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Apresentação
Cabeça de jogador quer matar dois coelhos com uma cajadada: eficiência ao escolher uma jogada.

Na Revista de Estudos Lúdicos, uma apresentação com o editor usando expressões populares

talvez não seja a abertura campeã, mas são as cartas que temos em mãos. Antes tarde do que mais

tarde: a REVEL 1 trouxe os artigos do IV FAEL e memórias de edições anteriores do fórum; a

REVEL 2 trouxe os trabalhos do V FAEL, restando por publicar duas edições de nosso principal

evento. Decidimos estrategicamente reunir na REVEL 3 os artigos do sexto e do sétimo FAEL,

somando para esta edição um volume recorde de texto. De grão em grão, a revista consolida seu

papel e enche nosso papo lúdico.

Em casa de ferreiro, espeto de pau: as novas regras trazidas pela pandemia impactaram a

estratégia dos editores da REVEL. Os trabalhadores de projetos voluntários como o da REBEL

foram alocados na manutenção da própria existência, ainda que à distância: um pássaro na mão.

Destarte, o zelo que Lucas Meneguette dedicou ao texto na edição passada não foi replicado pelo

editor atual. As ações disponíveis foram empenhadas em recebimento, checagem e formatação dos

artigos, restando pouco cacife para a padronização e a revisão propriamente. Se algum autor se

considerar prejudicado por perdermos seu itálico ou algumas linhas de suas notas de rodapé,

digamos que são males que vêm para bem. Afinal, conseguimos compartilhar, gratuitamente e em

endereço público, relatos diversos e atuais sobre os Estudos Lúdicos, quando a vontade de segurar

o material até ser feita a mais completa revisão era grande... o ótimo é adversário do bom.

Como nem tudo que reluz é ouro, o projeto da REVEL privilegia a simplicidade e o conjunto.

Talvez seja um pouco de rebeldia tirar numerações dos subtítulos ou padronizar certas grafias que

cada autor prefere a seu modo, mas a coesão também ajuda a construir uma publicação. Os demais

editores, Carlos e Lucas, ajudaram a construir a estratégia desta edição. Talvez tenham ficado

surpresos com algumas escolhas táticas, não tanto pela retirada de maiúsculas em títulos quanto

pela vontade de compactar as mais de 300 páginas abaixo, de modo que sejam mais úteis tanto

para os autores quanto para a comunidade. Talvez falar o mesmo em menos páginas seja a

jogada mais elegante. Água mole em pedra dura, os Estudos Lúdicos fazem cultura.

Ernane Guimarães Neto
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