...

De toda forma, ainda precisamos achar a
saida, no caso de o pior acontecer.

(N&o... Eu ndo vou voltar 1a...)

Capitulo 3\|\|

O Curso de Moda\|\|\*

Ei, ndo vamos voltar pra la.

E perigoso demais.

Ei, ndo vamos voltar pra la.

E perigoso demais.

Ei, ndo vamos voltar pra la.

E perigoso demais.

Um manequim.

Uma lixeira.

(Esta vazia como a minha alma)

Uma maquina de venda automatica.

(Nao estou com sede...)

Uma planta.

Uma planta.

Uma planta.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Que estranho... Ele se mexeu?

Um manequim.

Ann...

Estou com um mau pressentimento. Vamos

seguir em frente.
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Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Ei, ndo vamos voltar pra |a.

E perigoso demais.

Ei, ndo vamos voltar pra la.

E perigoso demais.

Um manequim.

(Vocé colocou o cachecol no manequim)

\>CACHECOLZINHO

(Vocé colocou a saia no manequim)

\>SRA. SAIA

Verificar a caixa?

Obteve um \C\[06]Cachecol\C\[0].

Uma planta.

Um manequim.

Uma lixeira.

Um manequim.

Uma planta.

Verificar a caixa?

(Esta vazia)

Uma planta.

Uma planta.

Uma planta.

Verificar a caixa?

(Esta vazia)

Um manequim.

Ah!

Senhor Casaco!

Senhora Saial

Cachecolzinho!

Eu estava com saudade de vocés!

Senhor Casaco...
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Senhora Saia... e Cachecolzinho...

Onde eles estdao?

Ha?

Senhor Casaco...

Senhora Saia... e Cachecolzinho...

Pode encontra-los para mim?

Hum...

Senhor Casaco...

Senhora Saia... e Cachecolzinho...

Por favor, voltem...

Um manequim com uma saia.

Verificar a caixa?

(Esta vazia)

(Vocé colocou o casaco no manequim)

\>SR. CASACO

Obteve um \C\[06]Casaco\C\[0].

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

(Nada importante aqui)

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Uma planta.

Obrigada.

(Ap6s olhar com atengao, vocé vé algo escrito

em uma folha)

\>Por favor, acorde todos eles
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Ei! Nés ndo vamos voltar 1a. E perigoso

demais.

E perigoso demais.

Ei! Nés nao vamos voltar 1a. E perigoso

demais.

E perigoso demais.

Hum?

O que é isso0?

O caminho esta bloqueado por manequins.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e ndo entre em panico.

\>Eu sou um segurancga que trabalha nesta
faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou
esta carta

\>e grite "Segurang¢a" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

\>Trabalho de Conclusao do Curso de Moda:

\>Tema: "Carin___

\>- Os alunos precisam criar o tema

\>- O Projeto Final precisa ser entregue ____

Faltam algumas palavras...
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Uma maquina de costura

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Nao tem saida...

Ola, senhor Seguranca.

Charles!

O que é que vocé quer?

O que eu quero?

Eu sb6 quero brincar...

E usar as roupas dela!

N&o!

Ah...

Charles!

Seus manequins estao bloqueando o caminho

para o primeiro andar!

Charles!

Eu exijo que vocé os tire de 18, ou tomarei

medidas drasticas!

E claro que posso tira-los... Se vocé me

entregar a menina.

Naol!

Ah, qual é, senhor Seguranca!

Eu quero brincar com ela também!

Cale a bocal!

Tire-os de la agora!

Ta bom, ta bom.
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Vou tira-los, meu bem...

Mas com uma condigao: vocé tem que brincar

comigo!

Nao temos tempo pra brincadeiras, Charles!

Ah, eu esperava mais de vocé!

Nao é assim que funciona!

Este é o meu setor, e vocé tem que seguir as

minhas regras.

Vocé sabe disso, né?

Nao é verdade, pessoal?

Temos um acordo, senhor Seguranga?

Agora, vamos brincar de esconde-esconde.

Se vocé me encontrar, eu tiro os manequins

para voceé.

Mas se vocé perder...

Tera que me entregar a menina, entendido?

Certo, ta-da!

Ann, fique perto de mim...

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Uma maquina de costura

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Anda, senhor Seguranga!

Venha me encontrar!

Ja chega disso, Charles!

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e ndo entre em panico.

\>Eu sou um seguranga que trabalha nesta
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faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Seguranga" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

Ann?

Aonde vocé vai?

Te peguei!

Lento demais, senhor Segurancga!

Lento demais!

O qué!?

Eill

Agora eu te peguei!

Ha-ha-ha, acha mesmo?

Eil

Volte aqui!

Qual é, senhor Seguranga! Isso é o melhor
que pode fazer?

Pare de correr!

Hehehehe!

Eill

Espere!!

Ah...

Ah! Obrigado!

Ann!

Vamos!

Agoral

Mas o qué...

Eil

Esperem!




84

Naaao!

Por favor, volte, meu bem!

Ann!

Aonde vocé vai?

Nao, ndo, nao!

Aonde vocé vai?

Volte, por favor!

Tsc tsc tsc.

Senhor Seguranga...

Vocé sabe...

E inatil.

Hehe...

Ufa...

Acho que escapamos dele.

Vocé esta bem, Ann?

Acho que estamos seguros aqui, vamos

descansar-\"

Ann?

Ann!

Coitada...

Ela deve estar apavorada e exausta por estar

aqui ha tanto tempo...

Isso ndo é bom...

Estamos aqui ha tempo demais.

A faculdade esta ficando cada vez mais

perigosa.

Nao podemos perder mais tempo...

E melhor eu inspecionar o caminho a frente

primeiro.

Ann...

Eu sei que a saida esta em algum lugar deste

andar.
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Eu volto logo, esta bem?

N&o se preocupe, eu nao vou demorar. Volto

num piscar de olhos!

Estamos perto...

Eu prometo que vou tirar vocé daqui.

Ela esta em sono profundo.

Nao se preocupe, Ann...

Eu prometo que vou tirar vocé daqui.

Capitulo 4\|\|

O Salao de Exposicao\|\|\\"

(E ela!)

(Fique calmo... Fique calmo...)

(O que ela esta fazendo aqui?)

Seguranca!

Ei, é o segurancal!

V& embora. Estou ocupado.

Hehe... Ainda esta patrulhando os corredores,
e?

Por que vocé esta aqui, afinal de contas?

Eil

Respondal!

(Eu ndo tenho tempo para isso)

Vocé acha que pode-\*

Cale a boca.

Ha&?

Ah... a...

.. 0...qué..?

Vocé é irritante.

(Preciso encontrar uma saida o quanto antes)

Seguranga?

Saia da minha frente!

AAAH! ME DESCULPE!
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Se- Seguranga?

Saial

Ha?

Aaaah... Senhor Seguranca...

Saia da minha frente!

O que esta acontecendo?

Isso foi um grito?

Senhor Seguranga, o que foi que aconteceu?

Nada.

Boa noite.

Eu tenho que achar uma saida primeiro.

Nao me machuque, por favor...

Saia da minha frente!

Uma barreira foi aberta em algum lugar deste
andar.

Mas... onde?

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e ndo entre em panico.

\>Eu sou um segurancga que trabalha nesta
faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Segurang¢a" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

Outra porta...

Acho que ja é longe o bastante.

E melhor voltar para a Ann...
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Era a voz da Ann!

Senhor Seguranga...

NAAAAAQ! FIQUE LONGE DE MIM!

SOCORRO! SOCORRO! SOCORRO!

Eu preciso continuar...

SOME DAQUI!

Charles...

O que vocé esta fazendo aqui? Este néo é o
andar do Curso de Moda.

Hehe... Nosso assunto ndo terminoul!

Ha?

Cadé a menina?

Cadé ela? Diga logo, sené&o...

Senao o qué?

Isso!

Um manequim.

Um manequim.

Um manequim.

Uma maquina de costura

Ela tem algumas amizades, mas prefere ficar

sozinha na maior parte do tempo.

Ela é muito timida e fala s6 quando

necessario.

Sim, ela desenha muito bem!

Ela € uma crianca bastante criativa com uma

6tima imagin...

Eu entendo.

Agradecemos sua ligagao para o Orfanato de

Delta City! Tenha um bom dia!

Oi, Ann. O que vocé desenhou hoje?

Nossa...

Isso é... lindo! Otimo!
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Enfim...

Ann...

E hora da tarefa de matematica.

Quanto é 2 vezes 27

Parabéns!

E 3 vezes 37

Isso! Muito bem!

4 vezes 47

Errado. E 16; ndo 14.

Vocé acertou essa ontem... Ann...

Ann...

Ja estamos estudando ha mais de um més,
meu bem. Tente-se se lembrar disso amanh3,

ta bom?

*suspiro*

Ann, o que vocé ser quer ser quando crescer?

Entendi... interessante.

Antes disso... Vocé quer ir para uma faculdade
de Artes?

O que é uma faculdade de Artes?

Bom... uma faculdade de Artes € um lugar em

que...

Impressionante.

Vocé sobreviveu ao departamento dos

pianos...

Ao departamento de esculturas...

E ao departamento de moda...

Quanto tempo sera que vocé ainda consegue

sobreviver?

Seguranga!!

Nao
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Sera que eu observo mais um pouco?

Hum...

Ann! O que aconteceu?

Vocé esta bem?

Sim, é ela.

Ann, eu sei que vocé esta assustada...

Mas nao temos tempo para conversar assim.

Este lugar esta ficando muito perigoso.

Eu inspecionei a sala a frente. O caminho deve

estar seguro.

Vamos, Ann.

Algum problema, Ann?

Ah...

Sim, eu os destrui.

N&o se preocupe muito com isso. Sao
apenas... obras de arte.

Eles iam nos machucar de toda forma.

Vamos.

Isso ndo se mexe.

Isso ndo se mexe.

Chegamos...

Eu inspecionei todo o andar, menos esta porta.

Eu néo sei 0 que esta do outro lado, mas...

A saida deste lugar miseravel deve estar

depois dessa porta.

Estou com um bom pressentimento. Esta

quase acabando, s6 falta um pouco.

Vamos nessa, Ann!

Ha?

Vocé esta com medo?
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Nao se preocupe, Ann. NGs ja passamos pela

pior parte da faculdade.

Nao deve ter mais nada a frente.

Mesmo que tenha alguma coisa, vou garantir

gue vocé nao se machuque.

Vamos.

"As Memorias de Myra Hess"

Deseja vé-las?

"As Memorias de Sucesso"

Deseja vé-las?

"As Memorias de Charles Worth"

Deseja vé-las?

"As Memorias de Ann"

"Em breve!"

Eles s6 querem nos provocar.

"Escritdorio do Reitor"

Entrar?

Ann, precisamos ir em frente.

"Escritdorio do Reitor"

Sim/Néo

(Vocé esta sendo observada)

(Ha algo errado com essas pinturas...)

(Vocé sente uma presencga misteriosa)

Ei, quem vocés acham que vao escolher para

a exibicao?

Com certeza sera a Myra, né?

Sim... Sem duvidas sera a Myra.

E... Nds ndo temos chances contra ela.

Pois é... Ela é talentosa demais.

Parece que ela nasceu para ser pianista.

E... Ndo podemos fazer nada.
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Vocés ndao acham que isso € injusto?

Ha? Como assim, Ivy?

Vocé entendeu.

Nés nos esforcamos muito, mas parece que é

inatil.

Nao importa o quanto tentamos, ndo da pra
ganhar dela. O talento dela é inato.

Bom... Isso é verdade.

E simples assim...

Noés deveriamos igualar as chances.

Ha?

Como assim?

Até agora, ela pareceu tao...

Perfeitinha e impecavel.

Uma boa aluna que faz todas as tarefas e é
6tima em tudo.

E se mudarmos isso?

Aonde quer chegar, Ivy?

Se mudassemos essa imagem de "boa aluna"
dela, talvez os professores pensariam melhor

quanto a seleciona-la para a exposigao.

Entenderam o que quero dizer?

Ei! Myra!

Oi vy, tudo bem?

Vocé ja fez a tarefa desta semana?

Ja, sim, e vocé?

Ainda n3o...

Enfim...

Eu fui comprar um refrigerante na maquina e

acabei comprando o refri errado.

E um Funta.

Nao gosto nem um pouco de Funta. Quer pra
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vocé? Vocé gosta de Funta, ndo gosta, Myra?

Hum... Gosto. Vocé esta me dando?

Sim! Seria um desperdicio jogar fora, né?

Pode ficar com ele.

Tem certeza? Tipo...

T4 tudo bem. E por minha conta!

Obrigada, lvy. Fico feliz por isso.

Sem problemas!

Hehe... vamos ver...

A tarefa desta semana...

Achei.

Ha? O que é isso0?

Certo... Ela vai dormir por um tempo...

Isso significa...

Hehehe... Myra, querida...

Vocé sabe que nao pode ficar na faculdade
apos as 9 da noite, né?

Quebrando as regras da faculdade. Nossa...
Que menina ma!

Hahahaha!

Ivy!

O que vocé fez com ela?

Nada! Eu nao fiz nada com ela!

Ela esta desaparecida ha uma semana!

Olha, lvy, eu também nao gosto dela! Nao

gosto de ela ser sempre a melhor da turmal

Todos nos temos inveja dela, mas isso &

errado!

Eu ja disse que néo fiz nada. Parem de me

encher!

(Aconteceu alguma coisa naquela noite?)
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(Isso nao faz nenhum sentido...)

Apos varias consideragdes dos professores, e

a palavra final do reitor...

Analisando os trabalhos enviados, ficou claro

guem venceu e ira para a exposigao:

Ivy!

Parabéns, Ivy!

Agora que temos o resultado, a turma esta

dispensada! Bom trabalho, pessoall!

Ivy...

O trabalho que vocé enviou... E a musica da

Myra, ndo €?

Isso mesmo, vocé pode enganar os

professores, mas nao a nos.

O estilo dela é bem original. Nao tem como a

musica ser sua...

O que deu na Myra? Ela simplesmente te deu

o trabalho dela?

Quer saber? N&o t6 nem ai! Tchau pra vocés.

Eu também vou. Nao quero ser parte disso.

Uau...

Isso é impressionante!

A simetria é perfeital

Demais!

Como vocé conseguiu, James?

Haha! Obrigado, pessoal!

Acho que podemos dizer...

Sucesso!

Qual é, pessoal! Fiquei o0 ano todo esperando

para fazer essa piada.

De qualquer forma, parabéns pela estatua,
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James!

Acho que sua estatua tem grandes chances de

ser selecionada para a exposigao!

Haha! Acha mesmo? Obrigado!

Esta aqui?

Sim.

Bom... ha... ela é... interessante.

Eu sei! Cale a boca!

Se eu escolher esta para a exposicdo, com
certeza vai dar o que falar...

Escuta aqui, cumpra a sua parte do acordo ou
te denuncio para a policia.

Acalme-se. Vou cumprir, esta bem?

Agora, vamos sair daqui antes que alguém nos

veja.

Que seja... Aonde vamos hoje?

Hahaha... Eu reservei um 6timo hotel para nés.

Vocé vai adorar.

Va pro inferno!

Hahahaha...

O qué...?

O trabalho dela foi escolhido para a

exposicao?

...Como?

E brincadeira, né?

Impossivel...

Nossa decisao esta tomada. A turma esta

dispensada.

Sucesso...

Vocé ndo é um sucesso...

\{VOCE E UM FRACASSO!
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Ah! Isso & maravilhoso!

Isso é uma gracinhal

Oh! Oh! Isto aqui! Isto aqui! E impressionante!

Ah! Eu quero usar tudo!

Charles, por favor, ndo toque nelas... Nao sao

suas.

Afe! Estraga prazeres...

Esquisitao...

A faculdade esta quase fechando. Junte suas
coisas e va para casa, Charles.

Hunf!

Espera...

Tive uma ideia!

Uma ideia brilhante!

Isso! Hehehehehe!

Hahahaha...

Eu sei que é contra as regras, mas que se

dane!

Hehehehehehe!

E agora? Por qual eu comego?

Hehehehe! Isso € muito empolgante!

Carambal! Foi um dos melhores dias da minha
vida.

Ufa...

Ah, ja passou da meia-noite! Eu nem percebi.

Ha?

Mas o qué...?

O que aconteceu com a faculdade?

N&o tem saida...

Isso ndo faz sentido.

A gente deve ter errado o caminho.
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Ha? Como vocé fez isso?

Ligar... Ligar o qué?

Hum...

Desculpe...

Eu sou muito ruim nisso.

O que é isso, Ann?

Um arquivo de video?

Hum?

(Ha varios livros sobre artes e musica)

(Nada importante aqui)

(Nao consigo abrir)

(Um armario. Nao consigo abri-lo)

(Uma pintura emoldurada)

Aonde vocé vai, Ann?

Um telefone.

(Vocé pega o telefone e liga para a policia)

(Ninguém atende. Vocé tenta discar outros

numeros, mas nao da em nada)

Esta tudo bem, Clara?

Ha? Esta.

Tem certeza?

Sim, estou bem. Algum problema?

Nao é nada...

E que vocé ainda ndo comegou nenhuma
tarefa e tem se atrasado para as aulas com

frequéncia.

Eu pensei... que talvez tivesse acontecido algo

em casa Oou...

Hana...

Obrigada por se preocupar, mas garanto que
esta tudo bem!

Esta tudo 6timo!
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Ah, Hana, estou faminta! Vamos nessal!

(Clara...)

(Vocé mente muito mal)

(Clara?)

(...Aquele ndo é o Reitor?)

(O que estao fazendo?)

Aqui? Ta louco? E se aparecer alguém?

Ei, é seguro. Pode confiar. Ninguém vem aqui
a esta hora.

Nao! Podemos fazer isso em outro lugar?

Olha, ou vocé me obedece ou nosso acordo ja
era. Vocé decide.

Entre no carro.

(Clara? O que esta acontecendo?)

Clara...

Mas o qué...

Ei! Quem é vocé?

O que vocé estava fazendo com a Clara no

carro?

Nada. De qual curso vocé &7

Mentiroso! Eu gravei tudo no meu celular.

Ela precisava de ajuda com as notas e com

dinheiro. No6s fizemos um acordo, so isso.

E tudo consensual.

Eu sabia...

Ela ndo é a unica, né?

Como assim?

Eu ouvi uns boatos...

Boatos sobre como vocé escolhe quais artes
seréo exibidas na exposigao.

Ha& mais meninas com quem voceé fez
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"acordos", ndo é?

Vocé nao tem provas.

Vou chamar a policia.

Nao vai, ndo.

O que... vocé esta fazendo?

Escuta aqui! Me da seu telefone e vamos
esquecer essa historia!

NAO! NAO ENCOSTE EM MIM!

SOCORRO! SOCORRO! ALGUEM ME
AJUDA! POR FAVOR!

Ugh!

Ah, ndo...

Eu...

N&o foi minha intencéo...

Droga! Droga! Droga!

\.R\.e\l.i\.t\.o\.r\....

\.E\.u \.v\.o\.u\. t\.e\. m\.a\.t\.a\.r\....

Eu \.vou \.te \.matar...

\.Eu vou \.te matar...

Eu vou \.te matar...

Eu vou te matar...

Vocé...

E esta faculdade...

A todos os alunos e funcionarios:

A faculdade ficara fechada hoje devido a uma

manuteng¢ao de emergéncia.

Ninguém tem permissao para ficar na
faculdade a noite. Por favor, voltem para casa

guando as aulas terminarem.

Tenham um bom dia.

Todos os alunos e funcionarios ja foram

embora. Deve estar seguro agora...
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Hum?

Por que nao abre?

Droga, ja esta quase amanhecendo?

Que merda...

Ha?

O que esta acontecendo aqui?

Ola???

E uma pegadinha?

ALALALALULULULULG\.G\.G\.G\.H\.H\.H\.H\\|
\/\

Mas o qué...

Vocé... vocé...

Ah.. . AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAHIN

Ha?

Bom dia, Reitor!

E raro vé-lo aqui tdo cedo. Qual é a ocasido?

Ah... Ah...

N&o entre ail A... a... ela... ha...

Reitor?

A... A faculdade esta fechada hoje!

Ha&?

V& pra casa! Avise aos alunos e aos

funcionarios para nao virem a faculdade hoje!

Reitor... Esta brincando? Eu tenho que
preparar algumas coisas antes de comegar a

minha aula.

Nao! Nao! N&o entre ai! E perigoso! N&o!

Nao!

Ha...?

Reitor?

Vocé esta bem?
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Eu...

Alunos e funcionarios, sua atencéo, por

gentileza.

Estou aqui para comunicar uma nova regra da

faculdade.

A partir de hoje, ninguém tem permissao para

ficar na faculdade apos as 9 da noite.

Vocés nao podem mais passar a noite em

nenhum ambiente da faculdade.

Os alunos ou funcionarios que nao
obedecerem a essa regra, receberéo a

punicao adequada.

Ha?

O qué?

Por qué?

Ja é meia-noite...

Eu sabia...

N&o foi uma alucinagéo...

\.R\.e\.i\.t\.o\.N\....

Olha, eu nao sei 0 que esta acontecendo ou

como vocé esta fazendo isso...

Mas...

Eu sinto muito! Esta bem? Nao foi minha

intencao!

Isso... ndo foi minha culpa!

Vocé poderia ter ido embora e nada disso teria

acontecido!

Me desculpe, esta bem?

Vocé quer que eu faga alguma coisa?

Eu fago qualquer coisa... mas... pare com isso,

ta bem?

\.M\.o\.r"\.r\.a\....
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\.Eu \.vou \.levar \.vocé \.comigo...

\.Junto \.com \.esta \.faculdade \.apodrecida.

E o que veremos...

Aonde vocé vai, Ann?

Estou com um mal pressentimento.

Esta preparada, Ann?

Capitulo 5\|\|

O Fim\\\|\*

Vocé abriu o armario com a \C\[10]Chave
Mestra\C\[0].

Isso é...

NAO! NAO! NAO! NAO!

COMO \[OUSA\|A

Mas o qué...

ANN! SEGURE-SE EM MIM!

Obteve uma \C\[10]Chave Mestra\C\[0].

Agora volte para onde vocé saiu.

Ann... espere.

Este lugar...

...Eu nunca estive aqui.

O que esta acontecendo aqui?

Ann, tenha cuidado...

Saiam.

Voltem.

N&o deem mais nenhum passo.

E o dltimo aviso...

Saiam ou mato vocés.

Ann... aquele armario...

Nao pode ser...

PAAAAAAAAAAAAAAAAAREIMNN|

Peguem isso e nunca mais voltem.

Aonde vocé vai, Ann?
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Ann! Aquela é a saida! Nao tenho duvidas!

Tente usar aquela chave!

Usou a \C\[10]Chave Mestra\C\[0].

ISSO!

Conseguimos!

Finalmente acabou.

E, vamos embora.

Adeus.

Ann.

Ha&?

Onde estamos?

Eu nao vou voltar la...

Ann?

Vocé esta bem?

Onde estamos?

Curso de Design Digital?

Quer dizer que voltamos ao 5° andar?

Mas o qué...

ALALALALALU\.U\.UV.U\.G\.G\.G\.G\.G\.H\.H\.
HLH\\W

Ann...

Esta emperrada!

Ann! A chave! Use a chavel!

O qué?

Vocé...

Vocé deixou a chave cair?

Onde?

Nao podemos ficar aqui! Nos deveriam...

ANN! CORRA!

(Vocé sentiu dor no corpo todo)

Obteve uma \C\[10]Chave Mestra\C\[0].

(...Tao cansada...)
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(...Preciso seguir em frente...)

(Esta trancada)

(Nao responde... Ele esta inconsciente)

(Este é o caminho para a saida?)

(Vocé sente muita tonteira)

(E a sala de aula do Curso de Piano)

(Esta ndo é a saida...)

\>Para quem estiver lendo,

\>mantenha a calma e nao entre em panico.

\>Eu sou um seguranga que trabalha nesta

faculdade.

\>Espere exatamente onde vocé encontrou

esta carta

\>e grite "Seguranga" o mais alto que

conseguir.

\>Eu vou até ai para te ajudar a sair.

(E a sala de aula do Curso de Belas Artes)

(N&o... esta ndo é a saida...)

(E a sala de aula do Curso de Moda)

(Esta ndo é a saida...)

(E a sala de aula do Curso de Design Digital)

(N&o... esta nédo é a saida...)

\> "Anatomia"

\> - Curso de Design 3D -

\> "Carinho"

\> - Curso de Literatura -

\> "Tentacao"

\> - Curso de Marcenaria -

(Onde estou?)

Ann! Ai esta vocé.
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Vocé esta bem?

Nao ande por ai sozinha, é perig...

Ann...

Ann! Esperel\|\|

Campus 2...

\>Trabalho de Concluséo do Curso de Design
3D:

\>Tema: "A_atom_a"

\>- Os alunos precisam representar

\>- O modelo deve ser feito em

\>- E opcional para alunos que usarem

Faltam algumas palavras...

\>Trabalho de Conclusdo do Curso de
Literatura:

\>Tema: "Carin___

\>- Os alunos precisam escrever

>- precisa ser aprov

\>- Nota

Faltam algumas palavras...

\>Trabalho de Conclusdo do Curso de
Marcenaria:

\>Tema: "Tentacao"

\>- Os alunos precisam trazer

\>- Madeira exceto

\>- Corda

Faltam algumas palavras...

\>Trabalho de Conclusio do Curso de Pintura

Tradicional:

\>Tema: " e ca

\>- Os alunos precisam pintar préprio
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\>- Os projetos precisam ser aprov

\>- Cores e pintura

Faltam algumas palavras...

Ann?

O que vocé esta fazendo?\.\*

Ann!

Cuidado!

(Vocé esta exausta)

(Vocé mal consegue mexer as pernas)

Ann!

Tentar novamente?

(Retornar a tela inicial e carregar o ultimo
checkpoint)

Sim/Néo

(Vocé nao consegue se lembrar do que estava
fazendo)

(Vocé esta confusa e tenta se lembrar do que

aconteceu)

(Embora se esforce, vocé ndo consegue se
lembrar de nada que aconteceu nas ultimas
horas)

(Vocé decide ir para casa)
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"Memorias Desconhecidas"

Assistir?{MQ}

Sim/Néo

As mensalidades da faculdade? Nao se

preocupe, Ann.

O nosso orfanato tem um beneficio do governo
para pagamentos relacionados aos estudos.

Mas se esforce bastante e estude muito, esta

bem?

Nao fique enrolando depois da aula, e volte
para casa no horario...

Ann...

Ann...

Cadé vocé?

Aonde vocé foi...?

Por favor, voltem...

(Ja é quase meia-noite. Procurei em todo

canto, mas n&o vi nada estranho)

(Por que nao podemos ficar na faculdade a
noite?)

(Eu achei que a faculdade virava um tipo de
cassino ilegal ou um ponto de encontro do

crime organizado)

(Isso explicaria o desaparecimento da Myra,
mas... Nao tem nada aqui! Isso nao faz

nenhum sentido!)

(Myra...)

(Cadé vocé?)

(Espera...)

(Onde estou?)

(A... aqui ainda é o Curso de Piano, nao é€7?)

(O que é que esta acontecendo?)
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Ha?

M-

Myra?

Ivy?

Minha Nossa! Meu Deus! Meu Deus!

Myra! E vocé!

Vocé ta bem? Estavamos te procurando!

Eu...

Olha... Foi tudo minha culpa! Naquele dia...
Eu... Eu sinto muito...

Ah, ndo...

Ivy, vocé ndo deveria estar aqui...

Ha?

Como assim?

Ivy... Eu estou...

Ha?

Venha comigo.

Ta bem...

Ali... Aquela é a saida.

Vocé deve conseguir sair em seguranga, ja

qgue ela nao sabe que vocé esta aqui.

O qué? Como assim? Tem alguém nos

vigiando?

Ivy, apenas... saia. Agora.

Por favor...

Eu néo estou entendendo. Vocé vai vir comigo,

né?

S... sim! Vocé vai primeiro! Depressa!

Ivy...

Vocé sempre foi tdo gentil comigo.
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Obrigada...

O que estou fazendo aqui?

Quanto ao trabalho final...

O tema deste ano é...

Segurancga.

Aham.

N&o me venha com "aham". Que porcaria de
tema é esse? Nao pode mudar para algo mais
facil?

Olha, eu nado posso mudar nada. Esta fora da
minha algcada. E s6 pensar e desenhar algo
relacionado a seguranca.

N&o consigo pensar em nada! E por isso que
estou pedindo para vocé fazer algo quanto a

esse tema idiota!

Olha, tente desenhar algo como... Senhas,
banco, policia, vigilantes ou algo assim...

Seja qual for o desenho, vou escolhé-lo para a
exposicdo, estd bem? Entdo, ndo esquenta. E
s6 desenhar.

Até se eu desenhar algo simples como o

retrato de um guarda de seguranga?

Sim.

Esta bem.

Ei...

Nao se esquecga: amanha, as 18h, no Hotel

Sunset.
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\{Fim...?

Ann!
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Ann...

Ann, vocé esta ferida?

Vocé deve estar exausta para ter desmaiado
assim de repente.

E... Eu menti...

Eu sou... um deles.

Eu... Eu nunca conheci o reitor. Eu nem sei

quem ele é...

Eu nunca sai da faculdade. Estou vagando por

aqui desde que posso me lembrar.

Eu sabia que vocé reagiria assim...

E por isso que eu no contei...

Mas eu ndo menti quando disse que ia tirar

vocé daqui...

Eu fiz uma promessa e vou cumpri-la.

Assim, vocé nao se tornara um deles...

Nenhuma pessoa voltara a ficar presa neste

lugar...

Enquanto eu estiver aqui.

(Vocé nao consegue se lembrar do que estava
fazendo)

(Vocé esta confusa e tenta se lembrar do que

aconteceu){MQ}

(Embora se esforce, vocé ndo consegue se
lembrar de nada que aconteceu nas ultimas
horas){MQ}

(Vocé decide ir para casa){MQ}

Por que vocé a ajudou?

Vocé sabe o que eu falei sobre pessoas que

ficam presas aqui, ndo sabe?

Vocé deveria trazé-las para mim, nao as
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ajudar a escapar.

O estado de estar livre de perigos ou

ameacas.

Ha?

O estado de sentir-se seguro, estavel e livre de

medos ou ansiedades.

Este é o significado do meu nome.

Eu li isso em um livro na biblioteca.

Eu sou uma criagéo, e fui inspirado em uma

pessoa real respeitada por quem me criou.

Para proteger e manter todo mundo a salvo.

Quem me criou queria que eu fosse assim. E é

isso o que pretendo fazer.

Eu sei que vocé guarda rancor do reitor.

Mas né&o precisa envolver pessoas inocentes
que ficaram presas aqui por acidente.

Deixe-as sair; deixe-as livres.

Elas ndo tém nada a ver com isso.

Quem vocé pensa que é7?

Vocé nao passa de uma pintura. O que sabe

sobre as pessoas?

Acha que pode me desobedecer e se safar

numa boa?

Va em frente. Faca o que quiser.

Eu ainda resgatarei a proxima pessoa € a

libertarei.

N&o vai, nao.

(Ann...)

(Cuide-se...)

Guia do andar e campus 3
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Uma planta.

Uma planta.

"Inverno" -Curso de Moda

"O Roubo"

-Curso de Musica - Piano

"O Roubo"

-Curso de Musica - Piano
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Ritter's Movie Title plugin

- Craig "Ritter" B

Plugins from Visustella Team

- Yanfly, Arisu, Olivia, Irina.

Luna Quit2Desktop plugin

- Luna

Cyclone Steam plugin

- Hudell

Munokura Switch Pointer plugin

- Munokura

\{Fim...?

Ann!

Por favor, pare e me escute!

Sim, eu sou um deles.

Eu ndo te contei porque sabia que isso

aconteceria.

Mas eu ndo sou como eles! No vou te

machucar!

Eu estou aqui para te ajudar!

Entao, por favor... Ouca o que tenho a dizer...

Quando ganhei consciéncia, eu fiquei confuso

e néo sabia o que fazer.

Foi... estranho...

E dificil explicar. Eu me senti como se eu ndo

pertencesse a este lugar...

Foi igual com todo mundo.

Disseram para patrulharmos a faculdade e

para procurarmos por qualquer humano.

Sim...

Eu nunca conheci o reitor. Eu nem sei quem

ele é...

S6 ouvi falar dele pela Myra e pelo Charles. A
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mesma coisa com a regra das 9 da noite.

Eu nunca sai da faculdade. Estou vagando por

aqui desde que posso me lembrar.

Eu inventei aquelas historias para conquistar

sua confianga...

Vocé tem todo o direito de estar brava e nao

querer mais falar comigo.

Vou tira-la daqui em seguranga e vocé nunca

mais vai ouvir falar de mim.

Por que estou fazendo isso?

Bom...

Ann, vocé sabe o significado do meu nome?

E, exatamente!

Por acaso vocé leu a descricao da minha

pintura?

Eu fui inspirado em uma pessoa de verdade,

respeitada por quem me criou.

Um seguranga que mantinha todo mundo a

salvo...

Eu pensei que, talvez, quem me criou queria

que eu fosse assim...

Mas...

Eu nao sei... Ann...

Como fazemos a faculdade voltar ao normal?

Ann, acho que isso € impossivel...

A menos que...

Sim... Isso... A Hanna é a chave, mas...

Vocé quer acalma-la?

Como?

Vocé quer trazer o reitor aqui?

Tem como fazer isso?
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O escritorio do reitor?

Sim, mas a estrutura da faculdade ja mudou
outra vez, entdo vamos precisar explorar para

achar o escritorio.

Nao sei qual é o seu plano, mas... vamos

nessa.

ENCONTREM O SEGURANCA E A MENINA!

CUSTE O QUE CUSTAR!

HANA MATARA TODOS NOS SE NAO OS
ENCONTRARMOS!

EU NAO QUERO MORRER!

NEM EU!

EU NAO QUERO MORRER!

ENCONTREM-NOS!

ENCONTREM-NOS!

A faculdade esta em alerta agora...

Nés a irritamos pra valer, hein!

Ann, vocé tem certeza disso?

E, sim...

Ja chegamos até aqui. Nao tem mais volta.

Vamos!

Aonde vocé vai, Ann?

Aonde vocé vai, Ann?

Aonde vocé vai, Ann?

Eu sinto muito...

Eu ndo queria te machucar, mas Hana
ameacou nos matar se nao te levarmos pra

ela...

Tsc! Tsc! Senhor Seguranga! Desta vez, vocé

passou dos limites!

Chega de brincadeira! Agora vocé vai sofrer!
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Ann, eu cuido disso.

Suma daqui!

Sai da frente!

Tsc!

Foi vocé quem pediu!

Desista logo!

Cai fora!

Senhor Segurancga, por que esta ajudando

essa menina?

Sim!

Por qué?

Todos nés vamos morrer se vocé continuar

resistindo! Inclusive vocé!

Ja chega!

Querem ficar presos aqui pra sempre?

Vocés nao querem sair deste lugar?

Eu quero... mas € impossivel.

E... Nao vai dar certo. Somos residentes fixos
da faculdade...

Eu sei! Eu também pensava que era

impossivel!

Recentemente, Ann e eu descobrimos que ha
um jeito de acalmar Hana e retirar a maldigéo
da faculdade!

Ha?

E sério? Como?

Sim! Tem um jeito. O reitor € a chave!

Tudo o que acontece aqui é culpa do reitor!

O reitor?

N&o t6 entendendo...

N&o precisa entender! Deixem-nos passar, e
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eu acabarei com esse pesadelo!

Se falharmos, vamos nos render a Hana, sem

resistir! Dou a minha palavra!l

Aonde vocé vai, Ann?

(Nao quer ligar)

Eu nao acredito que o meu blefe deu certo...

Certo, Ann...

O que viemos procurar aqui?

O qué? Vocé ainda nao sabe?

Esta bem. Vou deixar por sua conta. Me

chame se precisar de ajuda, t4?

Ann, posso ajudar de alguma forma?

(Ha varios livros sobre artes e musica)

(Nada importante aqui)

(Nao consigo abrir)

(Nada importante aqui)

(Nada de util)

(Nada de util)

(Nada de util)

(Ha varios documentos da faculdade aqui)

(Nenhum deles parece ser util)

(Apd6s uma investigacdo minuciosa, vocé
encontra um cartdo que pertence ao reitor na
pilha de documentos)

(O numero de telefone do reitor esta no verso

do cartdo)

Obteve \C\[06]Cartao do Reitor\C\[0].

Um telefone.

(Vocé pega o telefone e liga para a policia)

(Ninguém atende. Vocé tenta discar outros

numeros, mas nao da em nada)

(Vocé tenta ligar para o numero do reitor)
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Ola?

Mas o qué...

Quem é7? Quem ta me ligando as 3 da manha?

Meu nome é Ann, sou aluna do curso de

Design Digital.

E o que é que vocé quer?

Nao

Estou na faculdade. Me ajude, por favor!!

Nao

O qué?

O qué? Esta falando sério? Vocé nao conhece
a regra das 9 da noite?

Espera...

Se vocé esta na faculdade, quer dizer que...

Sim! A faculdade é amaldicoada! Por favor, me

ajude!

Nao

Que merda! Pra comegar, por que vocé ficou
ai depois das 21h?

Espera... Como conseguiu meu numero?

Eu me escondi no seu escritdrio e encontrei o

seu cartao.

Nao

No meu escritorio? Eu pensei que estava

trancado...

E por que vocé nao ligou pra policia primeiro?

Vocé quer que eu chame a policia?
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Nao

N&o... Ndo chame. Isso complicara ainda mais

a situacéo.

Urgh...

Esta bem! Eu ja vou. Espere ai, ta?

Ann, o que esta acontecendo?

Ele esta vindo pra ca? De verdade?

Eita! Foi mais facil do que pensei...

O que fazemos agora?

Certo. Vamos la.

Um telefone.

(Vocé pega o telefone e liga para a policia)

Aonde vocé vai, Ann?

(Nada de util)

Entéo, esse é o plano. Bem simples, né?

Urruuul! Vamos nessal

Vocé tem certeza disso?

Sim, tenho.

O que acontecera com o reitor depois disso, &

por conta da Hana.

E ele?

Sim, é ele! E o reitor!

Ele veio mesmo!

Certo, Ann! Agora é com vocé!

Eu nao acredito que estou fazendo isso...

Eil

Foi vocé quem me ligou?

Ola?

Ei! Responda! Eu ndo tenho tempo pra isso!

Nao deem mais nenhum passo.

Ha&?

Quem é vocé?
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Mas o qué...

Desculpe... reitor.

Tsc!

\.R.E\.\.T\.O\.R\.I\.

Estdo todos bem?

Sim...

O que houve com eles?

Eu ndo sei...

Pessoal...

Obrigada...

O reitor tera a punicéo que merece...

Eu...

Peco desculpas por tudo...

Espero que me perdoem.

Adeus.

Ha&?

Meu corpo...

Sera que nés...?

Sim...

Eu ndo sinto mais a presenca dela na

faculdade...

Conseguimos!

Sim! N6s conseguimos mesmo!

Estamos livres!

Eu nao acredito! Finalmente vamos sair daqui!

Até que enfim o pesadelo acabou!

Podemos voltar pra casa!

Ebaaaal!




122

Obrigada, pessoall!!

Vocés nao fazem ideia de como isso &
importante pra mim! Eu... nem sei como

agradecer!

Eu sei que o tempo foi curto, mas... preciso ir

embora.

Meus pais devem estar morrendo de

preocupacao!

Mae! Pail

Oi, pessoal...

Me desculpem por antes...

Esta tudo bem, Charles. Vocé estava sob o
dominio da Hana.

Eu sei. Mesmo assim...

Muitissimo obrigado!

Eu pensei que ficaria preso aqui pra sempre.

Vou indo nessa. Vocés também deveriam ir.

Agora que a Hana se foi, este lugar vai
desaparecer em breve.

Até mais!

Finalmente acabou, né?

Como ele disse, a maldicao da Hana acabou.

A faculdade voltara ao normal em breve.

Ann...

Eu vou com vocé até a saida.

Vamos.

Chegamos.

Aquela é a saida, Ann.

Noés conseguimos! Que aventural

Ann?

Quer saber o que vai acontecer comigo?
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Bom...

Isso ndo importa! Vamos tirar vocé daqui, Ann!

Quando amanhecer, eu voltarei a ser uma

pintura. Assim como as outras obras de arte.

Ann... vocé sabe que ndo posso ir com voce...

Nao se preocupe!

Se sentir saudades, ainda poderemos nos ver
no salao de exposi¢céo do campus 2!

Eu estarei exposto o dia todo para o publico!
Hahaha!

Seja uma boa menina e cuide-se la fora, ta
bem?

Hum?

Selfie? O que € isso?

Olhar para a lente? Qual delas € a lente?

Uau! E um retrato nosso!

Isso é... muito interessante. Um aparelho tao

pequeno é capaz de fazer isso.

(Ha?)

(Que estranho...)

Ann! Vocé tem que sair daqui! Agora!

N&o se preocupe comigo!

VVou me lembrar dos nossos momentos juntos.

Nao me esquecerei de voceé!

Cuide-se, esta bem?

Adeus, Ann.

(Vocé nao consegue se lembrar do que estava

fazendo)

Ei! Alguém acabou de sair da faculdade!
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O qué...? Outra pessoa?

(Vocé esta confusa e tenta se lembrar do que

aconteceu)

(Embora se esforce, vocé ndao consegue se
lembrar de nada que aconteceu nas ultimas

horas)

O que vocés fizeram comigo?

Eu ja falei que nao fiz nada! Estou tdo confuso

quanto vocé!

S6 me lembro de estar fazendo alguma tarefa
na aula de moda! Depois, acho que cai no

Sono...

Ai, do nada, apareci aqui de fora. Igual a vocé!

Eu nem conheco ela. E nao fago ideia de

quem é vocé!

E vocé? O que estava fazendo na faculdade?

Vocé também dormiu na sala?

Foi s6 isso?

Que estranho... Eu s6 me lembro disso
também. Eu estava fazendo alguma tarefa e

dormi na sala de aula...

Talvez algum funcionario tenha nos carregado
para fora enquanto a gente dormia. Por isso
nao nos lembramos de nada além de dormir

na sala.

Olha, nés quebramos as regras da faculdade,

entdo é melhor irmos pra casa, certo?

Eu ndo vou dedurar ninguém, entdo é melhor

ndo fazerem isso comigo também!

Ta bom. Que seja... Tchau.
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Tsc! Qual é o problema dela?

Ei, vocé deveria ir também. Vamos ter muitos
problemas se alguém da faculdade nos vir

aqui.

(Por que nao consigo me lembrar de nada?)

Varios meses depois.. \\[\[\\\*

(Nao preciso entrar na sala dos funcionarios)

\> "Inverno"

\> - Curso de Moda -

\> "Sucesso"

\> - Curso de Belas Artes -

\> "Solid&éo"

\> - Curso de Design Digital

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

Oi, Ann! E ai?

Pois é, ja faz um tempo, né?

Eu? Ta tudo bem... Mas € um saco repetir de
ano.

A policia ainda esta investigando o nosso

caso, mas nao ha nada para investigar.

Ainda assim, ndo acredito que fiquei

desaparecido por mais de um ano...

Eu pensei que era uma pegadinha, mas
fizeram até um cartaz de desaparecido. E todo

mundo confirmou a histéria... Como pode?

Aconteceu a mesma coisa com a Myra...

Eu fiquei pensando, Ann...

Nés trés estavamos |4 aquela noite, mas vocé

€ a unica que nao estava desaparecida...

O que realmente aconteceu naquele dia?
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Ah, desculpa. Eu e minha imaginagéao de novo
hahaha...

Enfim, vocé esta ocupada?

Esta bem. A gente se vé por ai.

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

Posso ajudar?

Vocé também veio apreciar essa estatua feia?

...Desculpe, isso foi rude.

Sou ex-aluno do curso de Belas Artes.

Eu vim aqui pegar... Umas coisas que deixei

aqui ano passado...

Ei, vocé ficou sabendo?

Essa estatua foi escolhida pelo diretor porque

a aluna que a esculpiu dormiu com ele.

A minha estatua deveria estar ai... Ela era

impecavel. Eu... sabia que havia algo errado...

Desculpe. Esqueca o que eu disse...

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

(Este ndo é o caminho para o campus 2)

Hana...

Ha? O que vocé esta olhando?

A gente se conhece?

...Eu acho que néo.

Eu? Meu nome é Clara.

Sou ex-aluna do curso de Pintura Tradicional.

O que estou fazendo aqui? Nao é da sua

conta.
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Ann, ndo &7

Agradeco por esperar. Infelizmente, a nossa

internet esta com problemas...

Vocé pode ir ao campus 27?

Vocé pode pagar a mensalidade na secretaria
do campus 2. Sentimos muito pelo

inconveniente!

(Nada importante aqui)

Ah! Oi, Ann! Desculpe por néo ter te visto ai.

Esse ano foi bem maluco, né?

O escandalo do reitor... O corpo no porao...

E o mistério ndo resolvido do "como € que
figuei desaparecida por um ano inteiro?"

E dificil assimilar tudo isso, mas é a realidade.
Tenho que repetir o ano. O Charles também.

E a musica que esta tocando ali no piano era a

minha...

Deixa pra la... E uma bela composigdo, ndo
acha?

Ann, vocé acha que entramos num estado
criogénico ou em algum tipo de hibernagao

naquela noite?

Tipo, a gente s6 se lembra de ter dormido da

sala. Entao, talvez... entendeu?

Talvez o reitor esteja escondendo mais alguma
coisa. Nao consigo pensar numa explicagao

l6gica.

Afe... Esquece. Até mais, Ann.

(Nada importante aqui)

(Nada importante aqui)
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Uma planta.

Uma planta.

\> "O Roubo"

Uma planta.

Uma planta.

Uma planta.

Uma planta.

(Acho que nao tenho permissao para entrar
ai...)

Uma planta.

Uma planta.

Uma planta.

Uma pintura chamada "Segurancga"

Olhar para ela causa um tipo de tristeza.

Ha&?

(Quem é7?)

(Quando foi que eu...)

(Espera...)

O qué...

Que loucura...

Entao foi assim que comegou...

Hana... e o reitor...

Ha?

Um telefone.

(Vocé pega o telefone e liga para a policia)

(Ninguém atende. Vocé tenta discar outros

numeros, mas nao da em nada)

Estamos com saudade.

Eu... Eu quero sair daqui...

Eu posso distrair a Hana para ganhar tempo.
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Eu... Eu também!

Se tem um jeito de sair daqui, eu ndo vou te

impedir!

Valeu!

Vamos, Ann!




