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Cada livro é um mundo esperando ser descoberto
por um herdi corajoso o bastante para desbravar
suas paginas. Em nossa jornada, queremos estimular
o habito da leitura, especialmente entre criancas e
adolescentes, reforcar o valor da literatura na
educag¢ao e no bom desenvolvimento dos jovens,
proporcionar conhecimento, resgatar valores éticos
e morais, expandir suas perspectivas de vida e
futuro, encorajar o pensamento critico, promover o
raciocinio légico e despertar potenciais latentes.

Este € um chamado a aventura! Chegou a hora de
fazermos uma jornada épica rumo ao incrivel
mundo das palavras. Prepare-se para conhecer os
livros interativos!
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Sao obras diferentes nas quais o leitor assume o papel
do personagem principal da histéria, tornando-se
parte dela como um protagonista ativo que decide
suas proprias acoes. Ele escolhe que caminhos seguir
e quais desafios enfrentar. Trata-se de um jogo
literario, um videogame de palavras que, através da
imaginacdao, o insere em um fantastico mundo de
aventuras onde VOCE é o heréi e pode mergulhar na
historia sempre que quiser!

Exemplo: “De repente, vocé avista uma velha casa na
floresta. Se quiser investigad-la, leia a pdgina 17. Se
preferir sequir em frente, leia a 32”.
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MINIAVENTURA

A Lenda do Tesouro

Rumores dizem que ha um tesouro escondido na antiga torre abandonada nas montanhas. Por isso, vocé pega sua espada e vai atéla para encontra-lo.
A torre estd em ruinas, porém, assim que vocé entra, uma grade se fecha as suas costas. Vocé tem oito pontos de Vida e, agora, esta por conta propria. Va para 1.

1
Vocé acende uma tocha e sobe uma escada com teias de aranha. No segundo andar
ha uma porta de madeira a esquerda e um corredor a direita. Se vocé quiser abrir a
porta, va para 3. Se resolver seguir pelo corredor, va para 5.

2
Sucesso! No fim do corredor sem saida hd um escudo pendurado num gancho.

Se quiser pegd-lo, va para 8. Caso contrario, vocé retorna e tenta a porta (va para 3).

3
A porta esta trancada por um cadeado enigmatico: _? , 10, 16, 26, 42, 68.
Se souber decifra-lo, va para o nimero que é a resposta. Se desistir, terd de seguir
pelo corredor (va para 5) — mas, se ja esteve |3, resta apenas desvendar o enigma.

4
Ao pegar o rubi da armadura, ela cria vida e o ataca. Vocé tera de enfrenta-la! Para
vencer, role dois dados até obter o resultado sete. Cada vez que falhar, vocé é
ferido e perde um ponto de Vida. Se vencer, va para 10.

5
No meio do corredor vocé percebe que ele esta cheio de armadilhas. Vocé vai
tentar evita-las (va para 2) ou desarma-las (va para 7)?

6
Vocé acertou! A porta se abre para uma sala onde ha um bau aos pés de uma
armadura decorativa. Sobre as m3os abertas, a armadura exibe um rubi. Se vocé
quiser pegar a joia, va para 4. Se tentar abrir o bad, va para 9.

7
Sem querer, vocé acaba acionando uma das armadilhas! Ela dispara uma flecha que
o atinge no ombro. Perca trés pontos de Vida. Ferido, vocé desiste do corredor e
decide tentar a porta. Va para 3.

8
Vocé remove o item com cuidado para ndo acionar uma ultima armadilha que havia
escondida ali. Este escudo vai ajuda-lo em sua busca: aumente sua Vida em dois
pontos. Feliz pelo achado, vocé resolve voltar até a porta de antes. Va para 3.

9
O bad esta trancado, mas seu fecho é vermelho e irregular, entdo vocé decide pegar
o rubi da armadura para tentar usa-lo como chave. Va para 4.

10
Apos derrotar a armadura, vocé pega o rubi e o encaixa no bau, abrindo-o. Ele estd
cheio de ouro e joias! Parabéns, vocé venceu!
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Tendo o fator lddico como catalisador para
despertar o interesse dos alunos, ensinar se torna
mais facil e eficaz, aprender se torna mais divertido
e instigante. Informacdes adquiridas s3ao mais
facilmente lembradas e melhor aprendidas quando
estdao ligadas a uma emocdo. Decifrar enigmas,
solucionar labirintos e calcular as chances de
sucesso em suas acdes ou durante o combate contra
adversarios malignos sao algumas das mecanicas
gue fazem desta proposta um verdadeiro sinbnimo
de aprender brincando.

Esta marcante abordagem literaria pode ser usada
em sala de aula, de forma pedagodgica, para ensinar
sobre qualquer coisa — de matematica a filosofia.
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Athos Beuren é formado em jornalismo e pds-
graduado em Gestao Empresarial. Foi o primeiro e
mais jovem autor nacional de livros-jogos. Teve seu
trabalho inaugural publicado aos 10 anos de idade,
em uma trajetdria que se iniciou dentro da escola, em
1997. Recebeu o Prémio Agorianos de Literatura, um
dos principais prémio literario do RS, e o Troféu Vasco
Prado de Literatura. Foi ainda patrono de diversas
Feiras do Livro e ja realizou centenas de palestras.
Athos escreve para revistas da cultura pop/nerd/geek
e também roteiros para audio dramas. Os livros de
Athos sdo sucesso entre o publico infantojuvenil e
bem recomendados por pais e professores.
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O Senhor das Sombras: Livro interativo ambientado
no universo de Tormenta, lar de romances e do RPG
mais jogado do Brasil. Embarque nesta desafiadora
aventura e teste seus limites. Apenas um herdi
persistente sera capaz de salvar o mundo de Arton!

* Recomendac¢do: 13+ anos.

Série Viver ou Morrer: Formada por duas coletaneas
de histdrias interativas, teve seu primeiro titulo
agraciado com o Prémio Acorianos de Literatura. Sua
terceira edicdao foi finalista do Prémio Ludopedia.
Excelente opg¢ao para viver suas primeiras aventuras!
* Recomendag¢ao: 12+ anos.
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Nas Aguas da Aventura: Paginas que irdo leva-lo em
uma jornada pelo Rio dos Sinos/RS. Desbrave estas
aguas, conheca a flora e a fauna da regidao e ajude a
preservar o meio ambiente. Neste livro-jogo, um
extraordinario tesouro espera por vocé!

* Recomendacdo: 8-13 anos.

O Inimigo Digital: Aventura literaria no universo de
Minecraft, jogo que é uma febre entre os jovens.
Este livro traduz o mundo dos videogames em
palavras divertidas e usa o poder da imaginacao
como ingrediente especial!

* Recomendacgao: 8-13 anos.
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O Unicérnio do Arco-iris: Uma fascinante aventura
colorida em um mundo magico onde tudo é
possivel. Escolha o que acontece na historia ao lado
de personagens incriveis e aquega seu coracdao com
versinhos cheios de animacao. Uma inesquecivel
leitura para toda a familia!

O Fantasma do Reldgio: Uma histdria interativa toda
colorida, em versinhos de encanto e imaginacao.
Finalista do Prémio Academia Rio-Grandense de
Letras. Entre nesta sensacional brincadeira, repleta
de surpresas e emocOes. Uma divertida aventura
infantil para criancas de todas as idades!
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Jalymba: Uma aventura sem igual e alegremente
inspirada nas mitologias africanas. Seja o herdi desta
nova jornada pela imaginacao. Deslumbrante, cheio
de maravilhas e perigos, este € um livro interativo
para pais e filhos mergulharem em paginas de muito
encanto e emocao!

Klurg, o Calado: Primeiro de uma série de audio
dramas, fara seu coracdo vai parar. A respiracao lhe
faltara até que surjam as respostas. Vidrados, os
olhos ficardao perscrutando o vazio enquanto a
historia o guia pelos corredores do destino!

* Recomendag¢ao: 13+ anos.
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Manto de Coragem: Bestseller do autor e finalista
do Prémio Acorianos de Literatura. Uma fantasia
medieval intensa e imersiva, repleta de inovadoras
mecanicas interativas. Supere monstros e armadilhas
e prove que vocé é um verdadeiro herai!

* Recomendacgdo: 12+ anos.

O Mistério da Gruta: Uma das primeiras histdrias de
jogar escritas por Athos quando crianca. Conta com
prefacio de Moacyr Scliar. Sera que vocé também é
corajoso o bastante para desbravar este lugar
indspito e derrotar as forcas do mal?

* Recomendac¢ao: 10+ anos.
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Athos Beuren

DezAventuras: Eletrizante coletanea de histdrias
interativas que irdo leva-lo a tempos e lugares sem
igual — dos reinos medievais ao futuro alienigena.
Dez aventuras em um soé livro; um leitor e um sé
destino. Tudo esta em suas maos!

* Recomendacgdo: 13+ anos.

Engasgo: Diferente dos livros-jogos, esta € uma obra
puramente poética. Palavras silenciosas perdidas em
paginas de abismo. Engasgo é um livro visceral, uma
jornada através da escuriddo. Uma experiéncia
aterradora a caminho do vazio. Interaja com a alma!
* Recomendacgao: 13+ anos.
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Ecos da Fantasia: Uma antologia de histdrias-jogos
escritas em colaboracao com autores inéditos! Como
editor e organizador do livro, Athos Beuren dedica-se a
promover novos talentos e proporcionar experiéncias
imersivas através de narrativas envolventes, inspirando
pessoas de todas as idades a explorar o mundo da
literatura. Entre suas diversas aventuras, o livro traz
uma histéria de Newton Nitro (autor convidado), uma
historia de Matteo Baum (autor mirim, de 10 anos) e
uma histéria totalmente em inglés.

Venha conhecer este universo onde TUDO pode
acontecer!

* Recomendacao: 8+ anos.
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ROLE-PLAYING GAME

O RPG é um jogo colaborativo de contar e viver
histérias com seus amigos. As aventuras, criadas
através da imaginacao de cada um, sao orientadas
por um dos integrantes do grupo, denominado
narrador. As partidas sao muito parecidas com
episddios do desenho Caverna do Dragao.

O RPG inspirou os livros interativos e é hoje uma
ferramenta certificada pelo MEC para uso em sala de
aula e um dos poucos jogos recomendados pela
NASA como atividade recreativa aos astronautas.
Qualquer pessoa pode jogar RPG. Sua pratica
proporciona crescimento cultural, estimula a
resolucao de problemas, a criatividade, a lideranca e
o trabalho em equipe.
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A identificagdo com o escritor torna os sonhos da
juventude palpaveis e a quebra de paradigmas
inevitavel — Athos publicou aos 10 anos um livro que
nasceu em sala de aula, provando que qualquer
idade pode ser palco de muitas realizacoes!
Agora, este fantastico mundo de contar histérias e
construir aventuras aguarda por vocé!

Promovemos palestras, projetos literarios, formacao
de professores, oficinas, dinamicas, contacdao de
historias, atividades online, teatro e sessdoes de
autégrafos para todas as idades em escolas, feiras,
eventos, empresas e entidades. Ja sao mais de 1.000
apresentacdes e mais de 100 mil alunos alcancados.
Adote esta ideia, aprenda o caminho do herdi e faca
parte desta grande aventura. O desafio esta langado!
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GALERIA DOS HEROIS

“Estas atividades destacam a importdncia da
leitura e promovem relacionamentos intersociais
sauddveis, de maneira esponténea, construtiva e
inteligente” Jornal Zero Hora

“Cada vez que vocé |é é diferente, pois suas
escolhas mudam. Eu nunca tinha visto um livro
assim. Meu pai disse que ia ler também, de téo
legal” Fernanda Consul - Aluna

“A cada ano os alunos pedem para repetir, pois é
inovador, instigante, propde discussbes e ainda
incentiva o protagonismo juvenil, permitindo
transgredir os muros da escola e educar para a
vida” Edilaine Lopes - Doutora em Letras

“Gostei tanto que lia trés vezes ao dia, o que para
mim era bastante, jd que eu ndo gostava de ler.
Quando cheguei perto do fim, voltei para explorar
outros caminhos antes de acabar. Ndo queria que
o livro terminasse” Gabriel Franco - Aluno

“Achei os livros demais porque parecia que eu
estava dentro da historia! Vocé inventou os livros
mais legais que eu ja li” Eduardo Behrend - Aluno

“Antes do livro eu desistia facilmente das coisas,
agora ndo. Ele ensina a fazer escolhas e ajuda a
tomar boas decisdes” Vitoria Nunes - Aluna

“E preciso bastante concentragéo para desvendar
os enigmas. Usamos muito mais a imagina¢do
em um livro interativo” Ana Beatriz - Professora

“Todo jovem merece viver esta experiéncia de
incentivo as suas potencialidades e afirmacgdo de
valores socioculturais” Osvino Toillier - Sinepe/RS
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“U de achado. Leit h
CONTATOS esitivi o cste desafio” Moacyr Sciir

6 www.athosbeuren.com.br o AthosBeurenRPG @ @AthosBeuren

@ athosbeuren@gmail.com @ (51) 98179-0075 @ AthosBeuren



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17

