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1. MANUAL DO JOGO PARA O PROFESSOR

INVES[['Ti[iNNGATION
AGORA, A SALA DE AULA E O LABORATORIO E OS
ALUNGQOS, OS PERITOS CRIMINAIS!

ATENCEO: ESTE MANUAL CONTEM ASPOI LERSO
PORTANTO, DEVE SER CONSULTADO APENAS PELO PROFESSOR.

| LEAPARA ©OS
ALUNOS I

Na manha de domingo, dia 08 de junho de 2015, a pacata cidade de Horizonte
Belo se abalou quando o jornal anunciou o suicidio do jovem Téo. Mas sera que foi realmente

suicidio?

Ha diversas pistas @elasa, 4 suspeitos e esse mistério, quem desvendara, é

vocé!

Vocé se lembra quando pensou que aquelas aulas de Biologia e Quimica néo
serviriam para nada? Vocé se lembra quando assistiu aquelas séries investigativas na televisao

e sonhou em ser um peritaminal? Agora chegou a sua vez!

Relnase em grupo, caminhe pela casa, escolha um cémodo, analise 0s objetos
(juntamente com os outros peritos de seu time) e troque informagdes com as demais equipes,
para descobrir as pistas dos outros comodos. Apds olmtenimero suficiente de provas,

discuta com seu grupo e faca a acusacao!



O professor abrira o envelope confidencial e lera a autépsia da vitima. Ela vai provar
Se a sua acusacao é correta ou ndo. Caso seu grupo esteja certo, parabéns, vocés ganharam

Jogo e se revelaram peritos criminais promissores!

SOMENTE O I

] I proFessoR "
CONTEM: | _ _ _ _ _ |

- Tabuleiro (planta da ca$aguarto, banheiro, escritorio, sala, cozinha e quintal)
- 6 pinos de cores diferentes
-1 dado

- 6 envelopes pardos (um por comodo), contendo as fotos,-objetsse instrucdes
para as analises no verso:

A) Quarto
1. Acido (na verdade sera éter): pratica de laborat8rlo n

2. Carta de suicidio (com letra da namorada): comparar caligrafia com pistas
do grupeescritério.

3. Lenco (da namorada): comparar com foto dwtgretrato do grupo
escritorio.

B) Banheiro

1. Lamina de barbear (com sangue da vitima): realizar pratica de labor8tério n

2. Anel (da namorada): comparar com foto do pmeteato do grup@scritério.

3. Boné (do amigo): comparar com foto dos pesgens.

C) Escritério

1. Carta de término (com letra da namorada): comparar caligrafia com pistas
do grupo quarto.

2. Portaretrato quebrado (vidro com sangue da vitima): realizar préatica de
laboratério A 3.

3. Revolver (digital do amigo): analisar laude diigitais (incluido no

envelope).

D) Sala

1. Poca vermelha (tinta): realizar pratica de laborat@rib n



2) Pegada de terra (do jardineiro): comparar com foto dos personagens.

3) Brinco (da faxineira): comparar com foto dos personagens.

E) Cozinha

1. Tabua de corte (com sangue animal): pratica de laborafio n

2. Faca dentro da pia (com digital da faxineira): analisar laudo de digitais
(incluido no envelope)

3. Dente (do amigo): comparar com foto dos personagens.

F) Quintal

1. Alicate de poda (com sgue da vitima): pratica de laboratorfién

2. Lata de tinta: comparar com foto dos personagens.

3. P4 com digital vermelha (do jardineiro): analisar laudo de digitais (incluido
no envelope)

- Pasta com roteiros das praticas (uma por comodo, ou se@ELupo)

-Envel ope pardo ACONFI DENCI ALO contendo
ser revelada ao final pelo professor

- 5 cartaspersonagens com depoimentos no verso:

A) Téo: a vitima

B) Stella: a namorada

C) Pedro: o melhor amigo
D) Maria: a faxineia

E) Zé: o jardineiro

- 6 fichas de acusagao (uma por grupo):

MATERIAIS NECESSARIOS, MAS NAO FORNECIDOS:

A) Prética de laboratéric’h
1. 2 frascos de vidro fechado, um contendo 55mL de agua (sera o acido sulflrico) e o
outro 140mL de alcool comum (seréa o gter
2. 100mL de suco de repolho roxo: Pigue o repolho roxo. Coloque o repolho picado
em uma panela, cubra com agua e leve ao fogo. Cozinhe por mais ou menos 20
minutos ou até que a agua adquira a cor roxa. Deixe esfriar e depois coe para

frasco de vidro com ea-gotas.



B) Prética de laboratéric®a

1.
2.
3.

1 lamina de barbear cega

2 hastes flexiveis

Sangue humano: O professor deve utilizar seu proprio sangue para a pratica. Para
extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as méos com alcool liquido
ou gel. Em sguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxilio de um lancetador
(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o
sangue comecar a sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa prética.

Reagente Kastidleyer: Solucdo de hidroxido ed sodio (20g de NaOH
adicionados a 90ml de 4gua destilada) + 1g de fenolftaleina dissolvido em 10ml de
etanol. Depois, adicionar 20g de p6 de zinco metalico a solugdo e aquecer em fogo
brando até desaparecimento da cor rGsea (se ndo mudar a intensidamte da
deixar descansar por trés dias até a intensidade da cor desaparecer quase

completamente). Coloque a solucdo em um frasco de vidro comgminta

5. Agua oxigenada 5%.

6. Soro fisiologico

1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit F€edt One Ste[SEM DIETA :

este kit é utilizado para deteccéo especificamente de sangue humano, porém nao é
vendido em farmacias, deve ser adquirido através de um laboratério. Para essa
pesquisa foi adquirido o kit com 25 dispositivos de teste vendido pela Interlab
Distribuidora de Produtos Cientificos por R$227,00 (email:
interlabmg@terra.com.br, telefone: 31 3287 2).

C) Prética de laboratéric®8

1.

Cacos de vidro falso: Ferva meia xicara de agua, adicione 1 xicara de agucar e
espere até o agucar dissolver completamenteidkaientdo 4 colheres de sopa de
xarope de milho (ndo pode ser glucose de milho) e ferva por mais 8 minutos.
Despeje o liquido fervente em uma forma retangular untada previamente com 0leo
vegetal e aguarde esfriar por 30 minutos. Depois coloque no comgptadmais

30 minutos para aumentar a resisténcia. Retire do congelador, solte a placa de
acucar da forma e quebaepara transformka em cacos de vidro falso.

2 hastes flexiveis

Sangue humano: O professor deve utilizar seu préprio sangue para a peaditca.
extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as maos com alcool liquido

ou gel. Em seguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxilio de um lancetador



(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o
sangue con@r a sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa pratica.

Reagente Kasti®leyer: utilize o mesmo reagente preparado para a pratica de
laboratério A2.

Agua oxigenada 5%.

6. Soro fisioldgico

1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Fezdt One SteSEM DIETA
adquirido para a pratica de laboratorf@.n

D) Prética de laboratoric®

4.
5.

. Placa de Petri ou outro recipiente similar com tinta guache vermelha.

. 2 hastes flexiveis

Reagente Kastidleyer utilize 0 mesmo reagente preparado para a pratica de
laboratério A2.
Agua oxigenada 5%.

Soro fisioldgico

E) Préatica de laboratéric®a

1.
2.
3.

Tabua de corte com sangue de boi fresco.

2 hastes flexiveis

Reagente Kastidleyer utilize 0 mesmo reagente preparado para a pratica de
laboratorio A2.

Agua oxigenada 5%.

5. Soro fisiolégico
6. 1 digpositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Fe&galt One SteSEM DIETA

adquirido para a pratica de laboratori@.n

F) Prética de laborat6ric®a

1.
2.
3.

Alicate de poda

2 hastes flexiveis

Sangue humano: O professor deve utilizar seu proprio sangue para a predgica. Pa
extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as maos com alcool liquido
ou gel. Em seguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxilio de um lancetador
(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o
sangue comecar sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa pratica.

Reagente Kasti#&leyer utilize 0 mesmo reagente preparado para a pratica de

laborat6rio 2.



5. Agua oxigenada 5%.
6. Soro fisioldgico

7. 1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit F€edt One Ste[SEM DIETA
adquirido para a pratica de laboratori@.n

DESENVOLVIMENTO DO JOGO: L

- Antes do jogo comecar, o professor devera deixar as préaticas preparadas em 6
bancadas de laboratério ou 6 agrupamentos de 4 carteiras cada, de acordo com os cémodos d:

casa, indicanad em plaquinhas o nome dos cémodos.
- Uma sétima bancada devera ser preparada com o tabuleiro do jogo.

*Sugestdo de organizacdo da sala: duas fileiras de trés grupos cada e bancada principal

e Lo L

PRINCIPAL
n e el

- Dividir os alunos em 6 grupos e insttaé a se entar nas bancadas dos cémodos

no centro.

aleatoriamente, sem tocar nos materiais em cima delas.

- Escolher um aluno de cada grupo para ir a bancada do tabuleiro e jogar a primeira
rodada.

- Cada aluno, entdo, devera jogar o dado. Comecard aquele grupo que tirau 0 ma
namero. O segundo grupo a jogar sera aquele que saiu com o segundo maior nimero e, assim,
sucessivamente.

- O primeiro aluno que jogara o dado, escolhera um pino, andara no tabuleiro o
numero de casas indicado pelo dado e passara a vez para o s#dgnodAdssim se sucedera

até que o sexto aluno termine sua jogada.

- Ao final de cada rodada, os alunos de cada grupo deverao se revezar, para que todos
tenham a oportunidade de jogar.



- A cada vez que um aluno chegar em uma bifurcacéo no tabuleirodel& gscolher

se entra no cobmodo ou se segue andando para os demais coémodos.

- Ao escolher um comodo, o aluno devera deixar seu pino dentro do mesmo e se retirar
da bancada. Desse modo, UMA VEZ QUE O COMODO JA FOI OCUPADO POR UM
GRUPO, OS OUTROS GRUPOS NA®ODERAO OCUPALO, devendese, entdo,
seguirem no tabuleiro para os demais comodos. Assim se sucedera até que todos os comodos

estejam ocupados.

- Quando todos os comodos forem ocupados, os grupos deverdo se redirecionar para a

bancada correta, de acordmtos coémodos que escolheram no tabuleiro.

- O professor, entdo, entregara, para cada grupo, os envelopes designados para 0s

respectivos comodos.

- O professor deve, nesse momento, informar aos alunos que podem comecar as

andlises, e que colocagin cima @ bancada do tabuleiro a pasta contendo os roteiros de

pratica e também as cartas dos personagens (com 0s depoimentos no verso), para que, assim

todos 0s grupos tenham aces®s alunos poderdo thvre movimentacdo pela salmas de

forma organizada, ® professor devera caminhar pela sala, coordenando a disciplina e

solucionando possiveis davidas.

- O envelope CONFIDENCIAL contendo a autdpsia da vitima devera ser mantido

guardado pelo professor até o final do jogo.

- ApGs a execugao das analises pelosas, os mesmos fardo uma discussao aberta

para chegarem a concluséo final sobre 0 assassino, a arma do crime e o local onde ocorreu.

- O professor devera coordenar a discussédo, passando a palavra para 0S grupos em
ordem, de G1 a G6, para ndo haver cadu€Enquanto um grupo fala, os demais DEVEM

tomar nota, caso contrario, ndo se recordardo das informacdes.

- Ao final da discusséo, o professor entregara uma tabela de acusacédo para cada grupo
discutir entre si e preencher. Nesse momento, ndo é maisigareitroca de informacdes

entre grupos.



- Quando todos terminarem de preencher, cada grupo devera nomear sua ficha para
identificacdo e devolvéa ao professor, juntamente com os roteiros de pratica e laudos

papiloscopicos respondidos.

- O professor, ent§ abrird o envelope CONFIDENCIAL e ler4 a autopsia para a

turma.

- ApGs a leitura da autopsia, o professor revelara para a turma as fichas de acusacao

com a hipétese de cada grupo.

- Vence o(s) grupo(s) que acertarem TODAS as informacfes contidas na ficha

assassino, arma do crime e local do crime.

OBSERVACOES:

- Este jogo foi desenvolvido para ser jogado em 1 (uma) turma. Portanto, para que ele
possa ser realizado outras vezes, é necessario que o professor tire copia daquelas folhas que
contém atividadeg que serdo preenchidas pelos alunos, quais sejam: roteiros de praticas,

laudos papiloscépicos e fichas de acusacdo. Nao podera ser possivel redpsoveita

Além disso, o kit Feca Cult contém apenas 25 dispositivos de teste, assim, cada kit
podera ser tilizado apenas 6 vezes, uma vez que cada aplicacdo do jogo necessita de 4

dispositivos. Para aplicacdo do jogo em mais turmas, sera necessario adquirir mais kits.

- Para que outras turmas possam jogar sem ficar sabendo o final da histéria pelos
colegas qa ja jogaram, havera 3 autépsias dentro do envelope CONFIDENCIAL. Assim, o

professor podera revezar e manter o suspense.

- Este é um jogo didatico elaborado para ser realizado em sala de aula com o auxilio
do professor, pois contém reagentes de laboragrmalise sanguinea, sendo necessaria,

portanto,supervisdo constante e equipamentos de protecdo (jaleco e luva cirivgida)ma

préatica dever4, jamais, ser realizada fora do ambiente escolar.

- Este jogo trabalha conceitos de Biologia como sangue,,@dAes, especificidade
antigeneanticorpo, biotecnologia e também de Quimica como densidade e pH, podendo
possibilitar um trabalho INTERDISCIPLINAR. Tais conceitos precisam ter sido previamente



trabalhados para a realizacdo do jogo, caso contrario divdisadas poderdo surgir nos

alunos, impossibilitando sua execucao correta e o aproveitamento do jogo.

- Este jogo foi construido baseado em referenciais sobre Ensino de Ciéncias por
Investigacdo. Trabalhos de pesquisa em ensino mostram que 0s estuolamesna mais
sobre a ciéncia e desenvolvem melhor seus conhecimentos conceituais quando participam de

investigacdes cientificas semelhantes as feitas nos laboratorios de pesquisa (HODSON, 1992).



2. MANUAL DO JOGO PARA O ALUNO

INVES 15[ S NGATION

AGORA A SALA CE AULA E O LABORATORIO E OS
ALUNOS SAO OS PERITOS CRIMINAIS!

' MANUAL DE INSTRU(;(
:: DO ALUNO ||

Na manha de domingo, 08 de junho de 2015, a pacata cidade de Horizonte Belo toda
se abalou quando o jornal anunciou o suicidio do jovem Téo. Mas sera que foi realmente

suicidio? Ha divesas pistas pela casa, 4 suspeitos e esse mistério quem desvendara € vocé!

Lembra quando pensou que aquelas aulas de Biologia e Quimica ndo serviriam para
nada? Lembra quando assistiu aquelas séries investigativas na televisdo e sonhou em ser um
perito crimnal? Agora chegou a sua vez! Redagaem grupo, caminhe pela casa, escolha um
cémodo e analise 0s objetos juntamente com os peritos do seu grupo. Troque informacdes
com os demais grupos para descobrir os resultados de todos os comodos da casa. Apos obtel

numero suficiente de provas, discuta com seu grupo e fagcam a acusacao!

O professor abrira o envelope confidencial e lera a autdpsia da vitima. Ela vai provar
se a sua acusacao é verdadeira ou ndo. Caso seu grupo esteja certo, parabéns, vocés ganhara

0 jogo e se revelaram peritos criminais promissores!



CONTEM:

- Tabuleiro (planta da ca$aguarto, banheiro, escritorio, sala, cozinha e quintal)
- 6 pinos de cores diferentes

- 1 dado

- 6 envelopes pardos (um por cdmodo) contendo as fotos,-ohjtds e infucdes
para as analisew® verso.

- Pasta com roteiros das praticas (uma por comodo, ou seja, por grupo)

-Envel ope pardo ACONFI DENCI ALO contendo
revelada ao final pelo professor

- 5 cartapersonagens com depoimenbasverso

A) Téo: a vitima

B) Stella: a namorada

C) Pedro: o melhor amigo
D) Maria: a faxineira

E) Zé: o jardineiro

- 6 fichas de acusacao (uma por grupo):
DESENVOLVIMENTO DO JOGO:

- Antes do jogo comecar o professor deve deixar as praticas prepamaédsancadas
de laboratorio ou 6 agrupamentos de 4 carteiras cada, de acordo com os cémodos da casa,

indicando em plaquinhas o nome dos comodos.

- Uma sétima bancada principal deve ser preparada com o tabuleiro do jogo, as cartas

personagens e a pasta cosroteiros de pratica.

*Sugestdo de organizacdo da sala: duas fileiras de trés grupos cada e bancada principal

no centro.

e e ) e

PRINCIPAL

el ) L



- Dividir os alunos em 6 grupos e insttag a sentar nas bancadas dos cémodos

aleatoriamente, sem tocar nos materiais em cinas.de
- Escolher um lider de cada grupo para ir a bancada do tabuleiro e jogar.

- Cada aluno entdo deve jogar o dado e, de acordo com 0s numeros que sairem do

maior para o menor, essa serd ordem de quem comecara.

- O primeiro aluno escolhe joga o dado, é#seawm pino, anda no tabuleiro o nimero
de casas indicado pelo dado e passa a vez para o segundo aluno. Assim se sucedera até que

sexto aluno termine sua jogada.

- A cada vez que um aluno chegar em uma bifurcacdo no tabuleiro, ele podera escolher

se enta no cdémodo ou se segue andando para os demais cOmodos.

- Ao escolher um comodo, o aluno deve deixar seu pino dentro do mesmo e se retirar
da bancada. Desse modo, UMA VEZ QUE O cCOMODO JA FOI OCUPADO POR UM
GRUPO, OS OUTROS GRUPOS NAO PODERAO OCUP®, devendo entdo seguir no
tabuleiro para os demais comodos. Assim se sucederd até que todos os comodos estejam
ocupados.

- Quando todos os comodos forem ocupados, 0s grupos deverdo se redirecionar para a

bancada correta, de acordo com os comodos que escolhetabuleiro.

- O professor entdo entrega para cada grupo os envelopes designados para o0s

respectivos coémodos.

- O professor deve, nesse momento, informar aos alunos que podem comecgar as

andlises, e que colocagdn cima da bancada do tabuleiro a pasta ndote®s roteiros de

pratica e também as cartas dos personagens (com 0s depoimentos no verso), para que assin

todos 0s grupos tenham aces®s alunos podem tdéiwre movimentacdo pela salemas de

forma organizada, e o professor deve caminhar pela salalec@mdo a disciplina e

solucionando possiveis duvidas.

- O envelope CONFIDENCIAL contendo a autdpsia da vitima deve ser mantido

guardado pelo professor até o final do jogo.

- Apos a execugdo das andlises pelos alunos, os mesmos fardo uma discusséo aberta

para chegarem a concluséo final sobre o assassino, a arma do crime e o local onde ocorreu.



- O professor deve coordenar a discussao passando a palavra para 0S grupos em
ordem, de G1 a G6, para nao haver confusdo. Enquanto um grupo fala os demais DEVEM

tomarnota, caso contrario ndo se recordardo das informacgdes.

- Ao final da discussao o professor entrega uma tabela de acusacéo para cada grupo
discutir entre si e preencher. Nesse momento ndo € mais permitida a troca de informacdes

entre grupos.

- Quando tods terminarem de preencher, cada grupo devera nomear sua ficha para

identificacdo e devolwa ao professor.

- O professor, entéo, deve abrir o envelope CONFIDENCIAL e ler a autépsia para a

turma.

- Apos a leitura da autdépsia, o professor revelara parareatas fichas de acusacao

com a hipétese de cada grupo.

- Vence o(s) grupo(s) que acertarem TODAS as informacfes contidas na ficha:

assassino, arma do crime e local do crime.
OBSERVACOES:

- Este € um jogo didatico elaborado para ser realizado em salédadsoauo auxilio
do professor, pois contém reagentes de laborat6rio e analise sanguinea, sendo necesséria

portanto,supervisdo constante e equipamentos de protecdo (jaleco e luva ciriNgida)ma

pratica deve jamais ser realizada fora do ambienteagscol

- Este jogo trabalha conceitos de Biologia como sangue, DNA, genes, especificidade
antigeneanticorpo, biotecnologia e também de Quimica como densidade e pH, podendo
possibilitar um trabalho INTERDISCIPLINAR. Tais conceitos precisam ter sido previament
trabalhados para a realizacdo do jogo, caso contrario diversas duvidas podem surgir nos

alunos impossibilitando sua execuc¢ao correta.



3. TABULEIRO DO JOGO
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4. CARTAS DOS PERSONAGENS
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MARIA, A FAXINEIRA

“Cheguei as 8 horas da manha como todos os dias.
Estava limpando a casa quando o Zé chegou. Ele foi
pintar a sala, mas acabou derramando a tinta. Nem
limpei, achei que ele podia voltar para pintar e
sujar ainda mais. Resolvi deixar para limpar tudo
quando ele terminasse. Arrumei o restante da casa
e, no fim da tarde, fiz arroz e deixei bife na
geladeira para o Téo fritar no jantar. Fui embora as
16 horas, como de costume.”

ZE, O JARDINEIRO

“Cheguei na casa era por volta de 8:30 horas da
manha. Maria abriu a porta para mim e fui direto
para o quintal pegar as 2 latas de tinta que Téo
comprou para eu pintar a sala e o quintal. Fui
comegar pela sala, mas, sem querer, derramei a
lata no chdo. Chamei a Maria para ver e pedi para
ela limpar depois. Ai fui para o quintal. Podei o
arbusto e deixei o alicate em cima da mesa. Depois
preparei trés partes de terra e plantei umas rosas
que o Téo havia me pedido, para ele poder fazer
surpresa para a namorada. Entdo, comecei a pintar
o quintal, mas, ld pelas 11 horas, a Diretora da
escola da minha filha me ligou dizendo que ela
estava passando mal. Sai correndo para busca-la e
aproveitei para levar a lata que derrubei. Assim,
poderia comprar outra, tendo certeza de que a cor
era a correta. Porém, tive que levar minha filha ao
hospital, ai ndo deu para voltar.”

VINILIA V ‘031
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STELLA, A NAMORADA

“Meu relacionamento com o Téo ndo ia bem ha
muito tempo. Eramos namorados desde o colégio
e, ao longo dos anos, a relacdo foi se desgastando.
Brigdvamos muito, quase sempre por ciimes do
Téo. Ele era meio agressivo, explosivo, gritava e as
vezes ficava violento. Nessas horas, eu sempre
procurava o Pedro, melhor amigo do Téo, seu
brago direito e lado racional, pois era o unico que
conseguia acalma-lo. S6 que tudo complicou
quando, em meio a tantos nmmm_um*ov. eu e Pedro
acabamos nos apaixonando. Eu ja estava pensando
em um jeito de terminar, quando, para piorar,
semana passada, Téo resolveu me pedir em
noivado e até chamou o Pedro para padrinho. Na
hora ndo pude recusar, estdvamos nds trés e nio
queria, nesse momento, magoar o Téo e também
tinha medo da reagdo dele. Tiramos fotos e fingi
que estava tudo bem. Mas ontem, resolvi mandar
uma carta para o Téo terminando tudo e
devolvendo o anel de noivado. Deixei na caixa de
correio antes dele chegar do trabalho, pois no
tive coragem de encard-lo. Por volta de 9 horas da
noite, Pedro me ligou dizendo que o Téo leu a
carta e o chamou para conversar. Fiquei
apreensiva a noite toda, imaginando o que poderia
estar acontecendo. N&o sei do que o Téo seria
capaz se descobrisse tudo.”

PEDRO, O MELHOR AMIGO

“Eu e Téo somos amigos desde a infancia, Ele
noz._mno: a namorar a Stella quando estdvamos no
mqm._:o médio e sempre foi bastante possessivo.
<m:m.m foram as vezes em que eu tive que
apaziguar suas brigas. Ao longo dos anos, o
namoro foi se desgastando €, nesse meio tempo,
eu e Stella acabamos nos apaixonando. Ela me
contou ontem que decidiu terminar com ele por
E.:m carta. Ai quando foi por volta das 21 horas
Téo me ligou contando da carta e querendo Smc\
consolo. Cheguei e fomos para cozinha conversar.
Ele comecou a desabafar, dizendo que amava
muito a Stella e que ndo entendia porque ela havia
terminado, justo quando ele a pediu em noivado.
Nesse momento, decidi contar a verdade sobre
NOSso romance. Téo, entdo, saiu da cozinha
enfurecido e, segundos depois, voltou me
apontando uma arma, empurrei-o ao chio e tomei
a arma. Ele me deu um soco e acabei soltando o
revélver. Enquanto ele correu para pega-lo, corri
.uE.m 0 banheiro, o (inico cdmodo com fechadura
interna, e fugi pela janela.”
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