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Resumo: Este artigo traz discussdes em torno dos trechos com conteudo biblico
interpolados em Immortality (2022), jogo da produtora Half Mermaid Productions,
dirigido por Sam Barlow. Trata-se de um jogo com trechos de trés filmes ficticios,
chamados Ambrosio (1968), Minsky (1970) e Two of Everything (1999). O que liga os
trés filmes € a atriz protagonista, Marissa Marcel (Manon Gage). Ao procurar pistas sobre
o paradeiro da atriz, o jogador deve buscar nas filmagens, rebobinando e acelerando as
fitas, momentos importantes. Além disso, o jogador encontra filmes interpolados; com
personagens que contam uma historia biblica. Este texto aborda as questdes a respeito da
jogabilidade, relativas aos estudos feitos por Espen Aarseth (1997); e a maneira como os
jogos funcionam para, em seguida, tratar as alegorias biblicas que sdo encontradas nos
videos interpolados entre as fitas. Objetiva-se, portanto, questionar como estas alegorias
sdo representadas no jogo e que temas abordam.

Palavras-chave: immortality, videogame, filme, interpolacdo, cinema

Abstract: This article discusses the excerpts with biblical content interpolated in
Immortality (2022), a game from Half Mermaid Productions, directed by Sam Barlow. It
features excerpts from three fictional films, Ambrosio (1968), Minsky (1970), and Two of
Everything (1999). The protagonist, Marissa Marcel (Manon Gage), is the connecting
link between the three films. Searching for clues to the actress’s whereabouts, the player
must find the footage for key moments by rewinding and speeding up the tapes.
Furthermore, the player encounters interpolated films with characters telling a biblical
story. This text addresses gameplay issues related to studies by Espen Aarseth (1997) and
how games work, then addresses the biblical allegories found in the interpolated videos.
Therefore, the aim is to question how these allegories are represented in the game and
what themes they address.

Keywords: immortality, videogame, film, interpolation, cinema
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Introducao

Langado em 2022, pelo estudio Half Mermaid Productions e dirigido por Sam Barlow,
Immortality esta disponivel em diversas plataformas, como Steam, Playstation e
dispositivos moveis (10S e Android) por meio da Netflix. A compreensdo da narrativa do
jogo pode parecer dificil em um primeiro momento, ja que € o proprio jogador quem
conduz a trama ao investigar fitas de video de filmes incompletos, que ficaram escondidas
do publico. Por meio dessa exploracao, o jogador descobre pistas ocultas que revelam, de
forma crescente, cenas que compdem, gradualmente, o conjunto que servira de base para
sua analise.
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Nota: Captura de ecra de Immortality (2022)

Na tela acima € possivel ver os icones de trechos que foram guardados a que o jogador
tem acesso gradativamente. Cada cena tem o nome do filme a qual pertence.

Immortality €, ao mesmo tempo, um filme e um jogo de videogame, construido a partir
de cenas gravadas com atores reais. Para acessa-las, o jogador precisa ter um olhar atento,
ja que ¢ por meio da analise minuciosa dessas sequéncias, que se descobrem elementos
ocultos que permitem o avango da narrativa - e, a0 mesmo tempo, revelam o papel que o
jogador ocupa dentro da historia. Mais do que simplesmente progredir na trama, o jogo
convida o jogador a mergulhar em um universo paralelo, habitado por figuras misteriosas
conhecidas como o “Ser” (Charlotta Mohlin) e o “Outro Ser” (Timothy Lee DePriest) -
personagens que ndo estdo presentes nas filmagens originais. Esses seres so se revelam
quando o jogador percebe a possibilidade de rebobinar certas fitas. Chamamos o uso de
filmes escondidos dentro de outros filmes como interpolacdo de imagem. Algumas cenas
escondem multiplas camadas de interpolacdo e, conforme o numero de camadas de
interpolacdo aumenta, diminui-se a qualidade visual das fitas, como pode ser visto abaixo,
nas figuras 2 e 3.
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Figuras2 e 3
Filmes interpolados de cena da entrevista de Marissa Marcel
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Nota: Captura de ecra de Immortality (2022). Entrevista com Marissa. Minsky,
15/04/1969

Narrativas em videogames

A narrativa de Immortality se constroi a partir do acesso a pontos especificos inseridos
nas fitas. Por esse motivo, mesmo que o jogo se apresente por meio de um extenso acervo
de filmes, ele ainda se caracteriza como um jogo propriamente dito, ja que cabe ao jogador
identificar e explorar esses pontos para dar continuidade a experiéncia narrativa.

Segundo Espen Aarseth (1997), o que define um jogo sdo os chamados pontos
ergddicos - elementos que, no nivel do codigo e do design, avaliam se o jogador foi capaz
ou ndo de superar determinados obstaculos para prosseguir rumo a novos objetivos. Em
Immortality (2022), esses pontos ergddicos estdo representados nas interagdes do jogador
com as cenas: ¢ necessario clicar em determinados elementos para acessar novas
sequéncias. Quando o jogador clica em uma parte da tela, seja um objeto ou uma pessoa,
ele ¢ langado até outra fita de video. Nessa outra fita, ele precisara clicar novamente em
algum elemento para ser transportado até outro momento em outra cena. A questdo ¢é
tentar clicar em elementos diferentes ou tentar encontrar qual sera o objeto, ou pessoa,
que acessara uma cena escondida que vira a tona. E por isso que se trata de um jogo e nio
apenas de videos recortados, ja que ¢ imprescindivel que o jogador explore os videos e
que descubra quais sdo os objetos ou pessoas que deverdo “Ser” clicados e que o langardo
para o proximo filme. A partir dessa dindmica, o jogador avanca na narrativa,
desvendando os mistérios para, por fim, compreender o destino da atriz presente nos trés
filmes analisados ao longo da experiéncia.

Segundo Tavinor (2006), ¢ importante que a pesquisa de jogos se ancore no que o
pesquisador deseja entender. Por exemplo,

Que tipo de narrativas os jogos exibem? Que diferencas elas tém para as que existem
em midias tradicionais como romances e filmes? Em particular, como a natureza dos
jogos e a ficcdo interativa tém efeito na habilidade do videogame em veicular
narrativas? Os jogos de videogame podem produzir algo que as narrativas tradicionais
ndo podem? (Tavinor, 2006, p. 110)!

! Tradugdo livre da autora. Texto no original: “What kinds of narratives do videogames exhibit? What
differences do they bear to traditional ways of depicting narratives such as novels and films? In particular,
how does their nature as games and interactive fictions have an effect on the ability of videogames to convey
narratives? Can game narratives do anything that traditional narratives cannot?” (Tavinor, 2006, p. 110).

VARIA | 111



Cinema & Territorio | N.° 10 | 2025

E ¢ por isso que a narrativa em Immortality ¢ tdo diferente das narrativas em objetos
filmicos e literarios. Neste caso, o jogador precisara encontrar cenas escondidas em
pequenos trechos de videos rebobinando-os até que consiga acessar aquilo que deseja.
Assim, podemos compreender que € papel do jogador encontrar as cenas que dardao
sentido a narrativa como um todo e que, além disso, desafiardo sua compreensdo num
subtexto simbolico.

Em Immortality, Marissa Marcel (Manon Gage) ¢ a atriz protagonista dos filmes
Ambrosio (1968), Minsky (1970) e Two of Everything (1999). Em Ambrosio, interpreta
Matilda, uma freira que seduz um padre e que, por meio da provocagdo, leva o padre
Ambrosio a se desvirtuar. J& em Minsky, Marissa vive uma musa sedutora suspeita de ter
assassinado o artista plastico Minsky. A personagem se envolve com o detetive
encarregado do caso. Em Two of Everything, Marissa interpreta dois papéis: Maria, uma
cantora famosa no auge da carreira, e Heather, sua dublé de corpo — contratada para
substitui-la em eventos e gravacoes devido ao desgaste provocado pela fama.

Ha vérios tipos de tematicas que podem ser utilizadas como chaves de leitura para
interpretagdo de um filme. No caso deste trabalho, tomamos 0 jogo como uma obra nao
literaria, mas passivel de leitura, na medida em que o jogador ¢é capaz de identificar e
interpretar sua narrativa, ainda que esta nao se dé por meio da linguagem escrita em
sentido estrito.

Esse tipo de abordagem ¢ discutida, por exemplo, por Adriana Falqueto Lemos em sua
obra Literatura e videogame: Como pesquisar e analisar videogames dentro dos Estudos
Literarios (2020). Segundo a autora, a leitura de um videogame se realiza por meio da
experiéncia do jogador, que compreende a obra pelos seus elementos constitutivos - como
a sonoridade, os desafios, os personagens ¢ a forma de interagdo proposta. Cabe ao
pesquisador, portanto, identificar o corpus de analise dentro do jogo e desenvolver uma
leitura critica desse material, respeitando as estratégias especificas que a obra exige
(Lemos, 2020, p. 52). Pretende-se, neste caso, abordar as alegorias biblicas presentes nos
videos interpolados entre as fitas. O objetivo ¢ questionar-se de que maneira essas
referéncias sdo representadas ao longo do jogo e que temas centrais evocam. Ao “Ser”’em
inseridas de forma simbolica e muitas vezes sutil, tais alegorias contribuem para a
construcdo de uma camada narrativa mais densa, remetendo a questdes como tentagao,
pecado, culpa, redeng¢ao e o eterno conflito entre o sagrado e o profano.

Immortality e alegoria
Segundo Zahira Souki, em Alegoria: A linguagem do siléncio,

Etimologicamente, alegoria deriva de allos, outro e agorium, falar na agora, usar
linguagem publica. Falar alegoricamente significa falar em linguagem acessivel a
todos, remetendo a outro nivel de significagdo, dizendo uma coisa e expressando outra;
a alegoria ¢ por exceléncia, uma linguagem obliqua. (Souki, 2006, p. 93)

Para a pesquisadora da arte, uma alegoria traz para o real, o palpavel, aquilo que esta
no campo das ideias, marcando-se pelos recursos utilizados para dar expressao ao que
deixa de ser subjetivo. Enquanto na metafora h4 semelhanca de elementos, na alegoria
nao ha, o que ocorre ¢ uma arbitrariedade sem qualquer regra no tocante a similaridade.
E importante notar que, conforme fala Souki (2006),
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Na alegoria, como cada significante foi escolhido de forma arbitraria, ndo lhe foram
impostos limites interpretativos [...] Numa alegorizagdo barroca, uma faca tanto pode
significar citme como martirio. A alegoria, diferentemente do simbolo, exige sempre
a presenc¢a de um contexto para a sua interpretagdo. (Souki, 2006, p. 94)

Por partirem de contextos especificos, diferentes objetos podem ser alegorias diversas.
De acordo com Souki (2006):

A alegoria se assemelha ainda a uma fabula: ambas possuem uma dimensao corporea
e concreta, que lhes serve de instrumento de transmissdo de significacdes
intencionalmente induzidas. Tanto uma como a outra possuem, além de estarem
estruturadas numa relacao de texto manifesto e texto latente, uma dimensao ideal,
incorpérea e abstrata. Entretanto, a fabula tem um efeito moralizante, que, embora
possa aparecer provisoria e ocasionalmente na alegoria, ndo faz parte de sua estrutura.
(Souki, 2006, p. 94)

A alegoria e a fabula, portanto, podem ser similares, pois usam elementos visiveis, do
campo da materialidade, como personagens, acdes € objetos. Esses elementos materiais
sdo corporeos ou concretos, ou seja, de possivel visualizagdo. Esses elementos concretos
nao estdo ali por acaso. Eles tém por objetivo transmitir contetidos ocultos, mas de
maneira planejada. Por exemplo, na fdbula de uma raposa e de um corvo, a historia ndo ¢
apenas sobre os animais, mas sobre algo por trds da sua aparéncia e do seu papel na
historia. Tanto a fabula, quanto a alegoria possuem duas camadas: o texto explicito e o
texto implicito, simbolico e escondido (a mensagem, o valor moral, o sentido filosofico,
etc.), que estd para além da parte concreta, que sdo as agdes e os personagens. Esse
conteudo oculto esta além do conteudo material e concreto. Embora se pareca com uma
fabula, a alegoria ndo tem por obrigacdo ter um conteudo moralizante.

Diferente do texto literario que, com a falta de um projeto grafico, tem poucos
elementos visuais para trazer para a materialidade do texto pecas alegdricas as artes
visuais, tém aderecos que podem trazer visualidade para alegorias em personagens €
cenas. Em estatuas, por exemplo, aderecos como coroas e asas transformam aquelas
imagens expostas em alegorias, como deuses e princesas. A respeito da Biblia, Souki
afirma que “concebida como mediadora da relagdo entre Deus e os homens, a alegoria
por muito tempo conservou esse estatuto, mesmo quando outras fungdes passaram a ser-
lhe atribuidas” (2006, p. 97). Para a pesquisadora, Santo Agostinho se calcaria nas
alegorias para compreensao do texto biblico, conforme narra na passagem a seguir:

Ja ndo julgava temerdrias as afirmacdes da fé catolica, que eu supunha nada poder
retorquir contra os ataques dos maniqueus. Isto consegui-o eu por ouvir muitissimas
vezes a interpretagdo de textos enigmaticos do Velho Testamento, que, tomados no
sentido literal, me davam a morte. Exposta assim, segundo o sentido alegorico,
muitissimos dos textos daqueles livros, ja repreendia o meu desespero, que me levava
a crer na impossibilidade de resistir aqueles que aborreciam e trocavam da lei e dos
profetas. (Santo Agostinho, Confissoes, Livro V, 14, como citado em Souki, 2006, p.
98)

Ou seja, ¢ a partir da alegoria que o crente deve ler a escritura sagrada e, por ela, chegar
a compreensao da palavra de Deus. Com a revelagao das imagens interpoladas nos filmes
chegamos ao conteudo simbolico do jogo. Os seres que habitam os corpos de Marissa e
de, por exemplo, Carl Greenwood (Ty Molbak), sdo na verdade do “Ser”, a figura
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feminina, e do “Outro Ser”, a figura masculina. Revela-se, em uma das cenas de
Ambrosio, que tais figuras podem ser Addo e Eva. Isso se da pela analise do filme
Ambrosio, que ja contém um texto de base biblica. Nele, ¢ possivel observar a narrativa
de um homem santo, que comete pecados sob a influéncia da tentagao feminina. Em uma
cena em que aparece uma cobra, o plano de fundo sugere que Marissa representa Eva,
enquanto o “Outro Ser” simboliza Addo. A personagem que personifica a tentagdo se
distrai em momentos em que o filme aborda a remissdo dos pecados, evidenciando a
complexidade do tema.

Figuras 4 e 5
ilmes interpolados de cena de Marissa comendo uma maca
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Nota: Captura de ecra de Immortality, Ambrésio 8B, 22/08/1968

Essa ideia ¢ refor¢ada na cena 8B de Ambrdsio, datada de 22/08/1968, quando o diretor
comenta que Marissa seria uma “6tima Eva”. A simbologia se estende ao filme 7wo of
Everything, no qual a personagem Maria aparece admirando ou comendo magas,
reforgando o subtexto biblico presente na narrativa. Na filmagem original, Marissa pega
a cobra da filmagem e a observa com carinho. Na filmagem interpolada que s6 pode ser
acessada depois que o filme ¢ rodado ao contrario, o “Ser” come a mag¢d enquanto o
“Outro Ser” observa ao fundo. Nota-se que a alegoria ¢ a de Addo e Eva, visto que se
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utiliza de aderecos (a maga, a cobra, a folha tampando o sexo) para se obter a alegoria de
que o “Ser” e 0 “Outro Ser” sao figuras biblicas do génesis.

Essa sugestdo, de que os seres sdo Addo e Eva, perdura durante o jogo, como dito
anteriormente, e além dessas hé outras analogias. Ha tanto a ideia de que ambos seriam
anjos, que tomam a vida das pessoas como se vampiros fossem, e que, dai, usam esses
novos corpos até estarem exaustos, ou que fazem favores, ou pactos, com os humanos
para lhes concederem desejos. Mas o que permanece perene € a ideia de que ambos o
“Ser” e 0 “Outro Ser” sdo imortais que caminham pelo mundo desde o sempre ¢ que as
vezes entram em um estado de torpor.

A alegoria de Adao e Eva estd presente na Biblia e faz parte do Genesis, que € uma
narrativa simbolica que fala sobre a origem da humanidade, da relacdo do homem com o
divino e da natureza do pecado e da consciéncia humana. Conforme a cena de Ambrosio,
Marissa manipula uma cobra enquanto olha para a camera. Ao assistir a cena ao contrario
e encontrar o filme interpolado, vemos o “Ser” comendo uma mag¢a enquanto a figura de
fundo, o “Outro Ser”, posa com uma planta tampando o sexo. Isso indica a perda da
inocéncia de Eva e a ingestao do fruto proibido. O que vemos ¢ a simbolizagao das figuras
biblicas e da sugestdo de tudo o que esta atrelado a essas imagens. O fruto proibido
simboliza o desejo € a tentacdo e o inicio da experiéncia humana e da sua subjetividade.
Ainda, Eva ¢ a personificacdo da mulher como “Ser”, como género, responsavel pela
queda de Adao da graca divina.

E importante, ainda, demarcar questdes como a culpa, as escolhas, e a dualidade entre
a transgressao e a inocéncia. Segundo Pablo Gatt, em A concupiscéncia da carne: o
Pecado Original de Addo e Eva na Summa Theologiae (2020),

[...] o ser humano tem sua vivéncia limitada pelo estatuto da sua fé, se pensarmos
enquanto a doutrina do catolicismo. Ocorre que o pecado original e o causador de
consequéncias gravissimas a natureza do homem ¢ o pecado de Adao e Eva, simbolo
de concupiscéncia utilizado como artificio para o controle dos corpos e da atividade
sexual pelos discursos religiosos promovidos pelo Alto Clero Latino da Idade Média
Central. (Gatt, 2020, p. 143)

Esse desejo da carne deve ser suprimido para dar lugar a pureza da razao e as figuras
de Adao e Eva fazem parte da compreensdo da esséncia do homem ocidental. Segundo o
pesquisador, o homem tende a pecar e essa € sua inclinagao natural, da qual deve tentar
se desviar com f¢ e racionalidade. Eva seria a responsavel “pelo Pecado Original, em que
Adao ¢ incitado por ela a mando do Diabo, na figura da serpente, evento que marca
também o surgimento da morte e do mal no mundo” (Gatt, 2020, p. 145). Ou seja, quando
vemos a propria figura da Eva comendo a macd no jogo, simbolicamente, a vemos
marcando o surgimento do mal, da morte e do desejo pelo proibido. O olhar para a camera,
como em tom de desafio, faz com que o jogador de Immortality se sinta atraido por ela.
No fundo, ¢ como se Adao nao tivesse vontade propria, como um corpo desprovido de
vontade.

A harmonia na qual estavam estabelecidas gracas a justica original, estd destruida; o
dominio das faculdades espirituais da alma sobre o corpo ¢ rompido; a unido entre o
homem e a mulher ¢ submetida a tensdes; suas relagdes serdo marcadas pela cupidez
e pela dominagdo. A harmonia com a criagdo esta rompida: a criagdo visivel tornou-se
para o homem estranha e hostil. Por causa do homem, a cria¢do estd submetida “a
servidao da corrupcao”. Finalmente, vai realizar-se a consequéncia explicitamente
anunciada para o caso de desobediéncia: o homem “voltard ao pd do qual ¢ formado™.
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A morte entra na historia da humanidade [...] Outros sdo os tantos males que a natureza
humana adquire pela primeira desobediéncia ao preceito de Deus. O homem, tentado
pelo Diabo, deixou morrer em seu coracdo a confianga em seu Criador, quando
desobedeceu ao seu mandamento. Foi nisto que constituiu o primeiro pecado do
homem, como ja bem enunciado, na desobediéncia, exclusivamente. Todo pecado, dai
em diante, sera uma desobediéncia a Deus, um afastamento de Deus, por ndo se deixar
orientar por Ele, e uma falta de confianca em sua bondade. (Catecismo da Igreja
Catolica, como citado em Gatt, 2020, p. 145)

Gatt ¢ feliz nos recortes que faz do Catecismo, explicando ao leitor toda a corrupgao
vinda com a quebra da confianca de Adao e Eva em Deus, quando ambos comem o fruto
proibido. A partir de entdo, a desobediéncia rompeu a harmonia entre o “Ser” humano, o
corpo e a criagdo. A alma ja ndo controla plenamente o corpo e as relagdes entre homem
e mulher se tornam marcadas por conflito e dominagdo. A natureza, antes acolhedora,
passa a ser hostil. A morte entra na historia como consequéncia da quebra do mandamento
divino. Tentado pelo Diabo, o “Ser” humano perde a confianga em Deus, e esse
afastamento ¢ o que define o primeiro pecado. A partir dai, todo pecado “Ser”’a uma forma
de desobediéncia e rejeigao da orientacao divina.

Figuras 6 e 7
Filmes interpolados, 3° reverso de cena com as duas entidades

40 D 6 @ X

Nota: Captura de ecra de Immortality (2022). Ambrosio 42A, 18/10/1968

VARIA | 116



Cinema & Territorio | N.° 10 | 2025

Na imagem da cena original, Marissa estd fazendo um ritual com o diabo para
beneficio do padre Ambrosio. Na cena interpolada, o “Ser” esta com o “Outro Ser”. O
olhar melancélico da entidade feminina (Charlotta Mohlin) contrasta com a expressdo
“Ser”ena do “Outro Ser” (Timothy Lee DePriest), revelando as divergéncias entre eles.
Em vérias cenas, a figura feminina assume uma postura lasciva, com imagens explicitas,
mas demonstra inseguranga ao interagir com o ente masculino, que desaprova sua escolha
de viver uma vida cinematografica ou de se inserir entre os humanos. Assim, podemos
ver Adao e Eva como um casal em conflito devido as decisdes da mulher - especialmente
pela ambivaléncia que recai sobre o corpo feminino: ora representado como um objeto a
ser moldado pela a¢do masculina, ora como simbolo de liberdade. E nesse jogo de
persegui¢do mutua, que ambos se envolvem e acabam arrastando consigo outras pessoas,
como John Durick e Carl Greenwood.

Notas finais

Os temas como o desejo e a tentag@o estdo presentes nas trés narrativas do jogo. Em
Ambrosio, Marissa interpreta uma freira que € na verdade o diabo e que passa a narrativa
tentando seduzir um homem de fé. Nas gravagdes do filme, Marissa ¢ uma jovem
promissora € inocente que cativa aqueles com quem trabalha. Ela se envolve com o John
Durick (Hans Christopher), diretor de iluminagdo. E com esse diretor que ela fara o
segundo filme, Minsky.

Minsky € uma criagdo tanto de Marissa quanto de John, e ambos sdo responsaveis pelo
financiamento, roteiro, selecao de atores e de dire¢do. Marissa tanto passa a ser mais
sedutora no segundo filme quanto sua personagem, Fanny, o é. Aqui, é possivel
compreender o que Marissa deseja: imortalizar-se por meio da arte. O Outro “Ser”
acredita que tudo ¢ vao e que O “Ser” esta acreditando que os seres humanos seriam
capazes de fazer arte, quando na verdade, para ele, os seres humanos sdo seres inferiores.
O “Ser” e o0 “Outro Ser” estdo em constante debate. Ora estdo se seduzindo e se cativando,
ora estdo se dilapidando, trocando farpas e violéncias, como um antigo casal que nao se
consegue separar.

E importante perceber como a narrativa do jogo s6 pode ser estruturada a partir da
organiza¢do dos dados feita pelo jogador e que o texto alegdrico sé serd lido conforme o
jogador descubra as interpolagdes. Com as interpolagdes, o jogador conhecerd os seres
que estao vivendo nos corpos dos atores € compreendera que Marissa ¢ s6 uma casca
sendo ocupada pelo “Ser”, uma alegoria da Eva. Neste caso, Eva ndo ¢ uma alegoria, mas
0 jogo utiliza-se de elementos para manifestar o mito em imagens do “Ser”.

Assim, o jogo ¢ muito eficaz em trazer o subtexto, pois ¢ utilizando-se de aderecos —
como a folha tampando o sexo, a macga e a cobra - que quebra o texto explicito e parte
para o conteudo que o subjaz. As alegorias servem como combustivel do texto escondido
do jogo, transformando aquilo que estd escondido no verdadeiro significado a ser
buscado.

Immortality ¢ uma obra de diferentes camadas com diversos significados, e as
alegorias - com o uso dos aderecos — confere ao jogo dialogo com o texto biblico de forma
a atualizar os personagens do génesis em um casal que toma os corpos dos outros, vivendo
vidas diversas em diferentes eras, mas que, infelizmente, ¢ incapaz de se esquivar dos
conflitos proprios da maldi¢do resultante do fruto proibido da arvore do conhecimento.
Pois mesmo com diferentes experiéncias vividas, o “Ser” e o “Outro Ser” permanecem
sob a falta de confianca em Deus, em atrito € sem paz.
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