KCLLIA

O Risco do Deserto
REGRAS DO JOGO

Abba Sisoés disse a um trmao:

-(omo estds?

~Estou a desperdicar os meus dias.

-eMesmo se acabar por desperdicar um dia, dou gracas.

No quarto século depois de Cristo, numa zona remota do
Egito, um pequeno grupo de homens e mulheres em busca
do absoluto vao viver para o deserto, fora de uma aldeia.

Neste jogo, cada jogador assume o papel de um abba (“pai/
padre”) ou de uma smma (“mae/madre~) que foram para
o deserto na sua busca de Deus. Cada um deles vive
num kellion* onde prossegue a sua busca interior, feita
de lutas pessoais e de oracdo. Contudo, esta busca nio ¢
inteiramente solitaria, pois neste modo de vida invulgar,
as ammas € 0s abbas visitam-se e apoiam-se mutuamente.

Mas a vida no deserto esti longe de ser facil! Todos
devem assegurar a sua sobrevivéncia material, assumir os
riscos de um lugar hostil, cultivar a terra e sobretudo, para
aqueles que se tornariam nos primeiros eremitas cristaos,
enfrentar os seus proprios demonios.

() tempo voa... mesmo quando se despcrdicam os dias!

*Kellion (plural kellia) € uma palavra grega que significa uma célula, uma espécie

de pequena casa.
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Objetivo do jogo
Kellia é um jogo de cooperacdo: os jogadores ganham todos juntos
ou perdem todos juntos.
O objetivo de cada jogador é:
- ter comida e dgua todos os dias para sobreviver no deserto

- antes do fim do jogo, ter construido o seu kellion, simbolo
de toda a sua vida como amma ou abba (oracdo, trabalho,
contemplagdo, comida...)

Com dois jogadores

Kellia é jogado melhor com 3 ou 4 jogadores. Para um jogo com 2
jogadores, cada jogador escolhe dois pedes: o jogo é entdo jogado
como um jogo para 4 jogadores.

Versao descoberta & completa do jogo

Existem dois conjuntos de regras para este jogo: a verso descoberta
(pag. 3) permite-lhe familiarizar-se com muitas das regras utilizadas
na versdo completa (pag. 8), que é mais estratégica e permite jogos
mais variados.

Na Internet

Para saber mais sobre os padres e as madres do deserto, para ler
complementos as regras do jogo e mais detalhe, pode consultar as
paginas disponiveis online: www.taize.fr/kellia

Estamos gratos a todos os jovens
que nos ajudaram a experimentar
versées de Kellia durante a sua visita a Taizé.
Obrigado também a todos aqueles
que nos ajudaram com

as diferentes traducées!




Material

19 casas deserto

7 casas meios
Cada uma tem um logétipo.
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7 casas melhorias
Cada uma delas corresponde a uma casa de meios.
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3 casas construcao
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o pogo o forno de pao  a oficina
de cestos

3 casas obstéculo 3 casas passaggens

Existe uma passagem para cada obstaculo.

amontanha

orio (x2)

10 cartas catastrofe

kg
tempestade (x4) seca (x2) fome ¥ ;I bandidos akedia jejum

5 cartas kellion
Frente e verso.

5 cartas personagem
Frente e verso.

um tabuleiro

5 pedes umdado 100 cubos de madeira uma carta de ajuda

Significado dos cubos

Kellia é jogado com cubos de cores diferentes:

4 cubos de Comida: pao, raizes, catos...

. cubos de Agua: sumo de cato, 4gua, 04&sis...
. cubos de Trabalho: madeira, pelos de camelo...
W cubos de Espanto a natureza.

L cubos de

Os cubos sdo colocados numa reserva, ao lado do tabuleiro.
Quando os cubos aparecem no tabuleiro ou quando os jogadores
recebem cubos, estes sdo retirados desta reserva. Quando os cubos
sdo retirados do tabuleiro ou um jogador descarta os cubos, estes
sdo devolvidos a reserva.

No final de cada ronda, cada jogador deve descartar um cubo de Comida
e um cubo de Agua para sobreviver. Os jogadores devem também
construir o seu kellion com vérios destes cubos, para ganhar o jogo.



VERSAO
DESCOBERTA

Preparar o jogo

Para jogar a versdo descoberta, é necessario (ver também os itens
indicados por [parénteses retos] na pagina 2):

- 14 casas deserto

- todas as casas meios, exceto camelo e cato

- todas as casas melhorias, exceto camelo e cato

- a casa 0 pogo

— 6 cartas catastrofes: 4 tempestades, 1fome e 1 das 2 cartas seca

- o tabuleiro, os pedes, o dado, e os cubos de madeira.

O restante material pode ser deixado na caixa.

1| Baralhar e colocar no tabuleiro, viradas para baixo:

= uiﬂ -8

14 casas 5 casas meios a casa

deserto o pogo
—a‘_%ﬁ_ T

4 | Ao lado do tabuleiro, coloque:

as casas melhorias  um monte de 6
(face para cima) cartas catastrofes

(face para baixo): .
[ 4 tempestade

. - .

3 . S5 1 fome
Be ". -1 1seca
L[ i!_' '

.
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Aigreja estéd no centro do tabuleiro. O calendario na extremidade

2

do tabuleiro ndo é utilizado

na versdo descoberta.

2 | Cada jogador escolhe um
kellion, e coloca sobre ele o pedo
da cor correspondente.

3| Cada jogador recebe (e coloca a sua frente):
1 cubo Comida Q
1cubo Aqua @, =
1 cubo . - ‘




Como jogar

® | Se for uma casa de meios ou o poco, os cubos
No inicio do jogo, os jogadores designam um ancido ou uma ancis, — 3‘;11 indicados sao colocados sobre ela.
que jogara sempre em primeiro lugar. .8 —GJI O jogador pode entio  recolher
O jogo & jogado em 7 rondas, ou dias. Lesa s -g imediatamente todos ou alguns destes
cubos.
Além disso, se um jogador chega a uma casa que est4 virada para
Cada ronda ¢ jogada da sequinte forma: ‘_\\ ’r/ cima onde ja existam cubos, pode recolhé-los imediatamente.
“—
I. O dia: Cada jogador joga as suas acdes. i
’f‘ 1

Il. O serdo: Ha vérias fases:
- Ir para casa, Rezar, Comer e beber

- catastrofe, novas casas e cubos para a manha.

X

I. O dia

Cada jogador joga as suas agdes. O ancido ou a ancid comeca.
Quando ele/ela terminar as suas acdes, é a vez do préximo jogador,
no sentido dos ponteiros do relégio. nunca pode ter mais de 7 cubos

Importante!

Cada jogador pode fazer 3 acdes no seu dia, entre estas 3
possibilidades:

1| mover-se
2 | contemplar o deserto

3 | colocar um cubo.

Quando um jogador tiver realizado 3 acées, pode optar por deixar
de jogar ou entdo descartar um cubo de modo a obter

3 novas acdes. Ele, ou ela, pode fazer isto varias vezes por dia. _ 5
Quando dois jogadores estdo na

mesma casa, podem livremente dar
1| Mover-se cubos um ao outro. No entanto, nunca

é possivel dar cubos um
Para uma acdo, um jogador pode 56 GG

mover o seu pedo uma casa,
sequindo as linhas no tabuleiro.

Quando chegam a uma casa que
estd virada para baixo, o jogador
vira-a.




2 | Contemplar o deserto g >

Ao t . - d No final do dia, uma casa que foi cuidada é :' A
0 tomar tempo para contemplar os grandes €spacos coberta pela sua melhoria, que produz mais '

desérticos, os abbas e as ammas tornam-se mais cubos (ver parte /l. O serdo e a noite). 3 -
sensiveis a0 ambiente em que vivem. cﬁl

Para uma agdo, um jogador que estd numa casa deserta pode
contemplar o deserto.

Recebe entdo 1 cubo Espanto, + 1 outro cubo Espanto adicional
para cada casa deserta visivel a sua volta.

b | Construir o seu kellion

Quando um jogador estiver no seu kellion, o jogador pode usar um
dos seus cubos para construir o kellion, segundo as cores necessarias.

A contempla o deserto e B contemplao deserto e recebe
recebe 1 cubo Espanto. 4 cubos Espanto.

No exemplo acima, o jogador sé precisa de mais um cubo
para terminar o seu kellion.

3 | Colocar um cubo

Para uma ac&o, um jogador pode colocar um dos seus cubos na
casa em que se encontra.

Esta acdo pode assumir duas formas:

a | Cuidar uma casa de meios

O jogador toma conta da casa de meios em que se encontra,
colocando 1 cubo Espanto no logotipo verde desta casa.

Em caso de necessidade: a igreja

Alguém que tem dificuldade em encontrar alguma coisa
para sobreviver Pode pedir na igreja: la encontrara outros
ammas € abbas que estio no deserto ha mas tempo do

que ele, ou ela, e que estdo dispostos a ajudar.

_ _ e
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Ao mover-se na igreja, um jogador pode escolher pedir: se ndo
tiverem o suficiente para sobreviver, a igreja pode dar-lhes
apenas um dos cubos que lhes faltam (Comida ou Agua).

A sua vez termina entdo imediatamente, mesmo que ainda tenha
acdes para jogar ou cubos . A Unica coisa que eles

ainda podem fazer é trocar os cubos com outros jogadores.

Vida interior

II. O serio e a noite
Quando todos os jogadores terminarem as suas agdes, é o serdo.

O ancido, ou a ancia, anuncia entdo as diferentes fases, que todos
executam ao mesmo tempo.

1| Ir para casa

Cada jogador move o seu pedo para o seu kellion.

2 | Rezar

As ammas e os abbas terminam cada um dos seus dias
com a oracao. Os seus louvores sio também alimentados
por aquilo que contemplaram durante o dia.

Durante a oragdo, cada jogador recebe 1 cubo
Durante a oracdo, 3 cubos Espanto podem também ser trocados
por um cubo adicional (uma vez por oragdo).

Vida interior

interior

interior

interior

Vida interior

Vidainterior



3 | Comer e beber

Esta na hora de jantar! Cada jogador deve descartar 1 cubo
e 1cubo Agua.

Se alguém n3o tiver estes 2 cubos neste momento, todos perdem
imediatamente o jogo!

Depois é de noite e o inicio de um novo dia.

Antes de o dia comecar, sdo dados mais dois passos:

4 | Catastrofes nocturnas

Atirar o dado para saber que parte do deserto é afetada.

Depois tire uma carta catastrofe do topo do monte.
Ha 3 possiveis catastrofes:

a|Fome eb | Seca

Na srea em questdo, remova todos os cubos da cor =
indicada. Nenhum cubo desta cor aparecerd I3 até ao

final do dia.

c | Tempestade

Na drea em questdo, retire todas as casas, todos os cubos,
todas as melhorias... Tudo tem de ser recomecado!
Baralhe as casas removidas, sem olhar para elas, e volte
a colocé-las viradas para baixo. Estas casas podem ser
viradas de novo quando visitadas durante o dia.

5 | Casas e Cubos para a manha
Cada casa de meios que foi cuidada
‘ {1 : I " I

(ver Colocar um cubo, p.5) é "\ i, iwsg!i

melhorada: remova o cubo Espanto, i
— -
casa melhoria. S | |

e tape a casa de meios com a sua

Novos cubos sdo entdo adicionados as casas que produzem cubos:
faca isto de modo a completar o que é indicado em cada casa.

I NV S

Quando todas estas etapas estiverem concluidas, comece um

novo dia (ver I. O dia).

Fim do jogo
Todos os jogadores ganham se ao serdo todos tiverem terminado

de construir o seu kellion e se todos tiverem o suficiente para
sobreviver (1 cubo e 1 cubo Agua).

Se ao serdo, & hora de jantar, algum dos jogadores ndo tiver os dois

*y, cubos necesséarios para sobreviver, o jogo é perdido imediatamente.

! Quando a tltima carta catastrofe é tirada, ha um tltimo dia para
os jogadores terminarem o seu kellion (enquanto encontram algo
para sobreviver).

No final deste dltimo dia:
- se um dos kellia ndo estiver terminado, o jogo esta perdido;

- se todos os kellia estiverem acabados, e todos os
jogadores tiverem o suficiente para
sobreviver, ganham o jogo...
por um triz!




VERS E O Abba Agathon do Egito
Foi viver numa caverna e descobriu que era também o lar de
C O M P LET ! uma grande cobra. Como ele ndo queria afugenté—la, tornaram-

se amigos, € costumavam ir juntos beber a serva de um sicomoro
Om irmao disse a Abba T beodore,

Pr '0X1mo.
-Diz-me uma palavra, pois estou perdido.
~Eu proprio estow em perigo... por isso, que poderia eu dizer-vos?

Para sobreviver, ele sé precisa de um cubo Espanto. Ele

comega o jogo com um cubo Espanto e um cubo
. Ele pode implorar por este cubo Espanto.
Durante o jejum, ele ainda tem de descartar um cubo

Espanto.

Amma Syncletica de Alexandria

Este conjunto de regras da-lhe as alteracées necessarias & versdo Conhecida pela sua grande sabedoria, muitos abbas ¢ ammas
descoberta para integrar todos os elementos do jogo. Precisa de ter vieram visita-la. Ela reuniu 2 sua volta um grupo de mulheres

i . L ~ ue queriam aprender com a sua experiéncia_de vida.
lido e compreendido primeiro as regras da versdo de descoberta. S qUc quenam ap P
Quando é a sua vez, ela pode trocar cubos

com jogadores que estdo nas casas ao lado -
i de onde ela esta. Tal como nas trocas normais,

Cartas de Personagem isto ndo conta como uma aggo.

e

Amma Sara do Deserto

. . M Era conhecida pela sua forte personalidade,

forcas, fraquezas e a sua maneira pessoal de viver no que era impulsiva e muito reativa, tanto em

e assuntos do quotidiano como na luta espiritual.

deserto. N Diz-se que as palavras que ela proferia se
* tornavam realidade imediatamente.

Cada amma e abba € especial, com as suas préprias

Cada jogador escolhe uma carta de personagem com uma

- ) ) | Ela pode possuir até 10 cubos, em vez de apenas 7.
habilidade especial e o kellion para construir o que lhe corresponde.

Algumas destas capacidades referem-se a coisas que s&o explicadas e
nas paginas sequintes. Ammg Alexandrg ' . ﬁ
Dizia-se que tinha uma capacidade muito
A Melan; " grande para trabalhar. Ela podia passar o dia &'
mma vVielama, a ancia mnteiro a tecer roupa enquanto rezava, sem B 5
parar, do amanhecer até %o serdo. ”/ (=

+  Para uma acao, ela pode trocar 2 cubos Trabalho por 2 cubos Comida
. ou2cubos Agua.

partiu para Alexandria para conhecer os abbas e as’ ammas oy

de la. Dizia-se que ela caminhou por todo o deserto de
uma ponta a outra. Finalmente, instalou-se em Jerusalém,

Ela foi uma_grande viajante durante toda a sua vida.
Al Nascida na Hispania, mudou-se para Roma para casar
e _T com o seu marido. Tendo ficado viliva muito jovem,

onde fundou uma comunidade de mulheres. Amma Talida
Ela pode realizar uma agdo extra todos os dias. y +7 Vivia numa comunidade de mulheres da qual
(Um cubo ainda s6 lhe permite / | era a mde espiritual. Muitas pessoas queriam
realizar mais 3 agdes.) m Yy #w  conhecé-la para ouvir as suas palavras edificantes.
Quando ela estad na mesma casa que outro jogador, ela
pode dar-lhe uma palavra. Isto conta como uma agdo. O outro jogador
" recebe entdo um cubo . Ela s6 o pode fazer uma vez por
. . . jogador em cada dia.
Abba Serapion o Sindonita * ‘ 3 X Y
Diz-se que Serapion nio podia ficar debaixo %
de um telhado: movia-se ‘e vivia ao ar livre. Abba Paulos de Tebas

. Ele pode decidir ndo regressar a casa ao serdo
(ao seu kellion ou & igreja), e ficar na casa onde
se encontra. Se |3 aparecer algum cubo, ele pode recolhé-lo de

Todos os dias, um corvo costumava trazer-lhe meio pio para
viver. Um dia, quando outro #bba estava la a visita-lo, o corvo

SN imediato. Se ele estiver numa casa obstéculo, pode deixa-la de manha trouxe um pao in eu‘.o para partilbar. .
! em qualquer direcdo que lhe agrade. Se houver uma tempestade, o Uma vez durante o dia, mesmo que n3o seja a sua vez,
procedimento é como habitualmente, e depois a casa onde ele se ele pode enviar o seu corvo para trazer um dos seus cubos
" encontra é virada para cima, como se ele tivesse acabado de se mudar para la. No Trabalho ou Comida para outro jogador. (Isto ndo conta
sabado ao serao, se ele ndo for a igreja, ndo pode participar no jantar em conjunto. como uma ag&o).



Abba Bessarion do Egito 5| Ao lado do tabuleiro, coloque:
Bessarion era um gra.nde homem de oracio. Diz-se que ele passou -
40 noites em oracao sem dormir. Foi mesmo dito que em resposta
a sua oracao, a agua do mar foi transformada em dgua doce para of e

um dos seus discxpulos que estava com sede. i | 5 P
No final da oracao, pouco antes de jantar, ele pode rezar por /B\ - | =P . ! |
um jogador que precisa de um cubo Agua para sobreviver. ' —e— il | thori
O jogador recebe o cubo Agua de que necessita. Todos os .. melnorias,
P e as casas deSertaS =5 B -] 5
serdes, ele s6 pode rezar desta forma por um jogador. Nos S== construcoes,

nao utilizadas e passagens

serdes de sabado, a oragio de Bessarion tem lugar antes do jantar em conjunto. - .
(viradas para cima)

A!:)ba Helenus ‘ _ ﬁ

: . . . = 3 das 4 outras casas meios (viradas para

Um dia, ele foi fazer uma viagem. Um burro, que se tinha baixo) - a dltima carta meio volta para

tornado seu amigo, carregou a sua b m. %gando chegaram as .

margens do Nilo, o burro ficou assﬁas%ﬁz; ¢ Helenus pediu a um &) @&

. crocodilo que os ajudasse a atravessar. O crocodilo,

.« + que anteriormente tinha devorado muitas pessoas,
audou-as a atravessar de boa vontade.

25 5 i ekl @ el db el 6 | Colocar um pedo na 7 | Baralhe as cartas catéstrofes
atravessa-los mesmo sem uma passagem. casa inicial do nivel de e coloque-as  debaixo da
dificuldade escolhido extremidade do tabuleiro, viradas
Preparar 0 jogo (por exemplo, aqui para baixo, a partir do primeiro dia
para iniciar um jogo do calendario apés o pedo.
A versdo completa pode ser jogada em 3 niveis de dificuldade: normal).

P Facil 7 ¥ Normal ¥ ¥ # Dificil.
O ndimero de catastrofes utilizadas depende do nivel escolhido (ver p. 10). ?—?,;__
i'--._ I 2
1| Cadajogador coloca a carta kellion da sua personagem y

A T

com o pedo da cor correspondente em cima dele.—

2 | Coloque uma casa deserta virada para cima em frente
de cada kellion. e

3 | Cada jogador recebe (e coloca a sua frente): 1 " Q
cubo Comida, 1 cubo Agua, 1 cubo ) r&} .

4| Baralhar e colocar as seguintes casas viradas para baixo
nas restantes casas do tabuleiro:

= +. i + a
'seo0
10 casas 3 casas meios  as 3 casas obstaculo

deserta (a sorte)

Cada canto do tabuleiro representa o final de uma semana. Na
noite de sdbado para domingo, os abbas e as ammas reinem-se
na igreja (ver p. 10-11). e




Como jogar

Duracio do jogo

O niimero de catastrofes a serem preparadas depende do nivel de

dificuldade escolhido.

A partir do modo dificil, hd mais duas possibilidades.
- Perito: substitua a carta jejum por uma carta tempestade

- Aleatério: use uma carta tempestade extra, baralhe todas as
cartas catastrofes, e retire uma delas sem olhar para ela.

Obstaculos

Quando um jogador se desloca para uma
casa obstaculo, s6 pode abandona-la,
voltando na direcdo de onde veio.

As acoes do dia

Na versao completa do jogo, colocar um cubo pode ser feito de 5

maneiras:

a | Cuidar uma casa de meios

b | Construir o seu kellion

c | Construir uma passagem

obstaculo.

No final do dia, essa casa sera W '
coberta pela passagem correspondente: tornar-se-4 i /
entdo possivel deslocar-se dela como de qualquer fa ‘

outra casa. ——

d | Construir numa casa deserta
O jogador coloca um cubo -
. |
Trabalho numa casa deserta. ‘
No final do dia, essa casa ,

serd substituida por uma | S | :
casa construcdo escolhida =

O jogador coloca um cubo -
Trabalho sobre o logétipo | .
vermelho de uma casa ) —~ ;

pelos jogadores: o poco, o forno de pdo ou a oficina (11

de cestos. L

e | Fertilizar uma casa deserta

O jogador coloca um cubo . gy ) I

Espanto numa casa deserta.

No final do dia, essa casa
deserta serd substituida por
um dos 3 restantes meios ndo utilizados tomados ao acaso. &

O serao e a noite

No final de cada semana, as ammas e os abbas retnem-
se na igreja, para rezar juntos, partilhar o jantar e
descobrir como os outros se estio a sair.

Ha varias mudancas nas etapas do sergo.




1| Ir para casa -3
Isto depende do calendario:

- Num dia normal todos véo para casa,
para o seu kellion.

- Se o pedo do calendarioindicar sabado
(ao serdo) todos os jogadores movem os
seus pedes para a casa da igreja.

2| Orar

3 | Comer e beber

Num sébado ao serdo, depois da oracdo, os abbas e as ammas
partilham juntos o jantar. Isto significa que podem dar liviemente
cubos um ao outro antes e depois do jantar.

Por exemplo, se um jogador ndo tiver um cubo Agua mas outro
jogador tem 2 deles, estd tudo bem. Cubos ndo
podem ser trocados.

4 | Catastrofes noturnas
Primeiro, avance o pedo no calendario.

Em seguida, vire a carta catastrofe do
novo dia correspondente e coloque-a
de novo no mesmo lugar, virada para
cima.

a|Fomeeb | Seca

c | Tempestade
Na versdo completa, uma tempestade faz desaparecer uma casa.

- No sector em questao, retire todos as casas, todos os cubos,
todas as melhorias... tudo tem de ser recomecado!

- Os jogadores escolhem juntos uma casa vazia onde colocam
uma casa deserta nova (virada para cima).

1

- Baralhe as casas que foram removidas, sem olhar para elas, e
coloque-as de volta viradas para baixo.

A Unica casa que sobra é completamente retirada do jogo sem
que ninguém olhe para ela.

d | Bandidos

Quando a carta dos Bandidos é tirada, cada jogador
deve descartar um cubo da sua escolha (pode ser um

cubo ).

e | Jejum

Este carta anuncia um dia de jejum para todos. No serdo
sequinte, os abbas e as ammas ndo terdo de descartar
cubos Comida e Agua para o jantar.

Durante o jejum, ndo é possivel pedir na igreja.

f| Akedia

(@) pior inimigo das ammas e dos abbas: cansaco
com o passar dos dias, cansaco com todas as

coisas espirituais, aridez na oracio.

Quando a carta akedia é tirada, todos os jogadores dem
imediatamente todos os seus cubos !




5 | Casas e Cubos para a Manha
Antes dos cubos aparecerem, séo feitas as sequintes alteragdes:

- Uma casa deserta onde um cubo Trabalho foi colocado é
substituida por uma construc3o a sua escolha (virada para cima).

- Uma casa deserta onde um cubo Espanto foi colocado é
substituida por um meio aleatério (virada para cima).

- Uma casa de meios onde um cubo Espanto foi colocado é
coberta pela sua melhoria.

— Uma casa obstaculo onde um cubo Trabalho foi colocado é
coberta pela sua passagem.

Estes cubos Trabalho e Espanto sdo entdo removidos.

Uma vez terminadas estas etapas, comegamos
um novo dia. No domingo de manh3, os
jogadores comegam a partir da igreja.

Fim do jogo

A dltima ronda/dia tem lugar quando o pedo
do calendario chega ao dltimo lugar. Este dia é
um sabado: no final do dltimo dia, os jogadores

encontram-se na igreja, e podem ajudar uns aos
outros a sobreviver ao Gltimo dia.

A Comunidade de Taizé

Kellia foi concebida por irmaos da Comunidade de Taizé, fundada
em 1940 pelo irm&o Roger e hoje composta por quase 100 irmé&os,
de diferentes Igrejas, de 25 nacionalidades. Comprometidos num
estilo de vida simples e no celibato, vivem do seu préprio trabalho.
Todos os anos, milhares de jovens vém a Taizé para rezar, procurar
um sentido para as suas vidas e preparar-se para serem criadores
de confianca e de reconciliacdo nos locais onde vivem.
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Quem eram os abbas e as ammas?

Om ancido disse a um dos irmios: Wi e fica no teu
kellion e o teu kellion ensinar-te-a tudo.

Por volta do IV século, no Egito, mas também na Siria, na
Palestina e outras regides do Médio Oriente e da Asia Menor,
alguns homens, e também algumas mulheres, deixaram os seus
bens, as suas familias e a vida quotidiana do seu tempo e
foram viver sozinhos para o deserto. Eles sio conhecidos
como os padres e as madres do deserto.

Af viveram uma vida austera. Fizeram as suas casas em
grutas ou em pequenas kellia que eles proprios construiram.
Comiam pao, ervas e legumes. Ganhavam a vida com um
simples trabalho manual: tecelagem de linho, confecio de
cestos ou cordas... E acima de tudo, rezavam.

Qual era a sua motivacao? Acima de tudo, uma sede profunda
de comunhdo com Deus. O seu humilde trabalho manual,
a sua vida de pobreza e ascetismo, a oracdo continua, a
aceitacao de si Préprio e dos outros, e a luta com as Préprias
trevas... a amma ou abba fizeram todas estas coisas para
estarem disponiveis para Deus. O kellion, que era tanto o
seu refgio como o lugar que escolheram para permanecer,
tornou-se o simbolo desta luta pessoal.

No deserto, cada um confiava a um ancido o seu modo de
vida, os pensamentos que lhes chegavam, os seus habitos...
Este era certamente o aspeto mais cooperativo das suas vidas.

Tracos destas conversas chega.ra.m até nos sob a forma de
centenas de breves historias, como a acima citada, nas quais
encontramos uma mistura de sabedoria, conselhos, anedotas,
imaginacio e humor...

Embora a sua vida nos possa parecer heroica, foi acima
de tudo muito realista. No deserto, ndo hi quase nada, e
sobreviver sigm'ﬁcava cuidar dos poucos seres vivos que ali se
encontravam. Isso era verdade nio s6 para a comida, para a
terra, mas também para as outras pessoas que ocasionalmente
encontravam, e mesmo, segundo algumas lendas, também
para os animais.

O respeito por tudo o que é vivo, a contemplacio dos vastos
espacos desérticos, o dominio dos préprios limites... Sera que
os abbas e as ammas ndo praticavam, bastante a frente do seu
tempo, uma verdadeira ecologia do deserto?
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