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Este Livio Foi feito Por:
Thiago Acodesh

¢
Mr Obfuscate

Comprem oS livros aue gostarem ou

a Devir nao vai ter mais mercado e
conseauentemente nao haverao mais
lancamentos em portugueés.

Comunidades de destaaue no orkut:

Yampiro a Mascara:
http:// vwww.orkut.com/Community.aspx?cmm=3€c099173

Mundo das Trevas:

http://vwww.orkut.com/Community.aspx?cmm=369757

**Aauilo aue fazemos hoie. ecoa na eternidade*
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..... m i tiro, m mﬁﬂ | .
El:: ‘:::-uwrdh os boatos, mas achou que era tudo bnbagem, urﬂa dtcisan da qual se Y
L arr“e’pefldm agora. Algo muito estranho andava acontecendo nas ruas de Detroit, e eraa %uh
. primeira vez que André Langman se dava conta disso. ,jff
{ At ver aquel-es olhos apaticos e os labios costurados, André pensou que a coisa ! “-3-; |
avancgando para cima dele era s6 mais um membro dos Cadaures, a gangue que disputava "1‘ :‘E‘ )
o territério com a turma de André, os Viboras: Ele puxou o gatilho, uma vez, e viu com 11}:
imensa satisfagdo a bala perfurar habilmente o ventre do alvo. O tiro fez o canalha dt
aparéncia sinistra recuar pelo menos meio metro, mas nao o deteve: a coisa continuou 2
avangar, e um gemido grave ¢ abafado saiu de seus labios costurados. Nao apertou nem:~_‘ \
afrouxou o passo enquanto diminuia a distdncia que a separava do rapaz com a bandana. u
amarela, que o identificava como um membro dos Viboras. André praguejou baixinho e |
disparou mais duas vezes. Uma bala atingiu a coisa no ombro direito, a outra no ventre,
mas O MONSLIO Nem Mesmo estremecel. |
Foi ai que André entrou em pinico ¢ meteu uma bala arrds da outra em seu
i perseguidor. Depois de esvaziar o carregador sem obter qualquer resultado, Andr€ largou
' a pistola e correu. Acionou furiosamente as pernas e embrenhou-se pelas ruas escuras, evi-
.\ rando os circulos indiferentes de luz da iluminagao piiblica. Cinco quarteirGes mais (il
. tarde, André comecou a amaldicoar o habito de fumar um mago de cigarro por dia, pois
* seus pulmdes ardiam e se esforcavam para processar oxigénio suficiente. Depois de outras
| cinco quadras, ele sentiu as pernas cederem e cada inspiragdo era um arfar desesperado.
. Com uma tltima olhadcla por cima do ombro para confirmar que havia se livrado do
\| perseguidor, o rapaz entrou num beco e, ofegante, recostou-se 4 rude parede de tijolos.
' Queporraera aquela? André se pf:rguntou* Ninguém consegue levar tanto chumbo il
. e ainda continuar andando. E a boca? Q uem ¢ que ferrou com o cara daguele jeiro?
.. Tremendo, André enxugou o rosto com a bandana. Ficou ali parado um momento,
. colado a parede, depois inspirou profundamente para se acalmar um pouco ¢ baixou os
. bragos.
— Acho que temos um problema, André — disse uma voz canhcc:l&a, vinda dos fun- .
dos do beco. By
André comecou a tatear freneticamente a cintura, em busca da arma, mas entdo fem- {1
brou-se de t¢-la jogado fora quando aquela coisa se recusara a cair. Um vulto foi surgin- It
do lentamente das sombras, que, apesar de escuras e intensas, nZo pareciam escuras nem i
intensas o bastante para ocultar uma pessoa do tamanho do homem que se aproximava de il
Andre. E ele conhecia aquele homem. Caramba, ele mesmo havia matado aquele homem,

\ '5{3‘15 semanas atras.
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— Niamero Trés? — André murmurou. O homem assentiu com a cabeca. —

. Ntmero Tiés. Merda! Isso € impossivel. ‘Cé td morto, cara! Eu matei voce.

— E como eu falei, André — o Namero Tiés respondeu sarcasticamente. — Acho
que temos um problema.

Suzette sonhava com Santo Domingo. Ela estava bem no meio de um canavial
encharcado de sangue —— pés de cana quebrados ¢ pisoteados por todos os lados — ¢
coberto de cadaveres. Os corpos, tanto negros quanto brancos, jaziam no solo como

" bonecas descartadas, com os membros partidos e tortos, ou entao decepados ¢ atirados

aqui e ali. No horizonte, as labaredas das casas senhoriais chegavam aos céus. O cheiro
da morte e o das cinzas se misturavam no ar imido da noite e impregnavam as roupas
molhadas de suor de Suzette.

Suzette voltou-se para a mulher de pé ao lado dela ¢ nao se surpreendeu ao ver a
caveira sob o tignon, nem os seios nus ¢ murchos acima da canga negra. As Orbitas

{  vazias de Maman Brigitte, esposa do Barao Samedi, observaram a jovem sorciére por
. um momento; depois a loa levou um grosso charuto até a boca descarnada, prendeu-o
\\ entre os dentes ¢ apontou o canavial diante dela. Ansiosa, Suzette olhou para a plan-

W racdo, mas nada viu além de fumaca, fogo e sangue.

— E o Haiti? — ela perguntou, usando o patod francés que nao saia de sua boca

il havia quase vinte anos, desde que cla deixara o Haiti ainda crianca. Maman Brigitte
‘| respondeu no mesmo dialeto, e sua voz era surpreendentemente sonora, apesar de emi-
| rida por aquela boca desprovida de 1abios.

— Ainda ndo, mas ja, ja — e ela voltou a apontar o canavial.

De repente, os pés de cana comecaram a oscilar e a estremecer, € um bando de home-
ns apareceu bem diante defa. Os homens tinham obviamente sido escravos um dia, pois
farrapos de roupas baratas pendiam de seus corpos cobertos de cicatrizes. Eles atraves-
savam o canavial e seus facSes refletiam o luar prateado. Sim, Suzette percebeu, eles real-
mente haviam. sido escravos... um dia. Sob a lua brilhante, ela viu os olhos brancos e
apaticos daqueles homens, as bocas costuradas. Eles caminhavam a passos lentos ¢ deter-
minados. A alguns faltava um braco, um olho, uma orelha, ¢ quase todos cles osten-
tavam feridas profundas deixadas pelo facdo ou pela baioneta; mas eles se moviam como
se ignorassem os ferimentos. Suzette conhecia aquelas criaturas, sabia como crid-las,
apesar de nunca ter completado o ritual. Zumbis, cla pensou, ¢ estremeceu.

Atras dos escravos mortos-vivos, ma voz emitiu uma ordem vigorosa em frances,

. e todos os zumbis sacaram seus faces e aceleraram a marcha. Eles passaram por Suzette

¢ Maman Brigitte, ignorando completamente as mulheres, exceto um deles, que se

' deteve por um momento diante de Suzette. Os olhos do homem fitaram os da moga ¢,
f‘ _ ‘embora fosse negro como a noite, escuro como o fino casaco de vison de Maman
' Brigitte, seus olhos eram azuis, claros e cintilantes. Seus labios, livres da costura, abri-
\\ ram-se num sorriso. Ele girou nos calcanhares e correu juntar-sc a0 bando de zumbis.

Suzette voltou-se para Maman Brigitte.

— Mas o que isso tem a ver comigo? — ela perguntou. — Isso tudo aconteceu
duzentos anos atras. C que significa?

Maman Brigitte voltou a colocar o charuto na boca e tragou. A fumaca doce, uma
vez exalada, rodopiou em torno de Suzette. A loa falou, e sua voz onirica era cheia ¢
a d%tha :

T RLEAELALLL |
"1.':"'1 =+ el L
b




PG R
A 1.l'-1.'11l. AR
A

1 ||'L'1.‘I;r'

AL
:\r,'g"f 1

A

1]

|

v kT !

Y N Rl Il"I I|I|"

UL Ll..ll:l. |.|":I|.|-
e

R LY L

R i

— Filha, isso sign -.

R A fumagca espessa ¢ agucarada do charuto enovelou-se nos pulmdes de Suzette,
i 'ﬁ':-ai‘-éi}i’-ﬁtl% sufocando-a. Ela arfou e enfiou as unhas na garganta, como s¢ tentasse arrancar dali

|

TR ' a | uma mido invisivel. Sentindo-se asfixiada, Suzette caiu de joelhos, ¢ a periferia de seu
t-.'i':"u‘ .1;‘. il i.l_:‘: -
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i Suzette acordou em seu apartamento conjugado em Detroir, sufocada e nauseada R i
W\ pela fumaca invisivel. Ela tocou o pescogo com cautela, sentiu-0 em carne viva e perce- | N
. Eeu que provavelmente havia se arranhado durante o sono. Engoliu saliva e sentiu a
garganta dolorida e ressecada. Livrando-se das imagens do sonho com um movimen-
to brusco da cabeca, Suzette levantou-se com pressa, banhou-se meticulosamente no | il
boxe apertado de seu mindsculo banheiro, depois se envolveu com cuidado na canga
de batik. Cobriu os cabelos longos € negros com um lengo, um tignon amarelo vivo, |
exatamente como a mae lhe ensinara. A ,-
A moca negra ¢ esbelta entrou no cdmodo vazio que deveria ser a sala de estar.
Suzette tinha pouquissimos moveis. Nenhuma alma viva para “‘estar” nesta sala, de H
qualquer maneira, cla pensou com uma certa malicia. O corpo deitado na mesa baixa
que lhe servia de altar improvisado ainda estava rigido ¢ longe de comegar a apodrecer,
mas ela havia enchido 2 sala com flores cheirosas e suaves 6 por via das dividas. O odor |1
intenso de gardenias fez Suzette recordar o sonho ¢ o redemoinho de fumaca adocicada
do charuto de Brigitre, ¢ ela levou 2 mao involuntariamente a garganta.
—— Nio scja infantil — Suzette murmurou consigo mesma, rispida. — Foi s6
um sonho, e quanto a Maman Brigirte, ela s6 vira quando vocé chamar por ela, e
nao antes. i T |
Inspirou profundamente, estabilizou a pulsacdo ¢ comegou a preparar O corpo para
o ritual. Primeiro, Suzette removeu as roupas do cadaver, cortou as calcas jeans fol-
gadas e a cueca samba-cangio, depois a camisa de jérsei manchada de sangue e a camise-
ta. Desafivelou a pesada pulseira de ouro do morto ¢ ouviu-a bater no chao com um
baque satisfatorio. Seus dedos finos rogaram a face macia do homem ¢ tocaram de leve
as pestanas compridas ¢ bastas, os labios frios, a pele lisa ¢ escura como caf€é puro. Ele
era bonito, ¢la pensou. E uma pena. Com sensualidade, passou 2 ponta do dedo pelo
buraco de bala logo abaixo da clavicula esquerda do morto. Por fim, a mao curiosa de
Suzette descansou sobre o item mais importante, a gris-gris, uma pequena bolsa de
couro que ela dera a0 rapaz dias antes, quando ele ainda estava entre s VIVOS. Sob sua
palma, a bolsa pareceu pulsar de leve, como se recordasse as batidas de um coracdo
agora calado. Suzette sorriu.
E ele morreu por mim. Q ue amor.
Afagando gentilmente a bolsa, Suzette se levantou e foi at€ o armario onde guar-
dava todo o seu material de vodum, tanto os objetos praticos quanto os cerimoniais.
Ela removeu com cuidado um grande alguidar, enegrecido por dentro devido a
décadas, se ndo séculos, de uso. Colocou a bacia no chao, 2o lado do altar, depois apa-
nhou a bolsa, que estava sobre a mesa da cozinha, e saiu pela porta, 2 caminho do
acougue. Era dificil encontrar galinhas vivas no centro de Detroit, mas o sangue fres-

co dessas aves era abundante e barato.
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O dia anterior 3 morte de Trevian Williams, 48 horas antes, estava sendo uma
beleza para ele. A muther mitida sentada em seu regaco soltou uma risada gutural
quando ecle passou o brago musculoso pela cintura dela. Cabelos compridos e escuros
espalhavam-se pelos ombros da jovem e rogaram o nariz de Trevian quando ele a bei-
jou na nuca. Impressionado, ele a viu sorver o copo de rum de uma so6 vez.

— Caramba, princesa — Trevian riu baixinho. — Como € que ‘cé consegue beber
essa droga assim pura?

Ele apoiava uma garrafa de cerveja ja meio vazia sobre um dos joelhos. O sorriso
no belo rosto da mulher esmoreceu um potico ¢ foi substituido por uma momentanea
careta de irritagdo. g

— Nio € droga, Niimero Tiés — Suzette insistiu. — E rum, e do bom. Além
disso, se & bom para os loas, € bom para mim também... ¢ para vocé.

Ela destampou a garrafa, encheu seu copo com cerca de trés dedos de rum castanho
antes de oferecé-lo a0 homem que no momento lhe servia de poltrona. O cheiro fra-
grante da bebida chegou ao nariz de Trevian.

— Beba comigo, Namero Tiés — ofereceu a mulher, ¢ sua voz era doce, com um
leve sotaque. i) AN

Ela levou o copo 2 boca mifida e suculenta, umedeceu os 1abios, depois inclinou-
se para beijar intensamente o rapaz. Ele sentiu o sabor rastico do rum antes de ¢la se
afastar ¢ estender-lhe o copo.

— T4 legal, princesa — disse Trevian, sorrindo. — Bebemos a qué?

— A Maman Brigitte — Suzette respondett, com os 1abios abertos num sorrisinho
malicioso. -

— Quem? |

— Maman Brigitte — ela repetiu. i

Trevian “Namero Trés”? Williams deu de ombros ¢ ergueu o copo.

— A Maman Brigitte — ele disse, e virou o copo de rum.

Suzette sentiu uma ligeira distor¢do no ar, como se uma brisa suave o agitasse, ¢
compreendeu que a loa estava satisfeita. Otimo, cla pensou. fd cansei de bancar a puta
pra esses arruaceiros. Matar um homem deveria ser mais facil. Namero Tiés deu uma
piscadela bébada para Suzette, que devolveu o cumprimento com um SOrriso exuberan-
te, imaginando como ficaria aquela linda boca quando ela terminasse de costura-la.

oy iy oy 1 o

No fim das contas, a boca de Nimero Ti€s ndo parecia tdo bonita sob o
ey - 2 L e i LA P & Y
ziguezague de linha preta, mas ele La:n&ﬂ- se importava com a aparéncia, ¢ Suzette sabia

muito bem que mesmo os homens bonitos dificilmente davam zumbis atraentes. Com
o alguidar de sangue de galinha a0 alcance da mao, Suzette comecou a tragar intrica-
dos vévés sobre o peiro d%scnbertn do morto. Mesmo no ar frio de outubro, seus seios
nus brilhavam, banhados de suor, enquanto ela pintava os simbolos apropriados, salpi-
cava 0 pd, entoava seu cantico ¢ invocava o poder ¢ a assisténcia dos E{Uﬂi prediletos de
sua familia: Papa Legba ¢ Maman Brigitte. Sobre o altar, a0 lado do cadaver, havia
uma pequena estatueta de uma mulher com a face de uma caveira. Em frente 2 estatua
havia um charuto e uma garrafa de rum quase cheia, pois o que lhe faltava agora
preenchia uma taga de madeira.

Enquanro Suzette trabalhava, seu tom de voz era quase coloquial, suas invocagBes

pareciam mais convites confiados a hospedes bem conhecidos do que stiplicas dedicadas
a espiritos poderosos. A maman de Suzette sempre fizera objecdo aquele tom, bem
como 2 atitude da moga, como se a magia do vodum fosse algo que ela controlasse, e

mERl L B!
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i, Dn3o um pﬂdeg__gga seu corpo simplesmente canalizava.
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— Vocé exige quand
quando devia pedir. Vocé vai irritar os loas desse jeito.

AN Suzette franzia o nariz de desgosto diante dessa falsa subserviéncia a seres
i Ehfdﬁi‘rﬂ invisiveis que ela nem mesmo sabia 2o certo se existiam. Mesmo avan¢ando em seu
%ﬁ{*ﬁﬁ%‘{f“%’*\ ' treinamento nas artes do vodum, ela nunca abandonou a crenca de que talvez os loas
R % ndo fossem reais ¢ que ela, ¢ somente cla, era tanto a detentora quanto a fonte do poder.
i W{%ﬁr"“n . Quanto a0 ritual, bem, n3o passava de uma formalidade no fim das contas. A magia
|\ acontecia porque Suzette a fazia acontecer. Nio importava se ela tinha ou n2o motivos

para criar um zumbi. Sua verdadeira intencdo era provar que era capaz de fazé-lo.
As maos esbeltas de Suzette pintaram cuidadosamente 0s v€vés com mOVIMENTOs
longos e vagarosos, como uma caricia amorosa do pincel e do sangue sobre a pele fria
de Niimero Ttés, muito mais intima do que a bolinacao apressada que Suzette fora
obrigada a aturar quando o homem ainda era vivo. Ela s6 tivera um propdsito em seu
relacionamento com Namero Ti€s, e sexo nao fazia parte da equacao: era $6 um chama-
riz para manté-lo interessado, para que ele a descjasse ¢ comegasse a se sentir o dono
da moca. E o idiora fez meu jogo direitinho, Suzette pensou. Como se eu desse a mi-
nima para cle ou para o Andreé.

Jogar os dois homens um contra o outro tinha sido tao ficil. Naturalmente, nem
tudo ocorrera como o planejado. O ideal teria sido tanto André quanto Niimero Trés
acabarem mortos, mas ela havia superestimado a competéncia de Trevian. Depois de |
flagrar André com “sua’ mulber, Namero Trés s6 teve tempo de lancar alguns
galavrﬁes antes que André sacasse a pistola ¢ metesse-the uma bala direto no peito.

uzette ja vira cadaveres antes, ¢ até mesmo 0s manuseara, mas ver alguém morrer bem
diante de seus ofhos era uma experiéncia inédita. A queima-roupa como fol, o sangue
do peito de Niamero Tiés salpicou o vestido de Suzette, e ela observou desinteressada-
mente o rapaz cair de joelhos e depois tombar de cara no chao. André e o resto dos
Viboras fizeram mencao de desaparecer, mas Suzette simplesmente passou por sobre o
corpo de Namero Txés ¢ tentou coloca-lo de pe.
— Me ajuda a levar o corpo — ela pediu. André fitou-a com os olhos arregalados.
Uma pequena nédoa de sangue manchava-lhe uma das faces. — Me ajuda — ela repetiu.
— ‘C& quer que a policia apareca e encontre ele aqui?
Diante do argumento, André e outro homem resolveram ajuda-la ¢, juntos, eles
arrastaram quase cem quilos de peso morto de volta a0 apartamento de Suzette.
— Agora esquecam essa historia toda e ndo se preocupem com a policia — disse-
[hes Suzette. — Eu vou cuidar de tudo. N . B
Pouco menos de 24 horas depois, Suzette cumpria sua promessa. Um fio de cabe- g@fﬂ&,
lo pendia de seu tignon, mas ela continuou a entoar o cintico e n3o interrompeu 0 ato AT
de ornamentar o cadaver com sangue € po.
Muito bem, Brigitte, eu causei a morre deste homem sem sua cjuda, pensava
Suzette enquanto seus labios ainda davam forma s stplicas para os loas. Também
posso revivé-lo sem sua ajuda. Imaginou sentir o cheiro da fumaga doce e pungente
do charuto por um momento, mas afastou-o com um piscar de olhos, como se nao pas-
sasse de um sonho ruim. Tarde demais para brincar com minha propria mente.
Chegou a hora.
1 O ri-bon-ange de Trevian Williams, pairando no vacuo, via a mulherzinha pintar
| figuras vermelhas ¢ minuciosas sobre o corpo que um dia habitara. O espirito de
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late de odio que exigia olho por olho e dente por dente. Mesmo sendo um fantasma,
Nimero Trés se apegava ao conceito de vinganca. Ele tentou chamar a aten¢do da mu-
[her, mas nao conseguiu. Seu espirito era, afinal, uma coisinha de nada se comparado
a carne morta que ¢la ornamentava ou 4 forga vital que havia capturado na pequena bolsa
que ainda pendia do pescogo do cadaver. A sacerdotisa voduista s6 precisava do corps
cadavre, ou corpo, ¢ do gros-bon-ange, a forga que animava ¢ movia aquele corpo. O
ti-bon-ange, que constituia a personalidade, as lembrangas ¢ a mente consciente de
Ntmero Tiés, fora dispensado para seguir o caminho dos espiritos que se separam dos
corpos. A parte do espirito de Namero Tiés que assistia ao ritual ndo sabia de nada
disso, nem se importava. Aquele corpo lhe pertencia, e ele precisava recupera-lo.

Flutuando sobre Suzetre, atento, Niimero Trés sentiu 0 aroma pungente de fuimaca
de charuto. Foi al que percebeu que uma mulher — se € que se podia chamar de mu-
Iher aquela coisa que via ali — estava ao lado de Suzette e othava para ele com uma face
de caveira e drbitas vazias. Suzette, murmurando algo em francés, parecia nao saber
que a outra estava ali. A mulher com cara de caveira soprou um pouco de fumaca em
direcdo ao teto. |

— Desca dai — ¢la ordenou com uma voz grave ¢ melodiosa.

Nimero Trés obedeceu e viu-se ao lado dela, aspirando a fragrancia agradavel do
charuto. Lado a lado, Namero Trés ¢ a muther viram Suzette terminar a pintura dos
véués, levantar-se ¢ acender uma pequena fogueira dentro de uma bacia sobre o altar
baixo. Viram quando ela salpicou um punhado de po sobre as chamas ¢ enfiou ali um
charuto, depois comegou a dangar freneticamente em volta do altar e de seu arranjo
central, prostrado ¢ morto. Ela trazia um copo de rum numa das maos ¢ de vez em
quando cuspia um jorro do liquido escuro através dos dentes cerrados. A bebida bor-
rifava o fogo, chiava ¢ estalava, ¢ Suzette continuava a dancar.

— Ela vai ressuscitar aquele corpo, menino — disse a caveira ao espirito de

Nimero Trés. — Vai fazer ele andar por ai e ser escravo dela, como os ancestrais defa

faziam em Santo Domingo, ¢ ela acha que ‘ta fazendo isso sem minha ajuda.

Suzette cuspiu mais um pouco de rum sobre as chamas, ¢ Namero Tiés viua

pequena bolsa em volta do pescogo do cadaver estremecer de leve e depois comegar a
pulsar de mansinho. A estranha mulher abriu a boca descarnada no que Namero Tiés
1maginou ser um sorriso, moveu a mandibula e rilhou os dentes.

— *Cg parece um rapaz forte — a mulher continuou —, e eu ndo acho que ‘cé ‘ta
gostando muito da idéia de deixar uma menina usar teu corpo desse jeito. Eu ndo gosto
da ingratiddo dessa moga, que acha que & todo-poderosa e ndo precisa mais dos deuses
de seu povo. A tua raiva vai te sustentar, e isso deve dar pro gasto.

Foi entzo que Namero Tiés se deu conta de como a mulher era alta, mais alta que
cle ¢ Suzette, que ainda dangava como um dervixe em volta do altar. A mulher esticou
o brago, enfiou a m3o no ti-bon-ange de Namero Trés ¢ o empurrou em direcio a0
corpo. Ele sentiu seu espirito afundar na carne fria e rejubilou-se com a sensagao de
mais uma vez preencher os dedos de suas maos e Iés. A mulher com cara de caveira .
inclinou-se ¢ sussurrou alguma coisa em seu ouvido. "

O coragdo de Nimero Tiés pulou uma, duas vezes, depois comecou a bater num /|

ritmo dtsacci{:radql e regqlar.
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Completado o ritual, Suzette deixou-se cair 20 lado do altar, exausta, mas sem ' 1.-\ |

tirar os ofhos do corpo diante dela. A gris-gris sobre o peito do cadaver parcceu

AF 3 = R
estremecer, mas O corpo mesmo nao se mexeu. Ela ndo havia cometido nenhum erro

na execucio do ritual, ela sabia que ndo. Sua magia era forte. O fogo dentro da peque-
na bacia havia quase se apagado, mas o cheiro enjoativo de fumaca de charuto € rum
evaporado persistia na sala como um miasma. E, mesmo assim, 0 cadaver jazia imé-
vel sobre o altar.

Por fim, Suzette fez um esforo para se levantar e debrugou-se sobre o corpo.
Nada. Ela praguejou baixinho, a meia-yoz, mas ento o ¢Orpo comegou a se mexer bem
de leve. Um brago escuro ergueu-se a um centimetro da mesa, depois o outro.
Contemplando sua obra, Suzette sorriu ostensivamente quando os olhos do cadaver se
abriram de sabito. O morto fitou Suzerte, ¢ ela experimentou um breve momento de
temor, porque os olhos do zumbi eram de um azul claro ¢ limpido.

Como no sonho, cla pensou momentaneamentc, mas trocou essa preocupagao pelo
envaidecimento diante de sua obra. Consegui. Criet um zumbi. Consegui!

— Consegui! — Suzette exclamou em voz alta.

O corpo sobre a mesa esticou o brago com grande rapidez e uma mao forte se

fechou em volta da garganta de Suzette. Os olhos dela se arregalaram de panico quan-

do o zumbi se sentou, com aqueles olhos azuis ainda presos aos seus com a mesma
firmeza com que os dedos lhe apertavam o pescogo. O cheiro fumarento de charuto
encheu as narinas de Suzette quando ela cravou as unhas naquela mao, lembrando-se
do sonho mais uma vez. Os labios do zumbi se abriram num sorriso grotesco, € 0s
pontos em volta de sua boca se soltaram. Em seus olhos nao havia obediéncia irra-
cional, ¢ sim uma inteligéncia Itcida e cruel.

A linha prera pendia dos Iabios de Niimero Tiés, goticulas de sangue manavar dos
mindsculos orificios que Ihe pespontavam o sorriso largo. Ele puxou o corpo esbelto
de Suzette para junto do seu. Ela resistiu, esmurrou-o inutilmente com os punhos,
usando o contato do corpo dele como apoio. Naimero Tiés apertou-lhe ainda mais a
garganta. %

— Maman Brigitte mandou um ola — ele disse.

Txés dias depois do encontro com Namero Tiés no beco, André Langman voltou
para sua gangue. A essa altura, seu livre-arbitrio ja nao lhe pesava tanto sobre os
ombros.

Os Viboras estavam todos nos fundos da casa noturna, jogando bilhar ¢ bebendo
cerveja a0 som de um rap 1o alto que abafava o barulho da conversa. Cabisbaixo,
Andr€ ficou parado na porta durante varios minutos até alguém reparar que ele estava
ali. As mangas da camisa e as calgas exibiam manchas escuras e viscosas, mas estava
muito escuro para que os amigos percebessem alguma coisa.

— Fi, André! — alguém gritou. — Por onde ‘cé andou, cara?

André ergueu a cabeca e comegou a avangar. Seus olhos mortos ¢ apaticos tinham
2 cor turva ¢ cinzenta de pérolas velhas, sua pele era palida e rigida, mas nada disso se
| comparava 2o estado horripilante de sua boca, que tinha os Iabios finos costurados
(" com linha preta.
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Marcus ergueu uma das maos para deter o antigo companheiro. André apanhou
aquela mao com um gesto vagaroso e pesado, depois torceu-a e apertou-a metodica-
mente. Mesmo com os gritos de Marcus, os outros membros da gangue ouviram o
chocante rangido de um osso a rogar no outro, seguido de uma série de estalos ¢ esmi-
galhamentos. Marcus continuou a gritar durante outros dez segundos antes de André
lhe quebrar o pescogo. Os arruaceiros reagiram com rapidez, sacaram suas armas e
descarregaram-nas imediatamente no antigo amigo ¢ irmao. As balas perfuraram a
carne de André, uma atras da outra, mas sequer fizeram-no afrouxar o passo. Ele agar-
rou outro homem pela garganta e esmagou-lhe a traquéia. O tiroteio durou mais de
um minuto, ¢ depois o siléncio se instalou na casa noturna.

Alguns minutos depois, o Williams de Namero Trés entrou no recinto arruina-
do, seguido por uma irrequiera Suzette, que se portava como uma borbolera ligeira-
mente ensandecida. Sem olhar para ela, Namero Tiés indicou com um gesto que
Suzette devia cuidar da criatura que um dia havia sido André. Ela se retraiu um pouco,
mas ndo tardou a obedecer, com uma ¢xpressao mista de temor e desejo No rosto.

— Mas ndo € uma beleza? — Ntmero Tiés murmurou baixinho, contando os
cadaveres. Eram sete no total, uma bela aquisi¢do para uma nica noite.

Suzette i ndo usava mais o altar no ritual de criagdo de zumbis. Ela simplesmente
n3o tinha mais espago. Naquela noite, sete cadaveres estavam esticados no chio da sala,
os corpos nus banhados pela Tuz das velas e da pequena bacia-fogueira de Suzette, as
bocas costuradas. Suzette ia de um cadaver a outro, entoando seu cdntico ¢ pintando
os vévés. Ela mal precisava pensar no ritual. Os procedimentos ja Ihe ocorriam natu-
ralmente. i i |

Niimero Tiés observava o trabalho de Suzette, admirava-lhe os seios descobertos na
obscuridade do apartamento. Maman Brigitte estava atras da moca, encoberra pelas
sombras, e também observava a celebragao do ritual, esperando pelo momento de fazer |
sua parte. Quando Maman Brigitre olhou para o Nimero Tiés, cle piscou. Suzette

virou a cabeca na diregdo da piscadela, mas nada viu, o que a fez sorrir de leve para
Nimero Trés e molhar o 1abio inferior com a ponta da lingua.
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Mais sete soldados para o front, pensou Ntmero Tiés. Ndo sentem dor nem podem § *fﬁ

ser mortos. E também ndo enchem o saco.

Suzette percorria o apartamento, caminhando graciosamente por entre os
cadaveres, enquanto Nimero Trés Ihe admirava as curvas ageis do corpo. Agora que ele
a tinha nas maos, valera realmente a pena voltar do tiimulo por aquela mulher.

A fumaca do charuto de Brigitte circulava pela sala. Os cadaveres de pele escura
que comecavam a despertar e o cheiro adocicado do tabaco davam-lhe saudades de Santo
Domingo.
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Os animais
pertencem a
Deus/Mas a
estupidez
cabe ao homem.

— Victor Hugo,
“La Coccinelle”

BT T TR e The

Uma boa histéria depende de um bom vildo. Mesmo que o herdi seja
honito e forte, a histdria serd uma charice sem um vilao eficiente. O papel
do antagonista num livro ou filme € proporcionar o necessario conflito,
seja dando ao herdi a oportunidade de brilhar ou simplesmente promoven-
do o enredo. O protagonista prospera na adversidade ¢ cabe ao antagonis-
ta crid-la.

De onde vem o antagonista! Qual € sua relacdo com o protagonista’
A dinfmica entre os dois personagens define o aspecto do conflito que os
separa, o tom da histéria e até por quem o espectador ou leitor inicial-
mente vai torcer. A relaciio entre antagonista e protagonista pode ser uma
rivalidade amistosa, ou quem sabe os dois sejam arquiinimigos. A antago-
nista talvez tenha sido amiga de infincia ou o primeiro amor do herdi, mas
a relacdo azedou. Ou enrio ela e o herdi se digladiaram pela primeira vez
na arena politica, financeira ou legal, ¢ um deles decidiu levar essa relacfio
profissional para um lado pessoal ¢ hostil. Talvez eles nunca tenham se
encontrado pessoalmente. Um deles, ou quem sabe ambaos, pode se escon-
der atras de um conglomerado, como uma grande empresa ou uma organi-
zacio religiosa extremamente dissimulada, e usar outras pessoas como
marionetes em suas batalhas. O heréi ralvez nem mesmo trenha conscién-
cia de que suas acdes chamaram a atencao do antagonista (ou vice-versa)
e continua tocando a vida, alheio ao faro de que tem um novo inimigo, um
adversario possivelmente morrtifero.

Alguns filmes e livros as vezes rracam uma linha diviséria nitida entre
o herdi ¢ o vilio, mas a maioria dos conflitos ndo ¢ tAo polarizada. As vezes,
o herdi € tudo menos herdico, o vilio nada tem de vildo, ¢ as caracteristi-
cas que os distinguem parecem se misturar. Muitas vezes, antagonista e
protagonista representam os dois lados de uma mesma moeda. Podem ter
histérias de vida, tragos de persmn‘ﬂldﬂdc ou métodos similares. E bem
provdvel que os dois ajam pensando em si mesmos Ou em seus amigos e
familiares. Ambos querem ver seus objetivos e ideais alcancados, querem
chegar ao sucesso nas carreiras que escolheram e proteger do mal as coisas
que lhe sdio caras. Mesmo assim, apesar dessas semelhangas, s6 um deles é
considerado o “mocinho”.

§ vezes, a motivacio proporciona o Gnico diferencial entre o anta-
gonista e o protagonista. O que o motiva a agir! Tanto o justiceiro assas-
sino quanto o genocida tiram vidas sem qualguer respaldo na lei; mas um
deles é motivado por um sentido de justica, ao passo que o outro atende

aos proprios desejos deturpados e violentos. O arquetipico herdi justiceiro |

que estd “acima da lei” ganha a simpartia do publico em filmes como Santos
justiceiros ou gibis como O Justiceivo, mas essa simpatia nfo € oferecida aos
antagonistas, mesmo quando o protagonista mata muito mais gente. O

justiceiro € visto como herdi por vingar aqueles que ele considera vitimas -

de injustica, mesmo quando suas acoes sio rio violenras quanto as do
ASSASSINO.

Naturalmente, nem todos os antagonistas sdo assassinos e maniacos.
Alguns deles nem mesmo podem ser considerados vildes pelos padrdes da
maioria das pessoas. Aqueles que cometem atos de violéncia em nome de
Deus ou da pérria podem ganhar o apoio das pessoas que seguem a mesma
fé ou tém idéntica nacionalidade. A antagonista talvez veja o herdi como
uma ameagca a algo que lhe € caro, como um sistema moral ou religioso. Ela
se opde ao protagonista porque, em sua Opinido, ele ¢ a verdadeira ameaga,
As vezes, 0 antagonista € simplesmente aquele que faz salrar as acdes do pro-
tagonista aos olhos do resto da populagao; e, se essas agoes violam o cadigo
de conduta socialmente aceitivel, talvez o herdi de repente se veja no papel
de vildo. Agora o herdi precisard lutar ndo sé com mais uma pessoa, € sim
com todo o grupo que apdia esse individuo. Ele pode se ver perseguido ¢
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vilipendiado por leis ou crencas contririas que, apesar de
imperfeitas ou intrinsecamente nocivas, sio largamente
aceitas pelo resto da sociedade. Quem, portanto, € o vildo?
Todo anragonista precisa ser criado com o protagonista
em mente. Como o herdi reagitd a esse antagonista! No que
eles concordariio ¢ no que discordardo? Como o heréi con-
seguird superar o oponente! E necessdrio sobrepujar o antago-
nistal? E o que acontecerd quando ¢ s¢ o herdi triunfar!
Determine a natureza do conflito: € uma simples questio de
o bem contra o mal, de certo e errado? Ou a animosidade
entre protagonista e antagonista € bem mais arraigada, mais
complexa e cheia de nuances? O rriumfo do herdi The trara
fama, mé reputacio ou torpezal E 0 mais importante, quando
o conflito por fim se resolver e o herdi se afastar do antago-
nista, como sua vida terd mudado? Um antagonista bem bola-
do deixa sua marca no protagonisca. Que marca serd essal

Mas quem é o helai?

Sem divida, tudo isso soa muito bem quando se aln de
um filme ou de um romance com um Unico protagonista,
mas como esses elementos se aplicam a uma situacio na
qual, em vez de uma tnica figura central, o Narrador lida
com um grupo de personagens interpretados pelos
jogadores? A menos que os outros jogadores estejam dispos-
tos a esperar pacientemente enquanto cada personagem
tem sua oportunidade de confrontar inimigos pessoais ¢
resolver os conflitos pendentes, o Narrador terd de encon-
trar um modo mais produtivo e eficiente de empregar os
antagonistas,

Narradores e jogadores lidam com quatro tipos de anta-
gonista numa cronica. Primeiro, os personagens introduzem
os préprios inimigos na histéria. Para cada personagem
interpretado por um jogador, o Narrador tem pelo menos
um antagonista, apesar de sccunddrio. Esses adversdrios
constituern Gtimos recursos para os prelidios e os flashbacks.
Esses vislumbres do passado podem ajudar a promover o
desenvolvimento do personagem ou de toda a rrupe. Se um
inimigo do passado de um dos personagens aparecer de
repente dez anos mais tarde, obrigando toda a sua alcaréia
ou coteric a limpar a bagunca, como isso vai alterar a
relagiio dele com os companheiros? '

No entanto, a maioria dos inimigos da crénica nio serd
composta de segredos enterrados de um determinado perso-
nagem. Com o tempo, s personagens dos jogadores fariio os
préprios inimigos. Mesmo que somente um deles seja o
responséavel pelo infeio do conflito, o problema serd de todos.
As disputas territoriais e as lutas pelo poder entre os grupos
produzem antagonistas interessantes para toda a trupe.

E € claro que 0s personagens precisam enfrentar inimi-
gos que simplesmente os odeiam por serem guem e 0 que
s30. Sejam seres humanos que cacam vampiros e lobi-
somens, grupos religiosos que perseguem usudrios de magia
ou alguma outra entidade, alguns antagonistas nfo estiio
nem ai para as qualidades relarivas dos individuos. Esses
oponentes abominam tudo o que 05 PCrsOnNAgens Tepresen-
tam. Os prdprios personagens podem até passar um bom
tempo em combare singular com um desses antagonistas,
mas eles ndo sdo o Gnico foco da atenciio do adversdrio. Se
suas agdes contra uma alcaréia de lobisomens forem mal-
sucedidas, cle voltard sua atenciio para ourra coisa, 0 que
deixard os personagens dos jogadores num dilema interes-
sante. Eles devem se reagrupar e preparar para ¢ proximo
inimigo ou reunir outros de sua espécic para combater esse
antagonista’
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Por ilrimo, e talvez os mais perigosos, temos os adver-
sdrios que ndo dio a minima para quem sio os alvos. Esses
antagonistas podem ser zumbis irracionais que atacam qual-
quer coisa que atravesse seu caminho. Podem ser monstros
violentos que defendem seus territdrios indiscriminada-
menre. Como as motivacdes desses adversdrios nido sio
humanas, os personagens podem ter dificuldades para
descobrir 0 que impele essas criaturas ¢, o mais imporrante,
o que € capaz de deté-las. Se 0o monstro em questio € uma
ameaca 2 populaciio em geral, os personagens dos jogadores
podem se ver realmente no papel de herdis caso consigam
elimind-lo.

Como usal este liviro

Quando nio ém nada para fazer, os jogadores ficam
entediados. E os jogadores entediados deixam de investir
tempo e energia na cronica. Este livro apresenta wvirios
caminhos que levam a diversao, proporciona os meios
necessarios para a criagio de antagonistas tridimensionais e
multifacerados para as historias ambientadas no Mundo das
Trevas. Os capitulos a seguir trazem uma vasta gama de
inimigos a combater, mistérios a descobrir e tramas a
desvendar, todos 2 disposi¢iio do Narrador.

() Mundo das Trevas funciona de maneira um pouco
diferente do resto da ficgio de horror. Pense nos monstros
cldssicos: vampiros, lobisomens e bruxas, certo! O que
acontece quando esses antagonistas passam a desempenhar
o papel de protagonistas! Os jogadores agora estdo do outro
lado do espelho; portanto, outros vampiros, lobisomens e
magos podem se tornar antagonistas, mas falta-lhes o fator
do medo justamente por serem tiio familiares. Outros adver-
sarios, contudo, tormam-se muito mais ameacadores. Este
livro traz informacdes sobre antagonistas que tém alguma
releviincia especial para os personagens dos jogadores. Os
seres humanos que cacam vampiros, os fandticos religiosos
que perseguem os usudrios de magia € os monstros que coms-
petem com os personagens dos jogadores por recursos como
rerritdrio ¢ alimento sio apenas uma amostra da variedade
de adversirios descritos nos capiculos a seguir. Além dessas
descricies, os capitulos trazem dicas para adaprar os antago-
nistas a qualquer crénica.

No entanto, Antagonistas ¢ mais do que uma lista de
adversarios prontos ou de ficil criagio. Ao folhear este livio
em busca de inspiracio, leia nas entrelinhas e descubra o
potencial de cada tipo de antagonista aqui descrito. A
maioria das pessoas ou dos MONSIOs qUE aparccem neste
livro funcionard muito bem como vildo de longo ou curto
prazo numa crinica, mas também pode desempenhar papéis
diferentes no jogo. O que os jogadores a principio acredi-
tavam ser o antagonista — como um cacador de vampiros
com um sé propdsito ou uma seita obcecada pela magia —
pode se revelar um mero fantoche do verdadeiro antagonis-
ra, enviado para fazer o servicinho sujo ou despistar os per-
sonagens dos jogadores. Nao tenha medo de enganar os
jogadores apresentando antagonistas secunddrios como se
estes representassem uma ameaca mais perigosa do que real-
mente sdo. Em vez de se concentrar somente no inimigo
principal dos personagens, faca esse inimigo contratar ou
criar adversdrios ndo tao importantes para desviar os per-
sonagens de sua busca. Mesmo quando vérias horas de jogo
sfio investidas na perseguicio de algo que acaba se reve-
lando uma pista falsa, o tempo despendido poderd ser grarci-
ficante se a sessio revelar indicios capazes de levar ao ver-
dadeiro inimigo.
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Algumas das criaturas apresentadas nos capitulos a
seguir ndio sdo os antagonistas propriamente ditos, e sim
seus instrumentos. Um zumbi irracional tem tanto motivo
| para atacar os personagens dos jogadores quanto para
W agredir qualquer outra pessoa, mas o mestre do zumbi talvez

! tenha uma bon razdo para tentar atingir os personagens. Os
Wi devotos de uma scita que persegue OS PETSONAZeNs dos
1 jogadores podem até ter seus motivos para odiar vampiros,
mas também podem ser manipulados por um grupo rival de
vampiros ou magos que deseja eliminar a comperi¢do. Um
cacador talvez encontre os personagens depois de pesquisa e
observaciio rigorosas, ou quem sabe tenha sido colocado na
| pista Certa por um terceiro grupo interessado na eliminacio
| dos personagens.

Naruralmente, este livro nfio € sé para os Narradores.
Os jogadores podem utilizd-lo como recurso para o desen-
volvimento de seus personagens, para encontrar os
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[ 1 préprios antagonistas pessoais ou até mesmo aprender um
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AR \ " leitura destes capirulos ralvez proporcione informacoes
. sobre os tipos de criatura que o Narrador pode incluir na

. cronica, mas nao as circunstincias nas quais serdo emprega-
dos. Como o livro fornece dicas para a criac@o desses mons-
tros, os jogadores ndo conseguirdo simplesmente memo-
rizar uma lista de parimetros. Eles podem até saber o que o
Narrador sabe, mas nio o que ele fez com esse conhecimen-
to. Essa pequena informacio, ou desinformagio, talvez seja
muito mais assustadora do que a auséncia completa de
informacoes.

Divisdo dos capitulos
. ]

Q Capitulo 1: Os mortos-vivos descreve as diversas
formas de caddveres ambulantes, desde os zumbis irracionais
dos filmes cléssicos de terror até criaturas muito mais sinis-
tras e inteligentes com as proprias motivagbes perversas.
Este capitulo também apresenta um kit “faga-vocé-mesmo”
para a criacdo de diferentes tipos de morto-vivo e varios
exemplos de personagem.

O Capitulo 2: A necessidade de vingan¢a aborda a
vida desesperada e isolada dos cacadores mortais. Este capi-
rulo apresenta as motivagdes, 0s recursos ¢ a psicologia des-
ses seres humanos que, por puro desespero ou loucura, com-
batem as criaturas sobrenaturais do Mundo das Trevas, bem
como diversos exemplos de personagem.

O Capitulo 3: Os justos e os perversos s¢ concentra
nas scitas religiosas e seculares, suas motivagdes, tdticas de
recrutamento ¢ métodos para lidar com os outros habitantes
do Mundo das Trevas. Também so apresentadas as técni-
cas de lavagem cerebral, as ramificacBes morais do envolvi-
mento com uma seita e exemplos de seitas e lideres.

O Capitulo 4: O medo encarnado traz uma séric de
feras terriveis, desde as mais bizarras até as absolutamente
monstruosas, que podem ser empregadas nas crénicas ambi-
entadas no Mundo das Trevas. Este capitulo proporciona
um contexto, oferece dicas de interpretagfio e descreve os
poderes incomuns que as criaturas porventura apresentem.

Fontes valiosas

As fontes a seguir se mostraram bastante tteis para os
autores deste livro e podem proporcionar mais informages
¢ um pouco de inspiracio para as crénicas ambientadas no
Mundo das Trevas.
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Civiros

Lovds of Discipline, de Par Conroy, mostra uma seita
secular em acio. Os rapazes de uma escola militar sdo sub-
metidos a trotes e a outros maus-tratos como parte de sua
iniciacio num grupo de elite. Adaptado para o cinema em
1983 (Guardises da honra), o livro é muito melhor.

“Calcurta: Lord of Nerves”, um dos contos da compi-
lagdo intitulada Wormwood, de Poppy Z. Brite, € uma
histéria angustiante sobre uma infestacdo de zumbis que
roma de surpresa a cidade de Calcutd, India. Leitura obri-
gatdria para aqueles que gostam de caddveres ambulantes.

Sunglasses After Dark ¢ suas seqliéncias, de Nancy A.
Collins, descrevem cacadores de monstros tanto humanos
como semi-humanos.

A série Anita Bluke: Vampire Hunter, de Laurel K.
Hamilton, lanca a protagonista Anita Blake contra cria-
ruras sobrenaturais num mundo no qual vampiros ¢ lobi-
somens se tornaram legftimos cidadfos norte-americanos.
Anita também pessui a habilidade de reviver os mortos com
a intencio de interroga-los, o que faz da série uma leitura
interessante tanto do ponto de vista do cagador quanto do
zurnbi.

The Magic Island, de William B. Seabrook, reconta as
viagens do autor pelo Haiti e suas experiéncias com ©
vodum.

Filmes

Exterminio € um filme de zumbi diferente no qual um
britAnico desperta de um coma e descobre que todo o Reino
Unido foi infectado por uma doenca que transforma as viti-
mas em assassinos irracionais e violentos.

A noite dos mortos-vivos, O despertar dos mortos e Dia dos
mortos apresentam todos os elementos clidssicos do filme de
terror protagonizado por zumbis, o que inclui os caddveres
rdpegos e putrefatos e a violéncia canibalesca. E por isso
que s3o cldssicos.

Vampiros de John Carpenter lanca o cagador de vam-
piros Jack Crow e uma equipe de mercendrios contratados
pelo Varicano numa guerra contra os mortos-vivos. Sem
poderes sobrenaturais, Jack e seus companheiros contam
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com invencdes, armas e engenhosidade para matar os
inimigos, o que faz deste filme um exemplo excelente dos
cacadores retratados no Capfitulo 2.

Buffy, a caca-vampiros, tanto o filme quanto a série de
TV, que € bem superior, se concentram na batalha de uma
adolescente contra entidades sobrenaturais. A série muitas
vezes explorava as relac®es complicadas entre cagadores e
monstros a partir dos dois pontos de vista.

Caes de caca apresenta uma visio espléndida de pessoas
comuns (com treinamento militar, hd que se admitir) que
enfrentam uma ameaca sobrenatural. Um dos melhores
filmes sobre lobisomens dos dltimos anos.

O pacto dos lobos apresenta varios clementos que o tor-
nam particularmente relevante para este livro, o que inclui
monstros assustadores e sociedades secretas.

Epidemia é um filme cheio de suspense no qual o prin-
cipal antagonista é uma doenca, nada que um grupo de per-
sonagens consiga fazer em pedacos ou encher de chumbo.
Se a doenca provocasse algum efeito sobrenatural, em vez
de simplesmente matar, o filme daria uma historia perfeita
para 0 Mundo das Trevas.

A maldicdo dos mortos-vivos, apesatr de baseado numa
histéria real (veja também o livio de Wade Davis, A ser-
pente e 0 arco-iris), tem magia e espiritualismo suficientes
para servir de étima inspiragiio para um jogo ambientado no
Mundo das Trevas.

A mdo do Digbo é a histéria de um homem que
enlouquece e comeca a cacar pessoas aleatoriamente, con-
vencido de que estas sio deménios, e até chega a obrigar os
dois filhos pequenos a ajudd-lo. Naturalmente, também po-
deria ser a histéria de um homem inspirado por Deus que
enxergou a verdade sobre os monstros que nos cercam. Ao
assistit a este filme, imagine como seria o cacador de mons-
tros descrito no Capitulo 2 se fosse possuido por um Es-
pectro Passional (pdg. 122).

Wepsites

o Al things zombie! Your zombie resource site:
http:/fwww.allthingszombie.com/.

o Urban legend reference pages: http:/fwww.snopes.com/.

o Ex-cult vesource center  htp:ffwww.ex-cult.org/.
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" MUITO ANTES DE FLES CONSEGUIREM ENTRAR 0
. QUINTO DIA. CHEGOU TMA TRANSMISSAO DE Ll

RAY JIO HOJE. O wm’rﬁﬂ DISSE QUE FULTON O UNTY
ESTA SOB QUARENTENA E QUE UMA NOVA CEPA DE SARS
PODE SFER A CAUSA. MILLER COMECOU A ALARDEAR
O m& DO MUNDO. FL DISSE.  BOBAGEM.
FULTON COUNTY E COMO ﬁmm M’i A @U”fm ESQUINA. MILLER
| SIMPLESMENTE COMECOU A CHORAR SARS O CARALHO. ACHO QUE ©
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PARA LA QUANDO FRA JOV i«:m Mmﬁm NUNCA FATAVA SOBRE
METD PAL EXCETO QUANDO ESTAVAMOS NA CASA DA PRAJA
FLA ME CONTAVA COMO ELE ERA ENGRACADO E PASSOU QUASE UM ANO
DANDO EM CIMA DELA ATE ELA TOPAR ¢ SAIR COM ELE. AINDA BEM QUE
NENHUM DOS DOIS ESTA VIVO PARA VER ISTO

NONC DIA. FEWU ASSUSTADO. NENHUM DE NOS DORMIU NA NOITE
PASSADA. NA CASA DA PRMA, EU ADORMECIA '-...L VINDC A5 ONDAS. A
CONSISTENCIA E O RITMO TRAZIAM BONS SONHOS.
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EA AGHA NAQ CHEGARA A TANTO UMA PEQUENA E MORBIDA PARTE DE MIM
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A morte, assim
como o viviude,
tem suas graoduacoes.

— James O’Barr,

O corvo
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A morte é para sempre. Depois de enterrada, a pessoa nunca mais
retornara.

Nio importa o que vocé tenha visto ou ouvido, niio se deixe enganar,
Nao se deixe levar pela propaganda ¢ o fascinio da “imortalidade”. Existe
sempre um porém, quer o vendedor seja um vampiro, um feiticeiro ou
outro ser sobrenatural. Quando o espirito abandona o corpo, a carne vira
comida e nunca retornard intacta ao torvelinho mortal. Os habitantes do
Mundo das Trevas podem oferecer intmeros métodos para reanimar um
caddver. Nenhum deles confere a vida, s6 a morte em vida.

A morte propriamente dita ndo € uma forca estitica. Ela percorre
nosso mundo e provoca a mudanca. Os velhos e s fracos sdo levados pelo
tempo, os pais lamentam os filhos tomados muito cedo, e a morte aguarda
nas mios dos violentos a oportunidade de arrancar os vivos deste mundo.
A morte é um rio que erode as margens e a fundacio de nosso universo.
Tentar se aproveitar dessas dguas profundas para obter poder € pura
arrogincia e um convite a perdigio.

No Mundo das Trevas, a morte ¢ deturpada e deformada pelos capri-
chos de mestres perversos. Os vampiros corrompern a morte com seu sangue.
Os cientistas alteram a morte com sua tecnologia e soberba. Os feiticeiros
invocam certos poderes para negar o descanso da morte a outras pessoas.
Deixando seus esconderijos e os cantos mais escuros, o mal todo-poderoso se
alastra pelo mundo, transformando a morte num servo corrompido.

Classificacao

Os meortos-vivos dividem-se em trés grupos principais. Neste
capitulo, discutimos exaustivamente esses grupos e fornecemos
exemplos de histdrias e personagens para cada um deles. O que vere-
mos a seguir € uma breve descrigdo dos tipos de morto-viveo.

Os zumbis sao cadaveres irracionais, ou quase irracionais,
geralmente revividos para servir a um mestre mais poderoso.
Uma doenga ou a contaminagao espiritual também pode provocar
epidemias de mortos-vivos canibais que s6 desejam se alimentar.

Os imbuidos sio mortos-vivos criados a partir de érgdos
que um dia tiveram vida. Esses monstros costumam lembrar crian-
gas, mas s3o capazes de agir com violéncia e firia extremas.

Os reencarnados sio espiritos ou fantasmas que possuem
corpos humanos. As almas humanas normalmente assumem o
controle de seus préprios cadaveres, mas alguns espiritos
poderosos se apossam de certos corpos em circunstincias
especificas.

Os invasores sao tipos especificos de reencarnados. Sao
espiritos inumanos que tomam posse de corpos humanos. Sua
motivacdo varia, mas é sempre uma razdo maligna.

Os vampiros podem ser considerados mortos-vivos. S3o as
criaturas ndo-vivas por exceléncia do Mundo das Trevas. Apresentam
uma histdria turbulenta e uma estrutura social mais complexa e cheia
de nuances do que a de qualquer outro ser discutido neste capitulo.
Os mortos-vivos desta secdo ndo tém a menor necessidade de for-
mar sociedades ou linhagens.



As criaturas e pessoas apresentadas neste capi-
tulo foram geradas para atuar especificamente como
antagonistas ou personagens secundarios numa croni-
ca. Os vampiros ndo se encontram na mesma catego-
ria que os seres abordados a seguir. Eles podem ser
considerados um subgrupo dos reencarnados, mas
sao discutidos a fundo em Vampiro: o Réquiem.

Os mortos-vivos deste capitulo podem ser usa-
dos numa crénica de Vampiro para mostrar como
os personagens dos jogadores se distanciaram da
humanidade. Quando os membros da Familia comam
providéncias e destroem um reencarnado que se ali-
menta de espiritos humanos a fim de sobreviver, sua
propria condigdo salta aos olhos. Os caddveres
ambulantes também dio excelentes antagonistas
para os vampiros, pois possuem boa parte das mes-
mas vantagens intrinsecas.

Por outro lado, os mortos-vivos criam oportu-
nidades para o aspecto humano do personagem vam-
piro vir a tona. Apesar de os vampiros precisarem se
alimentar e ndo conseguirem imitar a vida humana
mesmeo em suas fungdes mais simples (como viver a
luz do dia), seus espiritos ainda sio humanos. A forga
demoniaca que possui @ reanima um cadaver pode
obrigar o corpo a voltar 2 vida. O reencarnado pode-
ria agir no mundo dos seres humanos melhor que
qualquer vampiro, mas o espirito ainda seria perverso
e monstruoso. Os personagens confrontados por
esse antagonista devem compreender o prego de
sucumbir a Fera.

T |

Entre os caddveres ambulantes existem desde servos
irracionais até assassinos implacdveis, mas cles ndo se
desenvolvem nem mudam. Até mesmo a alma humana sufi-
cientemente desesperada para possuir seu antigo invélucro
vive na penumbra e s6 sobreviverd até a luz desaparecer
para todo o sempre. A existéncia amaldigoada pode ser uma
escolha ou uma imposiciio, mas a criatura raramente terd
uma nfo-vida pacifica.

Toque de desperitar

Voltar ao mundo depois da morte é como uma ressaca,
sé que, em vez de ter se embebedado na noite anterior, o
caddver ambulante morreu. O toque do despertador € a
pressio do sangue coagulado nas veias e artérias colabadas.
O banho matinal é a chuva de terra que cai sobre a criatu-
ra revivida 3 medida que ela vai abrindo caminho até a
superficie com as préprias unhas.

Depois de uma manha como essa, € alguma surpresa
que 0s mortos-vivos sejam geralmente mal-humorados? A
nova nfo-vida € desorientadora e excruciante. Os zumbis
irracionais despertam com o Unico propdsito de se alimen-
tar ou atender aos desejos de seus mestres. As criaturas ma-
nufaturadas e impregnadas com forga espiritual suficiente
para ganhar vida conhecem muito bem sua situagio: nio
estdio nem vivas nem mortas de fato. Os reencarnados —
caddveres possuidos por espiritos poderosos ou pelas almas
desincorporadas dos seres humanos — normalmente retor-
nam com um tnico desejo, uma ansia suficientemente forte
para anular toda a razfio. Até conseguirem satisfazer sua
paixdo, eles nada conheceriio além da dor.

Os seres discutidos neste capitulo talvez proporcionem
uma grande diversidade de antagonistas (ou quem sabe
aliados) para qualquer crénica ambientada no Mundo das
Trevas. A origem da criatura nio-viva sugere 0s temas ¢ O
tom que ela dar4 2 histéria, ao passo que o tipo de morto-
vivo formece as morivagoes ¢ as capacidades da criatura.
Poucos adversdrios s@o capazes de arrepiar tanto os
jogadores como o0s mortos-vivos, € poucos oferecem o
mesmo grau de versatilidade.

Nenhuma discussio sobre zumbis e outros mortos-
vivos estaria completa se nfio abordasse a decomposicio.
Em vez de vincular a podridio a pontos de Vitalidade ou
rentar definir uma regra complicada para os Narradores
consultarem durante o jogo, optamos por uma abordagem
mais qualitativa.

O morro-vive alentado por uma alma humana ou outro
tipo de espirito geralmente tem poder suficiente para
impedir que o corpo apodreca. Se o corpo insistir em se
decompor, o fato deve sugerir alguma coisa sobre a alma que
o reanima. O tema da histéria se altera drasticamente quan-
do o antagonista precisa tomar providéncias para trocar de
corpo ou restaurd-lo depois de um certo tempo.

Nzo perca tempo se preocupando com a influéncia da
decomposicio sobre os Atributos. O zumbi pode ser prati-
camente pele ¢ osso ¢ ainda assim ter uma forga inacre-
dirdvel. Se a idéia é fazer com que a criatura em questio
dure pouco tempo, entiio serd mais que apropriado que o
corpo se desfaca. A menos que os mortos-vivos sejam alen-
rados por uma poderosa forga mégica ou energia espiritual,
seus ferimentos nio cicatrizario. Contudo, eles ndo sentem
dor ¢, portanto, a menos que sofram dano macico, eles nio
se deterfio por nada.

No guia de criagiio de zumbis (pdg. 26) foram incluidos
um conjunto simples de regras para descrever a degradacao
do corpo ndo-vivo e também os poderes e as habilidades
capazes de deter ou reverter o processo.

Os deficierttes vitais

Os mortos-vivos sio fundamentais na moderna ficgdo
de horror. Basta dar uma olhada em qualquer prateleira de
filmes ou livros de terror para descobrir histérias centradas
nos mortos que deixam seus timulos. A imagem iconica da
mio suja de terra que atravessa o solo de uma cova fresca
enfeita a caixa de pelo menos uns dez filmes baratos de ter-
ror. Por que a perspectiva da ndo-vida nos fascina ¢ pertur-
ba tanto? Que temas e idéias essenciais sio imediatamente
inseridos numa hist6ria que envolve a volta dos mortos de
além-ramulo?

A morte nos assusta. Algumas culturas temem a morte
desprovida de honra e gléria. Ourtras temem os mortos. No
mundo ocidental, somos atormentados pela irrevogabili-
dade e a casualidade da morte. Os caddveres sio embeleza-
dos e dedica-se atencio especial 2 criacio de uma certa
aparéncia de paz. A famflia e os amigos se rednem em volta
de um caixiio de madeira para contemplar o ente querido
em seu novo lar. Qs mortos sdo baixados ao solo, seus cor-
pos sio preenchidos com produtos quimicos e conservantes
para que a carne s6 se despregue dos ossos muito depois do
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que deveria. Fazemos nossos mortos parecerem vivos, mas o
\\. que acontece quando esse desejo macabro € realizado?

Os mortos-vivos nfo tém paz. Eles desejam mais do que
seus caddveres, suas menres mortas e almas agonizantes
conseguem oferecer. Roubaram-lhes a dnica paz a que ti-
nham direito e, em seu lugar, uma boca escancarada e um
ventre vazio e sem fundo exigem sarisfacdo. Talvez tenham
fome de carne ou tentem aplacar uma paixfo, como € o caso
dos corpos possuidos. De qualquer maneira, a mesma
eternidade os aguarda e sé a destruigio ¢ capaz de inter-
rompé-la.

/umpis

Charlie estava no alto da igreja e inspecionava o caos
que se instalara ld embaixo. Ao lado de sua bota enlameada
estavam dez caixas de municdo para a espingarda de caca.
Charlie era capaz de acertar um esquilo a cingiienta metros
com sua Winchester. As criaturas que andavam em circulos
ld embaixo desafiavam sua sanidade, ndo sua pontaria.

Alice Dunley continuava agachada sobre o gramado e
cutucava a ferida aberta no ventre do jardineivo morto. As
pontas inchadas de seus dedos entravam na barriga do
caddver, mas deixavam cair a maior parte da recompensa
pritrida antes que esta chegasse & boca. Mas que piquenique
beneficente, hein?, pensou Charlie.

O que diabos provocara aquilo? Havia uns boatos de
que o padre tinha voltado de suas férias na Inglaterra um
pouco. .. indisposto. Ele estivera doente durante uma semana
e depois recobrara a satide na noite daguela maldita tempes-
tade . Charlie chegara a pensar que o piquenigue seria cance-
lado, pois o Padre Fitch ndo sé organizava o evento anual
como também preparava a maior parte da comida.

Talvez ele ainda estivesse doente quando fez a comida,
pensou Charlie. Talvez tenha sido isso.

Todas as “pessoas” no gramado ld embaixo se viraram
ao som da arma de Charlie. Alice foi ativada de costas no
chao pela forca do disparo. Ela se debateu por um momento,
como uma tartaruga incapag de givar sobre o casco, e acabou
rolando pela grama até ficar de quatro. A mulher que costu-
mava fazer bolinhos de Natal para todos os moradores da rua
avangcou de gatinhas até conseguir enfiar a boca diretamente
na comida. O jardineiro ndo reagiv. Por aloum motivo, ele
continuava morto.

Charlie ndo era um cinéfilo. Ele gostava de filmes de
agdo ¢ explosdes. Apesar de raramente ir ao cinema, ele se
lembrow de repente de um filme em preto e branco a que
assistira. mais de trés décadas atrds.

SE0 zurnbis!

Tao logo a idéia lhe ocorren, ele apertou o gatilho e a
espingarda disparou mais uma bala que, dessa vez, entrou
pelo alto do cranio de Alice e abriu-the um buraco na nuca
do tamanho de uma bola de ténis. Charlie berrou de satis-
fagdo, mas o grito morreu em sua garganta. Alice continua-
Ud a COMer.
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Os cadaveres ‘iiraciondis
Poucos monstros sdo tdo universalmente perturbadores

quanto os zumbis. Nao importa se os mortos desprovidos de
alma chegam em bandos, anunciando o apocalipse, ou
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atuam isoladamente sob as ordens de um mestre distante, a
idéia de que uma forca qualquer poderia reanimar caddveres
gera um desconforto repulsivo. Os zumbis constituem o tipo
mais reconhecivel de morto-vivo e sdo definidos por sua
falca de capacidade cognitiva. Eles niio raciocinam nem
poupam ninguém. Os zumbis nAo possuem consciéncia e
s@0 criaturas inferiores ao préprio id. Servem a seu mestre,
devoram ou matam.

Na ficcio modema, os zumbis muitas vezes sio usados
no género de terror para criar uma “arca”. Normalmente, os
zumbis $fio extremamente contagiosos ¢ representam uma
forca da natureza que mantém os personagens principais
reunidos num mesmo lugar. O verdadeiro conflito geral-
mente se dd entre os vivos. Os zumbis sdo como um dildvio,
uma rempestade ou uma guerra que grassa 14 fora e mantém
08 Personagens juntos ¢ sob enorme rensao.

E dificil usar uma claustrofébica histéria de arca no
Mundo das Trevas. Os personagens podem até nio se aven-
turar com muita freqiiéncia em dreas ou cidades diferentes,
mas uma epidemia extremamente contagiosa de zumbiismo
é capaz de remover a histéria da alcada do Mundo das
Trevas. Ao planejar histérias com zumbis, tome cuidado
para garantir que as criaturas néo destruam os temas ji esta-
belecidos. Naturalmente, enfiar os personagens num
mundo pés-apocaliptico cheio de mortos-vivos pode dar
uma Gtima histéria, mas esta jd ndo fard mais parte do
Mundo das Trevas. Os Narradores deverao se preparar para
histérias com um foco diferente se transplantarem os per-
sonagens para um mundo de mortos-vivos.

Em dreas isoladas, no entanto, as “hordas de caddveres
ambulantes” ainda podem funcionar. Se os zumbis ndo
forem infecciosos ou se nio houver como a infecgio se
espalhar (por exemplo, a histéria tem lugar numa cidade-
zinha nas montanhas a vdrios dias de caminhada da cidade
mais proxima, e os zumbis nfio duram tanto), entio a
seqliéncia serd plausivel. Uma outra possibilidade € o gover-
no isolar uma drea sem conhecer todos os pormenores da
situacio. De qualquer maneira, os jogadores terao de se
esforcar bastante para aceitar um retorno & normalidade
depois de uma histéria como essa e, portanto, pense bem
antes de conduzi-la.

Os zumbis atraem a atencio das autoridades terrenas, o

que cria problemas para os vampiros. Os mortos-vivos
podem ser extremamente fortes ¢ dificeis de matar, o que
tornaria um grupo de zumbis uma ameaga até mesmo para
um lobisomem. Os zumbis criados por feiticeiros ou magos
podem ter recebido ordens para cagar e destruir qualquer
coisa que seja magica. Os magos, apesar de seu poder exira-
ordindrio, sio seres humanos. Sao vulneriveis ao trauma
psicoldgico provocado por parentes mortos entrando
intempestivamente pela porta da casa. Também sio vul-
nerdveis ao esquartejamento por parte dos ditos parentes
MOTLOS-Vivos.

Os Narradores devern determinar de antemio como os
zumbis podem ser destruidos. O mérodo de destruigio geral-
mente dd uma pista sobre a origem dos mortos-vivos e as
vezes indica o tema da histéria. Maté-los com uma bhala na
cabeca sem divida € um cldssico, mas o zumbi controlado
por um feiticeiro que se considera mestre e senhor ralvez sé
volte a morrer se a linha que fecha sua boca for removida.
Independente do modo como os zumbis sdo mortos, certi-
fique-se de que os jogadores sejam capazes de determinar e
empregar 0 método para que a frustraciio deles nio estrague
a diversdo.
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A maioria dos filmes contemporfineos retrata o zumbi-
ismo como uma doenga. A famosa wilogia de George
Romero (A noite dos mortos-vivos , O despertar dos mortos
e Dia dos mortos) ndo revela a fonte da epidemia. Os zumbis
siio lentos e praticamente irracionais; o dnico propdsito de
sua existéncia é conswmir ¢ destruir a vida a seu redor. Um
filme mais recente, Exterminio, descreve a origem da
doenga ¢ brinca com o medo moderno em relacio & guerra
biolégica. Quer os mortos-vivos de sua cronica sejam lentos
ou rdpidos, um bando de canibais ou simplesmente violen-
tos, recorrer a uma origem biolégica ou tecnoldgica para
eles gera certos temas na histdria.

Se 0s jogadores forem incapazes de combater a fonte
dos mortos-vivos, como € o caso da doenga, a histéria terd
de se concentrar na conrengdo da epidemia ou simples-
mente na sobrevivéncia. O pénico ¢ o trauma sdo instru-
mentos excelentes para esse tipo de histéria. Os zumbis
podem parecer normais i distAncia e atacar antes que o per-
sonagem scquer perceba que estd em perigo. Até os por-
menores se esclarecerem, os jogadores naturalmente
preencherdo as lacunas com as piores hipéteses possiveis.
Isolar a cidade ou a regifio onde todos os personagens vivem
e depois usar as esparsas comunicagdes pela televisio ou
pelo rddio para retransmitir informagdes importantes
podem criar situactes de extremo suspense.

Se os mortos-vivos forem empregados como uma epi-
demia, talvez seja interessante permitir que 0s personagens
detenham ou contenham a infecciio. E possivel que as
autoridades morrais expliquem rapidamente a mortandade,
¢ a quarentena poderia oferecer aos personagens a oportu-
nidade de agir sem temer a retaliacio imediata da lei.
Apresentar uma cura para a infec¢iio costuma ser anti-
climartico. A menos que os personagens estejam dispostos 4
passar algum tempo num laboratdrio ou fazendo pesquisas
(e os jogadores gostem de representar esse tipo de coisa), €
melhor deter o contdgio bioldgico com a destruigio de
todos os infectados. Se os personagens nfio tiverem a incli-
nacao necessaria para procurar @ cura, concentrar o jogo em
sobreviver mais uma noite ou escapar da drea talvez seja
uma alternativa plausivel.

O Mundo das Trevas estd cheio de portas que nunca
devem ser abertas. O cientista que faz experiéncias com o0s
constituintes do genoma humano ou renta encontrar a cura
para o cincer pode criar uma praga de mortos-vivos. Uma
doenca que anula o raciocinio sem necessariamente matar a
vitima gera decisdes dificeis para os jogadores. Se existir
uma infima possibilidade de cura, serd que o personagem
meterd uma bala na cabeg¢a da esposa "morta-viva"!

Quando a poeira baixar ¢ os mortos voltarem a seus
tamulos, quais serdo as repercussdes! E bem provivel que
pessoas de diversas organizacdes leigas ¢ oficiais queiram
entrevistar os sobreviventes. Os médicos que chegam ao
local vao isold-lo e testar minuciosamente qualquer um que
tenha sido exposto & doenca. Como os personagens impedi-
riio que suas verdadeiras naturezas sejam reveladas (no caso
de vampiros e lobisomens)? Mesmo que os personagens
consigam evitar 0s Curiosns, quails serfo 05 outros possiveis
efeitos de longo prazo? Os personagens vampiros que car-
regamn a doenca em seu sangue podem reiniciar essa
provagiio infernal da préxima vez que se alimentarem.
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O desenvolvimento de uma histéria centrada na con-
tengdo ou na destruigiio de zumbis criados por uma doenca
pode oferecer a excelente oportunidade de dar prossegui-
mento & narrativa quando os personagens descobrirem que
um vampiro ou mago poderoso encomendou as experiéncias
que resultaram na epidemia. Pior ainda, o mentor poderia
ser um humano normal, com imenso poder politico ou
econdmico, a servico de uma inteligénecia sobrenatural
ainda mais perversa.

Pitrier. Texas. Estados Usiidos

QO Dr. Henry Ellis era um bom homem. Dedicou sua
vida a Virologia e fez contribui¢des significativas para a
ciéncia levantando como as células cancerosas se desen-
volviam no corpo humano. Se soubesse que a experiéncia
prematura com o novo tratamento celular em seres
humanos levaria 4 destruicgo de sua cidade natal, ele nzo
teria hesitado em queimar os registros. Duas semanas atrés,
Sarah Asher ficou sabendo das descobertas do Dr. Ellis ¢
aceitou ser a primeira cobaia da pesquisa. Ela tinha um
tumor maligno no dedio do pé que havia se espalhado tio
rapido que praticamente toda a sua perna direira teria de ser
amputada em menos de uma semana. A pesquisa era sua
tinica chance de nio perder o uso das pernas.

Sarah Asher agora € capaz de andar, mas ja nfo € mais
a mesma.

Tarde da noite, no quarto dia de tratamenrto, ela
perdeu todas as fungdes superiores do cérebro. Mordeu duas
enfermeiras e matou trés serventes antes de escapar do hos-
pital. O Dr. Ellis chegou 2 cidade naquela mesma noite. As
enfermeiras pareciam bem nas primeiras duas horas, mas o
processo virdtico que o médico criara para destruir apenas
células cancerosas e malignas espalhou-se por seus corpos e
consumiu 0s lobos fronrtais de seus cérebros. O Dr. Ellis ndo
serd lembrado por ter descoberto a cura para o cancer. Em
vez disso, ele provocou uma epidemia de mortos-vivos.

Depois das primeiras horas de infecgiio, todas as mem-
branas delicadas sdo rompidas. Os olhos, o nariz, a boca e os
ouvidos comecam a sangrar ¢ ndo param mais até a pessoa
morrer. O tratamento eriado para erradicar células perigosas
consome os infectados e os leva a cagar e destrocar qualquer
coisa viva. Os afortunados que sobrevivem ao ataque nor-
malmente engrossam as fileiras dos infecrados em questao
de horas. A cidadezinha de Pitner foi isolada. O Dr. Ellis
estd encurralado no hospital e busca desesperadamente a
cura. Ndo importa o que venha a acontecer, a cidade j4 estd
perdida.

i fiie
Féiticaria

O que € mais assustador que um zumbi? Um zumbi que
cumpre ordens.

Uma turba de pacientes lobotomizados ¢ canibais €
algo aterrorizador, mas saber que uma tnica pessoa € capaz
de reviver os mortos para abater seus inimigos ¢ ainda mais
perturbador. Em vez do pinico e do trauma criados por uma
epidemia, a magia confere um ar de mistério e suspense
histéria. O verdadeiro inimigo se esconde atrés de feiricos e
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asseclas mortos-vivos, o que gera um conflito fisico imedia-
to ¢ também uma vaga sensacio de intriga.

Ao empregar magia ou feiticaria, 0 Narrador precisa
decidir quem comandard ¢ controlard os mortos-vivos. As
agdes do assecla ndo-vivo inevitavelmente deixarfio pistas
sobre a identidade ou a motivagao do feiticeiro. As histérias
podem ser pessoais e localizadas: 0 namorado ciumento que
tem uma tia voduista pode convencé-la a criar um zumbi
para dar um jeito no cara que anda saindo com sua garota
(melhor ainda se um dos personagens principais dispurar a
atengdo da moga). As crénicas de maior alcance podem
incluir uma histdria sobre um candidato a prefeito que con-
trata uma bruxa. Toda vez que alguém chega muito perto de
descobrir os podres do politico, essa pessoa desaparece de
repente e sem deixar pistas suficientes para a pericia forense.

Nao importam as particularidades da cronica, os
zumbis escravizados oferecem grandes oportunidades para
que o conflito fisico leve & investigacio. Se os elementos da
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Vodu

A fonte historica mais consistente para os
zumbis provavelmente é o vodum. Religido surgida
no Haiti durante o século XVIl, o vodum mistura
antigas praticas tribais da Africa com o catolicismo.
Q uso do vodu, a versdo mais sensacionalista e ficti-
cia dessa religido, introduz imediatamente um certo
ar de mistério e perigo na historia.

A palavra “zumbi” vem do termo crioulo
zombi, que é derivado de Nzambi, uma divindade da
Africa Ocidental. O termo passou a ser usado sé
depois de William B. Seabrook ter relatado suas
experigncias no livro The Magic Island, de 1929,

“O pior eram os olhos. Nio se tratava de
minha imagina¢do. Eram realmente como os olhos
de um morto: ndo cegos, mas fixos, bacos e
absortos. Toda a face, por falar nisso, ja era repulsi-
va. Era apdtica, como se nada houvesse por tras dela.
Parecia ndo sé desprovida como também incapaz de
expressio.”

O praticante do vodu que recorre a magia
negra, chamado bokor ou caplatas, prepara uma
POGA0 OU um po e executa rituais para invocar os
loas (espiritos) e controlar o alvo. O preparado é
soprado no rosto do alvo ou entio ingerido. Uma
teoria popular para explicar o que hi de real por tras
da zumbificagio € que as fungGes respiratdrias e pul-
monares do alvo sdo suprimidas, interrompidas
tempo suficiente para a pessoa ser declarada morta e
depois enterrada. A pessoa desperta com as facul-
dades mentais tdo reduzidas devido a privagio de
OXigénio — ou a uma crenga tio grande na religido
— que o bokor consegue controlar o alvo. Nio
importa como o processo funciona, o resultado final
é horripilante

No Mundo das Trevas, essas explicacdes priti-
cas sao desnecessarias. O feiticeiro ou mago conhe-
cedor do vodu é perfeitamente capaz de criar um
autdmato a partir de um cadaver. O nigromante que
usa a magia simpatica do vodu poderia criar bonecas




para representar os falecidos. Recolher um fio de
cabelo, ou um dente, e também um pouco da terra
do timulo permitiria a ele convocar ¢ morto como
um de seus servos. O que aconteceria se os
personagens invadissem o refigio do feiticeiro quan-
do este nio estivesse por ld e descobrissem uma
boneca que lembra um deles de maneira bastante
perturbadora?

magia e da religido forem empregados, o tom proporcionari
mais profundidade que o roteiro clissico de caca e mor-
ticinio. Em consonéncia com a atmosfera desolada do
Mundo das Trevas, sd revele a existéncia de um métado
para devolver os servos irracionais ao normal depois de os
personagens rerem marado alguns deles.

Todos jprecisam de um corpo

Toda vez que alguém reanima um caddver, a pergunra
légica a seguir deve ser: “De onde veio o corpo!” Desde que
os zumbis nio sejam usados como uma epidemia nem para
forcar os personagens a s¢ abrigarem num espago confinado,
todo adversdrio morto-vivo foi removido intencionalmente
de scu jazigo pela pessoa ou coisa que pretendia usar o
cadaver.

Se 0 mestre do zumbi estiver ligado ao gabinete do
legista ou ao necrotério da cidade, a investigacio deve pro-
duzir algumas pistas para apontar a direcio correta aos per-
sonagens. A profanacfio de tdmulos é ilegal, e os persona-
gens capazes de verificar antecedentes criminais podem
descobrir que um forasteiro foi preso em vdrios outros esta-
dos por desenterrar caddveres. Algumas idéias para histdrias
apresentadas neste capitulo incluem a discussiio de onde as
matérias-primas para a ameaca zumbi poderiam ter vindo.

0 coveiro

Emery Caldwell voltou para os Estados Unidos em
1973, depois de quatro anos no Vietnd. Sua esposa, que
daria & luz o primeiro filho nove meses depois da noite em
que ele embarcou, encontrou outro homem para ser o pai do
garotinho. Emery nio ficou zangado nem quis vinganca. Ele
arranjou emprego como coveiro e acompanhou o cresci-
mento e o éxito de seu filho ano apds ano. Emery nunca
revelou sua presenca nem sua identidade ao menino. Por
tim, a curiosidade e a mente brilhante do rapaz atrairam a
arencdo de uma ordem mistica. Prometeram ao filho de
Emery uma senda para a verdade e o poder supremo. O ri-

membros da cabala responsdvel pela morte de seu filho,
com a excecio de dois deles. Mesmo que venha a eliminé-
los, Emery sabe que as trevas abrigam monstros por roda
parte. Toda cidade tem um cemitério e aleuém precisa abrir
as covas.

A corrupcdo da caryie

Em algum ponto entre a doenca incontroldvel e o in-
tuito perverso de um feiticeiro encontra-se o mal irracional.
Lugares e objetos recordam aguilo que acontece nas vizi-
nhangas. A ressonincia da maldade preenche salas ¢
impregna objeros normais e feitos pelo homem com poderes
terriveis. Quando um lugar ou uma coisa € testemunha ou
ctimplice de imensa depravacio do espirito humano, cria-se
uma desolacio.

E dificilimo encontrar a origem dos hediondos zumbis
despertados pela macula de um lugar ou de uma coisa. Ao
contrdrio dos feiticeiros que usam o0s MOrLos-vivos como
servos, as desolagoes deixam poucos sinais e indicios que
possam apontar a fonte. Quando os personagens finalmente
determinarem o “como” ¢ o “porqué” da situacio, as baixas
ja serdio absurdas.

(s personagens podem lidar com um lugar ou objero
maculado de vdrias maneiras. Abengoar ou purificar a drea
talvez funcione. Destruir o prédio ou artefato poderia derer
as hordas de mortos-vivos... Ou entao liberd-las no mundo,
sendo a fome seu tnico guia.

Uma boa maneira de impedir que uma coisa ou drea
desolada se transforme numa histéria de episddio dnico é
mencionar discretamente artigos de jornais ou aconteci-
mentos misteriosos no. ranscorrer de virios capitulos. O
cemitério local poderia guardar uma cripta que desperta um
de seus residentes toda-lua cheia no decorrer do centésimo
ano desde a construcio do timulo. O nimero de zumbis ¢
limitado a doze ou treze, e os personagens poderiam se
envolver numa outra histéria ao investigar quem construiu

a cripta e por que deu a ela esse poder.

o ———eee SIS
Animais

MNaturalmente, toda a discussdo anterior tam-
bém pode se aplicar a zumbis de quatro patas.
Comparados aos zumbis humanos, os animais mor-
tos-vivos evocam uma reacdo ligeiramente diferente,

rual de iniciagdo matou o jovem de 24 anos e seu pai R
* [ W L] " [l - [ " - |
bioldgico decidiu que a lei dos homens de nada adiantaria. mas nio menos terrivel. Os seres humanos muitas !,t\‘g
Emery passou mais seis anos pesquisando as verdadeiras vezes tém um medo instintivo dos animais. TR
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origens e as capacidades dos feiriceiros. Recorrendo a subor- Combinar esse medo com a morte em vida é um i “W i
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nos, intimidacao, violéncia e muita sorte, Emery encontrou
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grande recurso da ficcio de horror, 1
por acaso um ritual eficaz até mesmo para os mortais inca-
pazes de manipular a ¢nergia mdgica. Uma noite antes do
enterro, Emery pintou os simbolos que descobriu sobre a
terra de uma cova recém-aberta. O determinado e triste ve-
lhote viu o caddver ainda fresco arrastar-se para fora do
wimulo e depois o enviou para destruir 0os homens que
mataram seu filho.
No ano passado, Emery mudou-se trés vezes. O habili-
doso ¢ desesperado cacador destruiu com éxiro todos os
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Os zumbis animais se mostram mais pertur-
badores quando nao sio empregados no confronto
fisico. Chegar em casa e encontrar o gato de esti-
magio aeo lado do pratinho, pedindo comida, é per-
feitamente assustador quando o animal foi atropela-
do por um carro e enterrado um més antes.
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Miolos a Ja cal'te

Existem numerosas op¢oes para os Narradores ao criar
zumbis para suas cronicas. O tipo de ameaca representada
pelos mortos-vivos deve ser planejado com cuidado. Os
seres humanos normais, os vampiros, os lobisomens e os
magos siio todos vulnerdveis a diferentes adversdrios; e os
zumbis sA0 inimigos versdrteis, com incontdveis variagdes ¢
niveis de poder.

Ao criar antagonistas zumbis, pense sempre nos per-
sonagens. Os protagonistas sobrenaturais muitas vezes sio
suficientemente engenhosos para neutralizar a ameaga dos
MOTtos-vivos com seus poderes. Adaprar a ameaca ao jogo &
importante. Os vampiros sdo mais ameagados pela possibi-
lidade de atrair atengdo indevida ou ter seu suprimento de
sangue limitado. Os lobisomens podem lidar com ameacas
individuais; mas, se ndo conseguirem deduzir a verdadeira
origem dos zumbis, acabarfio sobrepujados ou apanhados
com as calcas nas mios. Os magos sdo os mais vulnerdveis,
mas também sdo os que mais provavelmente determinariio
as motivacdes e a identidade do antagonista. Em vez de
serem atacados diretamente pelos zumbis, os magos podem
s¢ ver fisicamente incapazes de impedir que os servos ndo-
vivos cumpram sua missdo. Os jogadores terdo de usar a
criatividade para deter um inimigo que n3o sente dor, nfio
pode morrer nem tem consciéneia.

Atkibutos

Como os zumbis nfio se envolvem em interacdes so-
ciais significativas nem apresentam funcdes cerebrais supe-
riores, somente trés Arributos precisam ser determinados:
Poder, Refinamento e Resisténcia. O Poder descreve a forca
fisica do zumbi; o Refinamento indica a coordenagiio moto-
ra e a propriocepcio bésicas; e a Resisténcia abrange o vigor
fisico dos mortos-vivos e também a magnitude da doenca,
do feitigo ou da desolagio que mantém o caddver em ativi-
dade. Cada uma das tés caracreristicas varia de 1 a 10, mas
somente os zumbis mais poderosos devem receber indices
acima de 3.

Habilidades

Os zumbis nfo possuem Habilidades. Suas capacidades
sAo descritas exclusivamente pelos Atributos. Os zumbis
podem conservar uma pequena parte de sua inteligéneia e de
suas lembrangas anteriores, mas o Narrador deve designar ao
morto-vivo o Aspecto Inteligéncia Limirada em lugar das
Habilidades {(consulte a secao “Aspecros”, a seguir).

Varttageris

Os zumbis nio tém Vantagens. Todas as habilidades
especiais disponiveis aos zumbis s@o descritas pelos
Aspectos (a seguir).

Bereficios

Algumas das caracterfsticas comuns apresentadas nesta
secio sAio determinadas de maneira diferente para os
zumbis. Além disso, os zumbis possuem a caracteristica
exclusiva Integridade Fisica, que varia de 1 a 10. Consulte
a descrigdo a seguir.

Defesa: Os zumbis ndo tém o instinto de sobrevivén-
cia necessdrio para se esquivarem de ataques ou bloqued-los.
Portanto, sua Defesa € igual a 0.
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Vitalidade: Os zumbis comecam com um nimero de
pontos de Vitalidade igual a seu indice de Tamanho. Eles
nio acrescentam a Resisténcia a4 Viralidade. Recebem pon-
tos adicionais de Vitalidade a cada indice adquirido no
Aspecto Robustez. Os zumbis niio estiio sujeitos a penali-
dades devidas a ferimentos.

Iniciativa: O Modificador de Iniciativa dos zumbis é
igual a seu Refinamento.

Moralidade: Os zumbis nio possuem indices de
Moralidade.

Integridade Fisica: A Integridade Fisica € uma carac-
teristica especial que descreve o estado do corpo morto-vivo
do zumbi. O zumbi criado a partir de um caddver com todos
os membros ¢ nenhuma parte perdida comeca com
Integridade 10. A falta das pernas e dos bragos assinalaria
uma caracteristica inicial de indice 5. A Inregridade Fisica
limita o nimero médximo de dados na parada do zumbi. Esta
caracteristica também descreve a funcionalidade geral do
morto-vivo, o que significa que a reducgio da integridade
ndo acarrera necessariamente a decomposiciio nem a perda
de membros. Os zumbis criados por meios mdgicos pode-
riam perder lentamente a energia necessdria para reanimd-
los; ou a doenga que cria os mortos-vivos poderia consumir
os caddveres de dentro para fora, deixando-os inutilizados
depois de dias, semanas ou meses.

A cada [indice de Resisténcia] dias, os zumbis perdem
um ponto de Integridade Fisica. Na maioria das circunstan-
cias, € impossivel recuperar a Integridade Fisica perdida.
Uma vez esgotados todos os pontos de Vitalidade do zumbi,
subtraia o dano sofrido dos pontos remanescentes de
Integridade Fisica. Tao logo a caracrerfstica chegue a zero,
o zumbi serd neutralizado. O zumbi com um ponto de
Integridade Fisica remanescente geralmente representa a
classica cabeca decapitada mas ainda perigosa.

Tamanho: Os valores normais sio empregados (5 para
um caddver humano adulto). Os indices de Tamanho de
animais ¢ criangas encontram-se no Livro de regras do
Mundo das Trevas (pdg. 91).

Deslocamento: O deslocamento do zumbi € igual a seu
Refinamento ou Poder, o que for mais baixo. Nenhum fator
especifico é acrescentado. No caso de zumbis com
Deslocamento superior, veja o Aspecto Movimentacio
Rapida.

For¢a de Vontade: Os zumbis niio possuem Forga de
Vontade.

Outras Fegras

Dano e recupera¢do: Os zumbis ndo distinguem o
dano contundente do letal e do agravado. Eles ndo con-
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Regeneraciio tenha sido adquirido. Os zumbis nfo estio
sujeitos a penalidades devidas a ferimentos.

Ataques: Os zumbis podem atacar usando qualquer
mérodo que um ser humano € capaz de empregar, mas sio
raros aqueles que tém a inteligéneia necessdria para usar
uma arma, apesar de alguns conseguirem brandir objetos,
como uma clava, por exemplo (Refinamento 4 ou superior).
As mordidas infligirdo dano contundente a menos que o
Aspecto Mordida Ferina seja adquirido.

Exorcismos e abjuracbes: Os zumbis serdo aferados
por simbolos sagrados de maneira idéntica aos fantasmas
(consulte a pdg. 214 do Livro de regras do Mundo das
Trevas) se possuirem a Fraqueza Impiedade (pdg. 28). Nao




It

sio afetados por exorcismos porque foram reanimados, e
niao possuidos.

Aspectos dos zumbis

Todos os zumbis tém poderes e qualidades cspeciais
dependendo das particularidades envolvidas na ressurreicio.
Os Aspectos tém o custo de um ponto de criagfio, a menos
que outro valor seja especificado, e alguns podem ser adquiri-
dos virias vezes. Consulte o guia de criagfio de zumbis, a
seguir. Os Narradores devem criar seus préprios Aspectos
para atender s necessidades especificas de suas histérias.

Obs.: Todos os zumbis precisam adquirir 0 Aspecto
Indestrutibilidade ou entiio assumir a Fraqueza Vulnerabili-
dade.

* Ataque Especial: Cada aquisicio do Aspecto
Araque Especial confere ao zumbi um dos ataques listados a
seguir. Acrescente um modificador de +2 ao Poder do
zumbi toda vez que o ataque especial desferido tiver sido
adquirido como um Aspecto. Os zumbis sem ataques espe-
ciais ainda podem execurar a manobra, mas nio receberm os
dados adicionais conferidos pelo Aspecto Ataque Especial.

Mordida: O zumbi amanca um naco do pedaco de
carne mais proximo (o que inflige dano contundente, a ndo
ser que 0 Aspecto Mordida Ferina rambém tenha sido
adquirido).

Empurrdo: Nesta manobra, que € particularmente
assustadora quando executada por um caddver ambulante
aparentemente vagaroso, o zumbi parte para cima do alvo e
o derruba.

Esmagamento: O zumbi ¢ capaz de esmagar ossos ou
perfurar a pele com a forca letal de suas méos.

Engalfinhamento: Todo o peso do zumbi € aplicado ao
alvo, ¢ 0 morto-vivo parte para o combate corpo-a-corpo
com a vitima. Consulre as regras do corpo-a-corpo no Livro
de regras do Mundo das Trevas (pdgs. 157-159).

Murro: O terrivel soco de um zumbi. A criatura move
o brago como se fosse um porrete e golpeia o alvo com mus-
culos e ossos mortos.

o Contdgio: Um elemento comum das histérias de
zumbi, este Aspecto descreve a viruléncia do zumbiismo. Os
zumbis criados pelo vodu ou outro tipo de magia normal-
mente ndo possuem este Aspecto. O nimero de vezes que o
Aspecto € adquirido determina a facilidade com que a
morte em vida € transmirida.

1 O zumbi precisa matar uma pessoa para que esta
engrosse as fileiras dos mortos-vivos.

2 O zumbi ¢ capaz de infectar alvos mortos com
saliva ou sangue.

3 Transmissivel por meio do sangue ou da saliva a
alvos vivos.
4  Transmitido pelo ar. Bem-vindo ao Apocalipse.

* Forca Sobrenatural: A cada aquisicio deste
Aspecto, 0 zumbi recebe um bénus de +1 em todos os testes
que envolvem forca fisica.

» Indestrutibilidade: A nica maneira de destruir um
zumbi com esta capacidade ¢ reduzir sua Integridade Fisica
a 0. O zumbi nfo € vulnerivel a uma forma especifica de
ataque nem a golpes localizados (como a destruigao do cére-
bro, por exemplo). Se este Aspecto nfo for adquirido, a
Fragueza Vulnerabilidade terd de ser. Este Aspecto custa
dois pontos de criacdo.
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Instinto de Grupo: Este Aspecto descreve um grupo
de zumbis criados pela mesma fonte ¢ conectados a uma
mente coletiva instintiva. O ndmero de vezes que este
Aspecto € adquirido determina o alcance do elo telepdrico.
Umn dnico zumbi € capaz de convocar um exército de mor-
tos-vivos ao encontrar uma fonte de alimento ou o alvo da
ira de seu mestre.

i 1,5 km

2 15 km

3 1.500 km
4 15.000 km

e Inteligéncia Limitada: O zumbi tem a capacidade
mais bésica de resolucio de problemas. Os zumbis com
Inteligéncia Limirada podem girar maganertas, subir escadas
(se sua coordenacio motora permitir), apanhar ¢ usar ferra-
mentas manuais simples. Os zumbis criados pelo vodu ou
outros meios maigicos sdo os que muito provavelmente pos-
suirfio este Aspecto.

* Mordida Ferina: OO zumbi inflige dano letal ao
morder. Sem este Aspecto, a mordida do zumbi provocaria
dano contundente como a de qualquer outro mortal.

* Movimentacio Ripida: O primeiro circulo deste
Aspecto dd ao zumbi um Deslocamento igual a Poder +
Refinamento (em vez de ser o menor dos dois). Cada circu-
lo adicional acrescenta +3 ao Deslocamento e 4 Iniciativa
do zumbi.

¢ Partes Autdénomas: Mesmo depois de removidos do
conjunto, certos pedagos do zumbi conservam um minimo de
livre-arbitrio e também um certo vinculo com o caddver. As
mios conseguem, se arrastar pelo chio e as cabegas decapi-
tadas sdo capazes de morder. A Integridade Fisica € dividida
entre as partes distintas em vez de se perder. Um brago com
dois pontos de Integridade Fisica teria dois dados em todas as
suas paradas. Este Aspecto custa dois pontos de criaggo.

¢ Preservacio: Normalmente, o zumbi se decompde
aos poucos com o passar do tempo, o que representa 0 apo-
drecimento continuo, a doenga responsivel que por fim
comeca a ceder, o zumbi que morre de fome ou o enfraque-
cimento dos rituais mdgicos que mantém a morte em vida.
A aquisicdo deste Aspecto aumenta o intervalo de tempo
antes da desintegracdo do morto-vivo. Normalmente,
perde-se um ponto de Integridade Fisica a cada [indice de
Resisténcial dias.

1 ponto a cada [indice de Resisténcial semanas

1
2 1 ponto a cada |indice de Resisténcial meses
3 Auséncia de decomposigio

¢ Regeneracio: Os pontos de Vitalidade do zumbi
retornam a uma razio que dependerd de quantas vezes este
Aspecto for adquirido. Sem este Aspecto, 0s zumbis nao
conseguem rteparar danos. Mesmo com este Aspecto, 0s
zumbis sdo incapazes de se recuperar do dano infligido pela
Fraqueza Vulnerabilidade.

1 1 ponto de Viralidade por dia
2 1 ponto de Viralidade por hora
3 | ponto de Viralidade por minuto

Obs.: A Regeneraciio s permite a recuperacdo da
Vitalidade, e nfo da Integridade Fisica.
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® Resisténcia & Magia: A forma desprovida de alma
do zumbi € reanimada por uma poderosa energia médgica,
urn mal primordial ou uma doenca cruel. Qualquer rentari-
va de empregar magia para devolver o morto-vivo ao des-
canso eterno nao tera a mesma eficiéneia. A cada aquisicio
deste Aspecto, acrescente um bénus de +1 3 Resisténcia do
zumbi a efeiros magicos.

* Robustez: Cada aquisicio de Robustez confere ao
zumbi mais dois pontos de Vitalidade.

® Sensibilidade: A cada aquisicao deste Aspecto, o
zumbi passa a detectar claramente um tipo de alvo ou fena-
meno. Entre as possibilidades temos: animais vivos, animais
mortos, magia, maldade, virtude, solo sagrado ou qualquer
outra coisa que 0 Narrador imaginar. Se aleuém estiver se
escondendo deliberadamente, faca um teste disputado usan-
do o Refinamento do zumbi, acrescido de um bonus de +3,
contra o personagem que tenta se esconder. As paradas de
dados apropriadas variam de acordo com o tipo de sensibili-
dade empregado. A parada de Autocontrole + Dissimulacio
deve ser lancada para evitar a detecciio por um zumbi sen-
sivel a animais vivos, ao passo que um teste de Raciocinio
+ Qcultismo pode evitar a detecciio magica. Os poderes
sobrenaturais de dissimulagdo funcionam normalmente: o
jogador resiste ao teste de Refinamento com a parada ade-
quada ao poder.

® Voz da Morte: O zumbi emite um som capaz de ame-
drontar qualquer ser vivo que o ouvir. A pessoa que ouvir os
gemidos do zumbi durante mais de [indice de Autocontrole]
horas consecutivas terd de passar num teste de Perseveranca
+ Autocontrole — o Poder do zumbi. No caso de uma falha,
o ouvinte perderd um ponto de Forca de Vonrade e, no caso
de uma falha dramdtica, o personagem vai adquirir imedia-
tamente uma perturbacio. O jogador precisa fazer esse reste
de Perseveranca + Autocontrole a cada dia de exposiciio a
Voz da Morte mas, a cada reste fracassado, o jogador estard
sujeito a um modificador de —1. Portanto, se o personagem
foi exposto & Voz da Morte durante quatro dias consecutivos
¢ o jogador falhou no teste duas vezes, no quinto dia o
jogador estard sujeito a um modificador de =2. Um dia
inteiro sem ouvir o som anulard esse modificador ¢ o jogador
poderd lancar a parada completa de Perseveranca +
Autocontrole do personagem se este voltar a travar contato
com a Voz da Morte. Os vampiros sfio menos vulnerdveis a
este Aspecto por jd estarem mortos. Eles acrescentam ao
teste sua caracteristica Poténcia do Sangue.

Fraquezas dos zumbis

Como os Aspectos, as Fraquezas dependem do método
pelo qual o zumbi retornou a0 mundo dos vives. Cada
Fragueza adquirida acrescenta dois pontos de criaciio ao
zumbi. Como no caso dos Aspecros, algumas podem ser
adquiridas mais de uma vez. Consulte 0 guia de criacio a
seguir. Os Narradores devem criar as préprias Fraquezas de
acordo com as necessidades da histdria.

Obs.: Todos os zumbis devem ter a Fragueza
Vulnerabilidade, pela qual nio recebem pontos adicionais.
O Aspecto Indestrutibilidade anula essa exigéncia.

® Decomposicio: O caddver ambulante voltou & vida
com sérios ferimentos nos principais membros. A cada dois
pontos de criagdo obtidos com esta Fraqueza, reduza em =2
o indice de Integridade Fisica inicial do zumbi.

LER LR LS N SRR

A L L L b e L S e e A o e B

RN Li b b by L AR L E Rl Vil A A L AR
\

L/ CARITULOCT |\ DS MORTOE VIVOS

* Estupidezr Extrema: Poucos zumbis estio entre os
individuos de mais aleo QI da populagiio, mas os zumbis
com esta Fraqueza sdo incapazes até mesmo de demonstrar
o minimo de discemimento. Qualquer movimento ou sinal
de vida atraird o monstro. Qualquer um que o morto-vivo
com deficiéncia mental ndo consiga ver por mais de alguns
segundos deixara de existir para ele.

* Fome: O zumbi nunca pdra de se alimentar. A dieta
classica dos zumbis normalmente consiste de carne e cére-
bros humanos, mas alguns deles podem ter um paladar mais
apurado. O zumbi “vive” para comer; portanto, ele se dis-
traird facilmente e sempre perseguird a fonte de alimento
mais proxima.

* Fragilidade: O caddver do zumbi é velho ou o
processo de reanimacio enfraqueceu o invélucro fisico do
morto-vivo. Todos os ataques desferidos contra o zumbi
provocam dano duplicado.

® Impicdade: O zumbi € ferido por objetos sagrados,
como € descrito na pag. 214 do Livro de regras do Mundo
das Trevas. As abjuraces (pdg. 213) obrigam o zumbi a
deixar a drea. )

* Lembrangas Residuais: E impossivel redimir ou
curar o zumbi, a ndo ser com sua destruicdo, mas a criatura
guarda algumas lembrancas e emocies de sua antiga vida.
Confrontado com um ente querido ou outro estimulo apro-
priado, o zumbi deixard de atacar durante [indice de
Resisténeia) turnos. Passado esse tempo, o sentimento desa-
parecerd ¢ nem mesmo as pessoas mais proximas e queridas
do morto-vivo estarfio a salvo.

® Vida Breve: A doenga ou o feitico que confere a
morte em vida € volitil ou entdio destréi aos poucos o corpo
do zumbi. A raxa a que o zumbi perde Integridade Fisica &
igual ao indice de Resisténcia em horas, e nio dias.

* Vulnerabilidade: Dano cerebral, fogo e destruicio
do corago s3o todos exemplos comuns de vulnerabilidades
para os zumbis, O método de destruicdo para um zumbi cria-
do por magia pode ser mais esotérico ou néio tio dependente
do dano fisico (por exemplo, destruir o recepticulo no qual
a alma da pessoa fot aprisionada). O zumbi ferido de acordo
com sua Vulnerabilidade é destruido instantaneamente. Os
zumbis vulnerdveis ao fogo sio reduzidos a cinzas em ques-
tdo de segundos, ao passo que os zumbis vulnerdveis ao dano
cerebral tombario e morreriio de verdade se forem atingidos
na cabega por um tiro (consulte as regras para alvos especi-
ficos, na pdg. 165 do Livro de regras do Mundo das
Trevas).

Guia de cfiacdo

Ao criar um zumbi para uma histéria ambientada no
Mundo das Trevas, € importante pensar nos niveis de poder.
Os vampiros e 0s lobisomens exigem adversdrios fisicamente
mais fortes e durdveis, ao passo que os caddveres resistentes
ou sensiveis & magia sdo mais indicados para os magos.

Uma regra simples e eficiente para a criaciio de zumbis
equilibrados € comecar com as seguintes caracteristicas fun-
damenrais:

Poder: 1.

Refinamento: 1.

Resisténcia: 2.

Vitalidade: 5.

Iniciativa: 1.

Integridade Fisica: 10.

Tamanho: 5.

Deslocamento: 1.
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Designe um certo nimero de pontos de criacio ao
-umbi dependendo do nivel de poder desejado. Quanto
mais zumbis forem produzidos, menor deverd ser o poder de
cada um deles. Em geral, € apropriado basear a forca dos
zumbis em sua quantidade. Ao gerar zumbis desta maneira,
cada um deles terd as mesmas caracteristicas. Por exemplo,
se um mago usar um feitigo poderoso para reviver cinco cor-
pos ¢ transformé-los em zumbis extremamente fortes, o
Narrador deverd gerar um conjunto de parimertros usando
25 ou trinta pontos de criagio. Cada um dos zumbis terd os
MEeSMOs PAramerros.

Menos de 10 25 a 30 pontos de criaciao
Menos de 50 20 a 25 ponrtos de criacio
Menos de 100 15 a 20 pontos de criagio
Menos de 1.000 10 a 15 pontos de criagio
Mais de 1.000 5 a 10 pontos de criacdo

A elevacio em um ponto de qualquer um dos
Arriburos do zumbi custa dois pontos de criagfio. A maioria
dos Aspectos custa um ponto cada (mas hd excecbes e
alguns podem ser adquiridos vérias wvezes; consulte as
descricdes dos Aspectos). As Fraquezas fornecem dois pon-
tos a mais a cada aquisicio, com a excegio de
Vulnerabilidade, que é obrigatéria. Nio se esqueca de levar
em conta o nivel de poder dos personagens e criar os asse-
clas mortos-vivos de maneira que possam contribuir para a
historia sem que parecam ser apenas bucha de canhdo.
Fornecemos dois exemplos de zumbis a0 final deste capitu-

lo (pég. 39).

Impuiid
mpuidos

— Costurar @ mdo é wna arte esquecida. As mdguinas
de costura arruinaram um belo oficio — disse Teresa, em vog
haixa e cheia de convicgdo, ao projeto sobre sua mesa de cos-
tura. — Ndo queremos gque os pontos aparegam, ndo €
mesmao! '

A ndo ser pela mesa, pouca mobilia havia no quarto.
Pecas de tecido pendiam das paredes, presas por ganchos de
pldstico, e os chetros de formol ¢ aromatizante travavam uma
ouerra sem fim. Havia vdrias caixas grandes de isopor
encostadas na parede dos fundos, e a névoa de gelo seco
escapava pelas laterais ¢ formava pequenos tentdculos ao
longo do piso de madeirva-de-lei. J

— Algumas pessoas ndo tém paciéncia. E preciso
paciéncia para fazer as coisus do jeito certo, ndo é,
Bonequinha?

Bonequinha ergueu os olhos de vidro e sem vida para
encard-la. A criacdo de Theresa se mexia toda vez que a
agulha comprida e recurva lhe atravessava a pele. O movi-
mento formava um ritmo, ¢ a efigie oca oscilava e dangava,
acompanhando as mdos fortes de Theresa.

— Jack e Melissa se foram. Meus filhinhos me
deixaram, mas vocé nunca vai me deixar. Eu te amo tanto,
Bonequinha.

Theresa dedicava-se ao trabalho, o tempo passava rapi-
damente e ela cantarolava de mansinho para sua criacdo. Ao
dar o 1iltimo ponto na pele de Bonequinha, Theresa endirei-
tou as costas.

— Ah! Tenho uma surpresa para vocé!
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Theresa se levantou e foi até uma caixa de isopor verme-
lha. Uma bruma espessa vazou para fora quando ela abriv a
tampa. Theresa, exultante de satisfacdo, mostrou & Bonequi-
nha um saco pldstico com um coragdo humano dentro.

— Trouxe isto para vocé ontem & noite. A gente vai se
divertir tanto!

Membiros e drgdos

Uma outra criatura famosa ¢ recorrente na ficcio mo-
derna de horror € 0 monstro imbuido. Nem rtodas as cria-
turas montadas adquirem o grau de consciéncia do monstro
de Frankenstein. Entre os antagonistas e os personagens dis-
cutidos nesta se¢io encontram-se as criaturas racionais que
tiveram suas pegas reunidas e montadas a partir de maréria
organica. A inteligéncia e a psique da criatura podem ser
humanas, mas, niio importa o processo empregado pelo cria-
dor, a criang¢a nunca terd uma alma.

—
Golems

Impregnar a matéria morta com racionali-
dade ou rudimentos de vida logo traz 2 mente a
idéia de golems. O processo € fundamentalmente
0 mesmo, mas o tom obtido com a utilizacio de
uma criatura feita de carne humana, ou ac menos
algo que um dia ja teve vida, é muito diferente
daquele inspirado por um servo feito de terra,
metal ou qualquer outro material inorganico.

Boa parte dos temas e idéias ainda é perti-
nente, mas a descrigio e a discussao dos imbuidos
neste capitulo trata apenas das criagbes feitas ao
menos parcialmente de carne morta.

A criagdo de golems de terra remonta as
praticas cabalisticas descritas na Tord. Os rabinos
judeus inscreviam palavras na criatura ou em
pergaminhos €, conquanto estas continuassem
intactas, o ser gerado pela m3o do homem sobre-
viveria.

Os golems ocasionalmente eram corrompi-
dos e destruiam as aldeias que foram criados para
proteger, ou entdo se cansavam do trabalho cons-
tante, sem direito a descanso no Saba. Nenhum
golem jamais recebeu uma alma humana. As cria-
turas eram geradas a imagem do Homem, e nio
de Deus, e nunca recebiam a verdadeira dadiva da
vida. Os imbuidos sio golems em sua esséncia,
mas tém visceras. Em vez de argila e terra, eles
contém carne e entranhas. O corpo do imbuido
lembra muito mais a forma humana, o que torna
a auséncia de um espirito vive ainda mais
dolorosa e inquietante.

Os mortos-vivos feitos de carne e impregnados com
rudimentos de vida tém impulsos fortes, mas niio compreen-
dem as origens nem as conseqiiéncias dos mesmos. A crian-
¢a morta cujo coracio foi substituido por uma jéia mistica
pode reviver e parecer normal. No entanto, quando ela
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tiver sua curiosidade despertada pelo funcionamento do
corpo humano, pode ser que os pais encontrem a mesa da
cozinha transformada numa bancada de autépsia.

Os imbuidos ndo possuem a bissola moral propor-
cionada por uma alma humana. Falta-lhes um aspecto inte-
gral da vida: o espirito concedido por meio da criacio na-
tural. Alguns deles podem até nio apresentar tendéncias
homicidas, mas a intensidade de suas emocées transforma o
controle de seus impulsos numa tarefa quase impossivel.

Mesmo um imbuido com consciéncia ¢ nocio de cer-
to e errado acaba se desvirtuando em fungio das reaces
das pessoas. A dGnica outra alternativa € uma vida de so-
liddo. Os imbuidos que néo foram abengoados com a man-
siddo sdo violentos ¢ muitas vezes se transformam em
sociopatas. Uma furia intensa sustenta os corpos fragmen-
tados desses seres.

Os imbuidos ndo sdo mortos-vivos no sentido tradi-
cional da palavra, mas boa parte dos temas pertinentes
ainda € vilida. Essas criacdes levam uma vida pela
metade. A carne imperfeita e fria de seus corpos impede o
contato fisico com outras pessoas, e suas mentes alienige-
nas ¢ inocentes garantem-lhes o isolamento. Os mortos-
vivos construidos sfo extremamente tateis. Vivem num
mundo que € apenas meio real para eles, e a maioria pre-
cisa tocar tudo o que vé para ter certeza de que ndo se
trata de um sonho. |

Os Narradores devem tomar cuidado para nfo fazer
pouco dos imbuidos em suas eronicas. E grande a tentacio
de fazer piada com esses monstros, mas eles também podem
emocionar os jogadores. Todo ser humano tem a necessi-
dade de criar, seja uma outra vida, uma obra de arte ou um
momento inesquecivel. Os imbuidos existem no Mundo das
Trevas porque nossas criagbes siio independentes de nds
mesmos e muitas vezes ganham uma vida sombria toda
prapria.

Um Fostinho que so a mae
é cgpaz de amar

A semelhanca de outros mortos-vivos, a aparéncia dos
imbuidos pode variar. Alguns se confundem com os seres
humanos na multiddo, ao passo que outros parecem mais
uma colcha de retalhos feita de pele curtida. A maioria dos
imbuidos € composta de mortos-vivos ou entiio possui
partes mecinicas, eletrdnicas ou encantadas com magia. Os
imbuidos capazes de viver entre os seres humanos sem
temerem a descoberta imediata ainda sfo assolados pela
sensacdo de isolamenro e falta de companhia. Eles até
podem ndo se esconder em prédios abandonados nem se
verem trancafiados em refiigios e laboratdrios, mas os
imbuidos apresentdveis conhecem o verdadeiro significado
da expressio “sozinho na mulridio”.

Uma outra consideragio em relagio aos imbuidos que
travam contato com o mundo € a existéncia legal necessdria
para se levar boa parte da vida cotidiana. O monstro podera
até convencer se usar chapéu e roupas folgadas, mas como
conseguird uma carteira de habilitacio ou um emprego
estavel? A maioria dos imbuidos ndo precisa se alimentar,
mas a vida nas ruas degrada o espirito inumano da criatura
até ela se tornar depravada e violenta.




Adriirave] mundo novo
| munao o

A humanidade nfo consegue conter a prépria curiosi-
dade. Nem o respeito nem o medo santificam os segredos da
vida e da morte. A ciéncia do Mundo das Trevas € capaz de
contatar e arrair inteligéncias alienfgenas e malignas. Esses
seres podem promover a descoberta ¢ o progresso do conhe-
cimento humano para seus préprios fins perversos.

A recnologia ¢ um étimo aspecto a se introduzir nas
cronicas ambientadas no Mundo das Trevas. Um labo-
ratério ou uma sala de operagdes pode ser territério desco-
nhecido para personagens sobrenaturais. A ciéncia e a rec-
nologia oferecem aos mortais normais a oportunidade de
brilhar. O vampiro consegue fascinar uma sala cheia de
gente, o lobisomem ¢ um guerreiro invencivel e o mago
altera a realidade a seu bel-prazer, mas o cientista do Mundo
das Trevas nfo precisa de poderes sobrenaturais a fim de
abrir portais para novos mundos ou alterar dramaticamente
os dominios do possivel.

Niio se perca na superciéncia ao acrescentar a tecnolo-
agia humana 4 crénica. Armas de raios e painéis de controle
coloridos ndo inspiram medo. )4 um discreto edificio comer-
cial, com laboratérios ligubres e gélidos no segundo subsolo,
seria um ambiente ¢ tanto para o nascimento de um imbui-
do. A magia e o sobrenatural podem ser facilmente descar-
rados como impossiveis. A tecnologia do mundo real per-
mite aos cirurgides operar pacientes do outro lado do
mundo, reimplantar membros inteiros ¢ clonar animais. Os
jogadores devem sair de uma sessiio narrativa que envolve a
ciéncia do Mundo das Trevas preocupados com a possibili-
dade de ler algo parecido nos jornais na manhi seguinte.

Os personagens dos jogadores devem se envolver com
as descobertas progressistas da humanidade quando estas
encontram as trevas, Cerrifique-se de que os personagens
tenham se envolvido pessoalmente antes de convidi-los a
enfrentar a situacio. Eles poderiam até ler sobre algumas
experiéncias malsucedidas no laboratério de biotecnologia
da cidade, mas por que ndo comegar a histéria contando
toda a verdade a um parente (o personagem de um jogador)
do funciondrio ferido por uma de suas criacdes mais
recentes?

0 outio Tado da moeda

Um médico, versado em medicina e ocultismo, abriu
recentemente um consultério na cidade dos personagens e
transformou as comunidades préximas de sem-teto e crimi-
nosos num reservatério de carne fresca para suas experién-
cias sobre a natureza da vida e da morte. Ele ainda néio teve
éxito e despeja seus fracassos nas ruas, mas estes agora pos-
suem COrpos com partes ausentes ou sobressalentes. Os
mendigos tém suas lembrangas apagadas, ¢ o espirito intro-
duzido em cada corpo criado ndo € exatamente humano. O
grande plano do médico deve ser preocupante. O que pre-
cisamente c¢le estd tentando descobrir e no que alguém tio
amoral aplicaria esse conhecimento?

Invocacao
A criacio mistica de um imbuido € semelhante & rea-

nimacio dos mortos discutida na se¢fio anterior sobre o0s
zumbis. Muitas vezes, essas criacdes s30 vistas cOmMo servos

ou escravos, mas os imbuidos possuem faculdades mentais
superiores e € muito provivel que venham a se revoltar. Um
antigo inimigo poderia abordar os personagens quando sua
criacio ameacasse destruir a ele e a outras pessoas.

Os rituais que impregnam a matéria morta com vida
costumam ser claborados e custosos. O feiticeiro ou mago
interessado em criar um imbuido nao estd simplesmente &
procura de um servical. Os zumbis e os autdmartos quase
irracionais podem cuidar dessas tarefas mais simples. Reunir
o poder necessdrio para dar 4 carne morta uma aparéncia de
vida sé fard sentido se o mago estiver em busca de sabedo-
ria, reconhecimento ou companhia.

O artifice da vontade que consegue instilar uma cen-
telha de vida em sua criacio geralmente trata o imbuido
como um filho. Os personagens raramente verdio essas cria-
turas incumbidas de tarefas vis ou perigosas devido ao vin-
culo entre criador ¢ criatura. Naturalmente, nem todas as
relaches entre pais e filhos sfo sauddveis, e € evidente que
gquem estd disposto a criar uma pessoa a partir de caddveres
e usar poderes arcanos para lhe dar vida ndio € alguém par-
ticularmente estdvel ou bom da cabega.

O que acontece quando um imbuido tem mais com-
paixdo que seu criador? Os personagens dos jogadores podem
ser abordados por um monstro a la Frankenstein, instruido
pelo criador a matar um deles. O imbuido poderia pedir a
ajuda dos personagens, mas, e se a lealdade a seu criador
acabar vencendo a relutincia em matar! Os personagens dos
jogadores entram num terricério ambiguo ao lutar com os
imbuidos. Fisicarnente, eles podem ser monstruosos ¢ fortes,
mas mentalmence costumam ser meras criangas.

Sycamore Lane. . 13121

A casa de Theresa Zorschwinger faz vulto no final da
Sycamore Lane. O fato de ela ter sido presa recentemente
pelo assassinato de trés garotinhas da regifio deu origem a
boatos sobre rituais satnicos e assombraches. Outros
moradores da rua comentam em segredo as caixas de isopor
onde ela guardava membros e drgios e os pedagos que
nunca foram encontrados. As criangas da vizinhanga juram
ver alguém perto das janelas e costumam desafiar umas as
outras a bater  porta da frente. Os pais lancam olhares ner-
vosos para a propriedade abandonada, mas censuram a
supersti¢io dos filhos.

As criancas tém razio. A casa nfo csta vazia.
Bonequinha (pdg. 40) espera pacientemente pela volra da
mie. Ela anda preocupada e solitdria, mas ndo acredira que
a mulher que The deu vida a abandonaria. Bonequinha
passa o tempo costurando e pulando corda. Os novos olhos
que sua mdae The deu antes de partir choram quase toda a
noire. Quando sua confianca se esgotar e ela se sentir trai-
da, a préxima crianca da rua com coragem suficiente para
se aproximar da casa talvez venha a se tornar sua nova
amiguinha.

Requel morttagem

As capacidades dos imbuidos, dentre todos os mortos-
vivos, dependem em grande parte de seus criadores. A
intencdio e a energia concentradas no ato de dar vida 4 cria-
rura impregna-a com as habilidades e os poderes que ela
porventura possui. Uma breve lista de possiveis poderes
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sobrenaturais acompanha a discussio das caracteristicas
tipicas. Os Narradores devem acrescentar poderes e habili-
dades a um imbuido de acordo com o método de sua criacio
¢ as capacidades de seu criador.

Athibutos

Os imbuides s@o descritos com os nove Atriburos-pa-
drdo. Forca, Vigor, Perseveranca ¢ Presenca tendem a ser
¢levados. Destreza, Aurocontrole, Manipulagio e Racioci-
nio raramente passam do indice 2. Forca e Vigor podem
ultrapassar o quinto circulo. A Inteligéncia varia bastante,
mas mesmo um imbuido brilhante ndo apresenta de imedia-
o a sabedoria nem a experiéncia de um ser humano adulto.

Habilidades

As Habilidades disponiveis a um imbuido dependem
inteiramente de seu criador. Esses mortos-vivos normal-
mente nao sofrem degeneracio fisica como seus primos irra-
cionais e, portanto, os imbuidos longevos sdo capazes de
dominar muitas Habilidades, desde que renham inclinacio
para tanto. A menos que o processo de criacio tenha
envolvido o fornecimento de algumas lembrancas ao mons-
tro, este comecard sua vida com tanto conhecimento e
experiéncla gquanto uma crianga.

Varttagerss

A semelhanca das Habilidades, as Vantagens disponi-
veis aos imbuidos dependem do criador.

Bepeficios

Todos os beneficios sio determinados normalmente,
COm as seguintes excecoes:

Vitalidade: Os imbuidos comecam com umn niimero de
circulos de Viralidade superior ao normal. Eles recebem
[Vigor x 2] + Tamanho, em vez de simplesmente Vigor +
T:-IITIH]"II-I{_]-.

Qs imbuidos estdo sujeitos a danos e penalidades devi-
das a ferimentos tanto quanto qualquer outro mortal. Eles
normalmente ndo recebem ferimentos agravados de nenhu-
ma forma especial de ataque, mas o criador que teme que a
experiéncia um dia se volre contra ele pode instalar uma
vulnerabilidade a uma substincia ou forma de ataque
especilica.

Moralidade: Os imbuidos apresentam Moralidade ini-
cial igual a 5 ¢ pelo menos uma perturbacio.

Abjuracdes e exorcismos: Os imbuidos nfio sdo afe-
tados por abjuracGes, exorcismos e objetos sagrados
(consulte as pags. 213-214 do Livro de regras do Mun-
do das Trevas).

Poderres sobrefaturais

Os imbuidos sio criagdes tnicas, de modo que um nio
¢ idéntico a outro (a menos que o criador descubra uma
maneira de produzi-los em massa). Fornecemos a sepuir
alguns exemplos de poderes disponiveis a muitos imbuidos,
mas ndo estd escrito em lugar nenhum que essas criaturas
precisam ter habilidades extraordindrias. Sua resisténcia fisi-
ca e natureza imprevisivel jd oferecem poder e perigo sufi-
cientes para muitas histérias, particularmente no caso dos

T S TR R F A T i e AL L b kokd b ndyywh Sl b g B o B e AP YL

L i 5 - . e o T TR R R A R SRR LR T A
i 4 CAPITHLO 1 ) QS MORTOS. VIVOS

— i B R L

T

¥ 3 {#%‘32 AL LT LLLLICLRTTIRES 2z by etk A e e A SRR
\ 1




personagens que ndo sio seres sobrenaturais. Use os exem-
plos a seguir para adaptar o imbuido a sua histéria e acres-
cente as habilidades que parecerem adequadas a criatura.

e Assimila¢io: Uma habilidade medonha e eficaz que
permire 20 morto-vivo consumir membros e Orgdos ou
agregd-los a seu corpo e empregi-los imediatamente. O
membro ou érgio deve ser fresco. Faca um teste de Vigor +
Perseveranca. Obtendo-se éxito, a nova parte serd fun-
cional. Ao usar esta capacidade depois de receber dano, o
nimero de sucessos determinard o ndmero de pontos de

Virtalidade recuperados. © imbuido talvez renha de costurar .

as NOVas partes aos cotos ensangientados, engolir dredos ou
simplesmente pressionar os pedacos contra a pele e deixar
sua forma reanimada absorvé-los. Os pontos de Vitalidade
obtidos desta maneira ndo podem exceder os circulos de
Vitalidade da criatura.

e Forca Exagerada: O corpo manufaturado que
abriga o espirito derurpado do imbuido rem uma forca
espantosa. Com o uso de um ponto de Forca de Vontade, a
Forca do imbuido serd aumentada em trés circulos pelo
resto da cena.

* Insensibilidade: O imbuido nio estd sujeiro a pena-
lidades devidas a ferimentos e, na verdade, pode nem
mesmo se incomodar com os ataques que infligem apenas
um ou dois pontos de dano.

¢ Regeneracio: O imbuido se recupera dos ferimentos
infligidos a seu corpo morto 2 mesma razio de um ser
humano normal. Além disso, como uma acio reflexa, vocé
pode usar um ponto de Forga de Vonrade para o imbuido se
recuperar de todo o dano contundente ou reparar um poneo
de dano leral.

¢ Verdade do Coracio: O imbuido vé o mundo com
os olhos inocentes de uma crianca. A criatura enxerga os
desejos de outras pessoas e sabe gquando estdo mentindo.
Faca um teste dispurado de Raciocinio + Empatia contra a
parada de Autocontrole + Asticia do alvo. O éxito indica
que, durante o resto da cena, o imbuido saberd dizer quan-
do o alvo estiver menrtindo e compreendera o que o perso-
nagem mais deseja.

* Vinculo: Normalmente reservada para o criador da

criatura, esta capacidade pode ser usada com qualquer um

que o imbuido ame ou odeie. O imbuido sempre sabe em
que direcio a pessoa se encontra e se estd viva ou morga. O
Narrador usa um dos pontos de Forca de Vontade do imbui-
do e faz um teste de Presenca + Perseveranca. O poder per-
sistitd enquanto o imbuido nutrir algum sentimento pelo
alvo. Se o imbuido ndo mais se importar com o alvo, o
poder desaparecerd. Os imbuidos s6 podem ter um Vinculo
com uma pessoa por vez, mas este pode mudar de alvo.

Guia de chtiacdo

O segredo para criar um imbuido cativante numa
cronica ambientada no Mundo das Trevas € entender quem
criou o monstro e por qué. Afinal, quem puxa aos seus nio
degenera. Mesmo se o imbuido possuir uma consciéncia e
tentar agir de maneira digna, certifique-se de demonstrar a
natureza assustadoramente imprevisivel da criatura. Assim
como as criangas sio capazes de atos do mais puro altruismo
num dado momento ¢ de atitudes do mais vergonhoso
egoismo no instante seguinte, os imbufdos rarmamente se
comportam segundo a moral e as restricdes comumente
aceiras pela sociedade. '
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- Se for criado por meios médgicos, o imbuido ralvez seja
resistente a essa forma de feitigaria ou pode até ser que a
conheca. A criatura provavelmente saberd usar ou com- i)
preenderd a magia instintivamente, mas alguns mortos-
vivos consttuidos podem estudar as artes misticas de
propdsito. Os mortos-vivos produzides pela tecnologia
moderna podem se beneficiar de blindagens, armas embuti-
das ou até partes cibernéticas. Os Narradores devem tomar
cuidado ao acrescentar a superciéncia a suas crémicas, mas,
nas doses certas, o tecnoimbuido pode rtirar as criaturas
sobrenaturais de seu elemento natural.

Reefcarnados

Observei 0 apartamento durante mais de wma hora até
o namorvado sair. Afinal de contas, eva wma missiio de reco-
nhecimento: eu saberia lidar com a moca, mas ndo queria me
meter com sua cara metade nem com a arma gue ele porven-
tura estivesse carregando. Meu chefe tem capangas capazes
de lidar com membros de gangue armados até os dentes, mas
nédo sou um deles. Meu objetivo era ter wma conversinha a
sds com a moca — eu e a piranha macumbeira — e desco-
brir se ela poderia nos oferecer alouma coisa ou se precisava
ser eliminada.

Bati na porta. O que mais eu podia fazer! Ndo sou um
maldito arrombador e invasao de domicilio ndo € um de meus
melhores talentos. A piranha macumbeira atendeu rapidinho
e, pelo olho mdgco, observou tudo ao redor e atrds de mim
antes mesmo de me cumprimentar. Sininhos pendurados a
macaneta repicaram quando ela abriu a porta.

— O que vocé quer? — ela perguntou.

O sotague era leve, mas perceptivel. Sua lingua se
enrolava um pouquinho nas vogais. Ela ndo parecia uma
sacerdotisa voduista, com agueles pés descalcos e os cabelos
longos e negros, mas gente como e ndo dura mudto tempo
caindo nessa de primeiras impressdes. Baixei os olhos e a
encaret.

— Me deixa entrar — eu disse, com vagar ¢ clareza,
vendo os olhos dela se embaciarem ligeiramente.

Ela dew um passo para trds, colocando-se fova do cami-
nho, e eu passei pela porta e entrei num apartamento
pequeno e imundo. Havia alpumas velas acesas em volta de
uma sala praticamente sem mobilia, com a excecio de uma
mesa baixa juncada de bacias, linhas, facas e vdrias ervas que
eu ndo conhecia. Mesmao os ramalhetes de floves que pendiam
do teto ndo conseguiam disfarcar o leve aroma de morte ¢ 0
ténue cheiro de sangue de galinha. Como ndo houvesse onde
mais eu me sentar, acomodei-me na beivada da mesa. A pira-
nha macumbeira ainda estava perto da porta e pavecia um
pouco confusa. Chamei-a para perto e estendi uma méo
amistosa. Ela dew um passo para o lado e se aproximou, mas
hesitou quando fiz sinal para que ela se sentasse.

— Sente-se — eu ordenei, ¢ cla rapidamente deixou-se _
cair sobre a mesa, a meu lado. Agradect com um sorriso o LA
fato de ela estar facilitando as coisas para mim. — Certo, it
sua piranha macumbeira — eu disse sorrindo ¢ dando a ela a
chance de ver muito bem minhas presas. — Vamos falar des-
ses seus novos amigos. Eu mesmo poderia perguntar a eles,
mas alguém costurou as bocas dos caras. — Fol nesse |
momento que ouvi 0s sinas da porta atrds de mim. — Quem 11'1‘».}\};{1 1

¢ — perguntei antes que a porta se abrisse por completo. "
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— Meu namorado — respondeu a piranha macum-
beira, e seus ldbios se abriram num sorrisinho perverso. Senti
um arrepio. Alguma coisa definitivamente ndo estava muito
certa por ali.

A porta se abriu com violéncia e o arruaceiro entrou,
com um taco de beisebol nas mdos. Olhei bem para aqueles
desconcertantes olhos azuis, que contrastavam com o T0Sto
negro.

— Pare! — eu ordenei, mas ele continuou avancando
em minha diregdio. — Pave!

— Eu falei pra essa piranha que néo queria ninguém por
aqui quando eu ‘tivesse fora — ele disse trangiilamente.

Transfixado por sew olhar penetrante, nem mesmo con-
segui me mover quando ele baixou o taco.

M e e e
Demoriios tiftteliiokes

O corpo foi sepultado, foi lido o panegirico. Os fami-
liares derramaram suas lagrimas ¢ fizeram suas preces. O
caixdo foi baixado ao solo, mas o que acontece quando o
morto nfio estd pronto para deixar nosso mundo! Nio se
portando como servos irracionais nem assassinos desalma-
dos, e muito distantes da infantilidade terrivel dos imbui-
dos, os reencarnados devolvem toda a paixiio e o desejo do
espirito humano a suas formas mortas.

Depois da morte, a alma de uma pessoa pode continuar
tio ligada a algo ou alguém neste mundo que ela se recusa a
partir (Livro de regras do Mundo das Trevas, pég. 209).
Quando o vinculo é forte o bastante e outras circunstancias
se apresentam, a alma consegue voltatr para o corpo a fim de
realizar um dlrimo desejo. Normalmente, essa oportunidade
é conferida 2 alma da pessoa por um feiticeiro ou espirito
poderoso. Nada é de graca, naturalmente; portanto, t@o
logo deixe seu corpo uma segunda (e dltima) vez, a alma
terd de arcar com as consequiéncias.

Também existe um outro tipo bem mais rerrivel de
reencamado. Um espirito inumano ¢ inteligente pode dar
um jeito de se apossar de um cadéver. Riruais sombrios ¢
poderosos muitas vezes sio empregados para criar um desses
seres, mas em alguns casos a morte de uma pessoa pode ser
tdo traumdtica ou repentina que deixa aberta a senda espiri-
tual que conduz a sua carne. Se a sincronia for perfeita, o
corpo talvez nem chegue a morrer, deixando para o espirito
alienigena um corpo humano vivo que ele poderd empregar
como instrumento e alcangar seus objetivos.

Nio importam suas naturezas, todos os reencarnados
tém duas caracteristicas em comum. Primeiro, seu tempo
aqui é limirado. Os espiritos humanos que reanimam seus
antigos corpos muitas vezes mantém a ligagho apenas tempo
suficiente para realizar uma determinada tarefa. Os espiritos
mais poderosos ou as almas humanas particularmente fortes
podem persistir um pouco mais, mas precisam de uma fonte
de energia que os mantenham conectados ao mundo fisico.
Segundo, o reencarnado ¢ uma criatura feita de paixdes. A
existéncia sem emocio provoca o desligamento; portanto,
mesmo os reencarnados sem um propdsito especifico costu-
mam procurar lugares de grande ressondncia emocional e
sfio atraidos por pessoas poderosas (vampiros, lobisomens e
magos geralmente preenchem os requisitos).

Os reencarnados sdo 1teis como antagonistas recor-
rentes, mas muitas vezes se prestam melhor como o foco de
um conto inserido na erénica. Praticamente qualquer nivel
de poder € possivel com este tipo de morto-viva. Os
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CAFTTULO T OF MORTOS-VIVOS

Narradores devem personalizar o reencarnado para que ele
sitva como adversério dos protagonistas ou como um trunfo
do cendrio. Se os personagens e o reencarnado tiverem
meras ou objetivos comuns, os primeiros testemunhario o
poder bruro disponivel aos mortos sem descanso. Serd ainda
mais facil inspirar tensio e medo quando seus objetivos nio
mais se identificarem ¢ a paixdo do caddver ambulante se
voltar contra eles,

Ao interpretar os reencarnados como personagens
secunddrios ou inimigos, os Narradores devem sempre per-
mitir que a emogio e a paixfio extravasem. Se O reencarna-
do refrear ou suprimir o fogo que arde dentro dele, seu corpo
tombard como uma casca sem vida. Os caddveres ambu-
lantes mais poderosos estio sempre na corda bamba, pois
sua existéncia depende de uma intensa energia espiritual e
emocional, mas eles vivem correndo o risco de se deixarem
CONSUINIT PO SUas paixdes.

Assurttos ‘inacabados

As vezes, nem mesmo a forte correnteza da morte con-
segue arrancar uma pessoa deste plano. Alguém que se agar-
ra desesperadamente ao mundo pode se tornar um fantas-
ma. A pessoa que € consumida por sua paixfio — sua deter-
minacio de permanecer neste universo, ndo importando as
conseqiiéncias — pode ser tornar um reencarnado.

O espirito humano normalmente ¢ incapaz de se apos-
sar de um corpo diferente (no caso dos reencarnados), mas
é possivel abrir excecles se o corpo for de particular
importincia. Um parente, um amigo intimo ou até mesmo
um inimigo odiado poderia apresentar os niveis exigidos de
ressonfincia para que a alma penada o aceitasse como seu
novo lar.

Fisicamente, a pessoa ndo muda muito em relagio ao
que foi em vida. Se o caddver foi preservado com formol ou
outros produtos quimicos, o reencarnado pode ser descober-
to com um exame fisico superficial. As circunstincias
envolvidas na reivindicacio do corpo pelo espirito determi-
nam se a decomposiciio serd revertida. Um espirito cruel e
inumano poderia conceder a uma mice ja falecida a oportu-
nidade de rerornar a seu corpo e visitar a filha uma dltima
vez. E daf que o caddver nio passa de ossos?

A maioria dos espiritos torce o nariz para a oferta de
possuir um corpo humano. Apesar de persistirem neste
mundo quando ji deveriam ter seguido adiante, os fantas-
mas sdo criaturas feitas de estase e temor. A maioria tem
muito medo da mudanca e niio possui consciéncia sufi-
ciente para voltar a seus corpos e controld-los mais uma vez.
Qs fantasmas que se apossam de corpos sem a ajuda de um
artifice da vontade ou de um espirito mais poderoso sio
extremamente raros. O foco da paixio do reencamado tem
de estar tanto fisica quanto emocionalmente por perto, € 0
fantasma precisa ter a intencdo de agir imediatamente.
Qualquer sentimento humano forte pode servir como moti-
vagio para a possessio. Nio importa o que inspira a alma a
voltar para o mundo fisico, esse desejo vai nutrir cada um de
seus pensamentos e agdes cnquanto ela permanecer deste
lado. O reencarnado pode até mesmo ser fisicamente invul-
nerdvel desde que continue concentrado na dnica razio de
seu retorno.

Realizado o desejo, o espirito normalmente segue em
frente. O fantasma simplesmente passa a0 proximo estdgio
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Possessao x Retorno

Alguns fantasmas sdo capazes de se apossar
de corpos humanos vivos por meio do Nume
Possessio (consulte a pag. 212 do Livro de
regras do Mundo das Trevas). Os reencarna-
dos que abrem caminho a forga de volta a seus
proprios corpos podem ou ndo ter essa capaci-
dade como os fantasmas, mas a metafisica do ato
de controlar uma pessoa viva e a da reanimacio
do proprico cadidver sio muito diferentes. O
corpo vivo ja esta em movimento e tudo o que o
fantasma faz & dirigi-lo de acordo com sua von-
tade. O cadaver é inerte e o fantasma precisa, em
certo sentido, inspirar-lhe vida nova. Reanimar
um cadaver sem ajuda é uma tarefa monumental
e pouquissimos fantasmas estio dispostos a
tenta-la.

e

da existéncia ou torna-se um escravo de seja qual for o
mestre que tornou a ndo-vida do reencarnado possivel. O
reencarnado que jurou proteger uma dererminada pessoa ou
guardar um certo lugar poderia ter uma vida extremamente
longa (por assim dizer), desde que conseguisse manter seu
foco e sua paixdo com o passar dos anos.

Amy Halibowel

Amy nio merecia morrer. Mal completara os vinte
anos de idade, era esperta ¢ divertida. Seu funeral atraiu
uma multiddo considerdvel. Era uma universitdria excep-
cional e se esforgava para terminar a graduagio antes dos 21
anos. Ela trabalhava volunrariamente como professora par-
ticular de criangas que precisavam de reforco em
Matemdtica e Lingua Inglesa. Nao admitia que nenhum de
seus alunos fosse reprovado. Os pais de Amy a amavam e
nao deixavam lhe faltar nada. Seu namorado, entretanto,
ndo era boa coisa. A mie de Amy avisou a filha que o
homem ndo prestava. Amy estava convencida de que con-
seguiria mudd-lo. Amy era teimosa. Amy € teimosa.

Em vez de passar para o outro mundo, Amy decidiu que
Rob precisava aprender uma licdo. Ele bateu o carro, ¢le a
matou e roubou-lhe o futuro. Os tribunais declararam-no
inocente, mas Amy estd acima da lei agora. Trés noites
depois de seu corpo ser enterrado, Amy fez um acordo com
um espirito poderoso e terrivel. Ela vai seguir o rastro de seu
antigo amor e assassino até o fim do mundo. Amy quer que
a perseguigao dure tanto quanto possivel porque, agora que
estd de volta em seu corpo, ela teme as conseqiiéncias do
acordo que a fez retornar. Amy deseja muito continuar no
mundo e também destruir o homem que negligentemente
tirou-lhe a vida. Se os personagens se colocarem em seu
caminho, ela ndo hesitard em usar a criatividade. A edu-
cagfio, a asticia e os poderes de morto-vivo de Amy sdo uma
combinagéo formiddvel. Se ajudarem-na a encontrar o anti-
go namorado ou a sobrepujar seu mestre perverso, os pet-
sonagens talvez venham a conquistar um aliado poderoso,
apesar de volivel.

ASSUNTOS INACABAR ETJ 5

Magla negrissima

A arrogéincia absoluta e a inacreditdvel energia mistica
essenciais para a criaciio de um reencarnado sdo o que feliz-
mente minimiza a quantidade dessas criaturas. Para que um
feiticeiro impregne um caddver com a mesma alma que o
habitava quando vivo, o corpo precisa ser fresco. Uma liga-
CRO persistente entre a carne e o espirito € necessdria para
que o artifice da vontade chame a alma de volta. Nao é
necessaria uma paixio extremada neste caso, mas o espirito
et questio tem de ser voluntarioso e resistente.

O feiticeiro normalmente prepara intrincados elos
magicos para garantir a servidao do reencarnado. Quando
1850 ndo € o bastante, os magos inteligentes procuram obje-
tos ou pessoas que foram importantes na vida do reencarna-
do para usd-los como reféns. Usar um morto-vivo
inteligente, passional e praticamente impossivel de marar &
prova de estupidez e arrogincia. Um dos resultados pos-
siveis € a obtencio de um poder inacreditdvel. O fim mais
provavel € a morte.

Controlar o reencarnado passa a ser a principal preocu-
pacio do feiticeiro tdo logo o espirito tenha reanimado o
caddver. O mérodo mais simples envolve o aprisionamento
do espirito num receptdculo especial e sua posterior intro-
dugdo no corpo somente quando o cumprimento de deter-
minadas tarefas se fizer necessdrio. Na pratica da magia, isso
equivale a manipular nitroglicerina. Basta um erro para o
teiticeiro invocar um espirito zangado ou, pior ainda, um
reencarnado furioso.

Um stmbolo ou talisma costuma ser empregado como
foco da ligagdo entre o corpo e a alma. Os artefatos mais
comuns s30 um recipiente (cabaga, caixa mdgica ou bola de
vidro), uma agulha de pinheiro (folha), um objeto impor-
tante para a pessoa quando ainda estava viva ou um pedaco
de papel com 0 nome do reencarnado e a invocacio utiliza-
da pelo mago. A destruiciio do artefato normalmente libera
0 espirito e deixa apenas uma casca vazia onde antes havia
um reencarnado.

Muitos reencarnados criados por meios mégicos nao
desejam continuar no mundo. Se tiverem a oportunidade
de abandonar suas nfio-vidas, eles deixariio o plano fisico.
Em alguns casos raros, o feiticeiro pode chamar de volta a
alma de um ente querido. O filho, pai ou consorte talvez
retorne praticamente intacto, mas o individuo nunca mais
serd 0 mesmo. Seu corpo pode continuar a apodrecer, ou
entdio ¢ tomado por emocdes desenfreadas, ¢ o isolamento
acabard por enlouquecé-lo.

Alguns reencarnados humanos conseguem subsistir e
manter seu foco sem uma obsessao em particular. Esses mor-
tos-vivos costumam ser fruto de efeitos mdgicos poderosos
que ligam a alma superior ao caddver logo apds a morte. Se
o reencarnado for extremamente voluntarioso e conseguir
estabelecer objetivos constantes ¢ exeqiifveis, a alma do
morto-vivo continuari presa ao corpo indefinidamente. A
emocio ainda ¢ uma parte integral da ndo-vida do reencar-
nado, mas, em vez de resolver a Paixdo e depois abandonar
o plano fisico, ele continuard a desenvolver novas Paixoes.
Se o Narrador permitir que um jogador tenha um reencar-
nado como personagem, este tipo seria 0 mais apropriado.
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Na auséncia do Bem

Algumas pessoas simplesmente tém algo de errado.
Alguma coisa em seus olhos ou em seu modo de falar deixa
todos ao redor arrepiados. Parecem enxergar muito mais do
que aquilo que véem, ou entio suas vozes cavernosas se pro-
jetam longe demais. Depois de encontrar alguém assim, a
maioria das pessoas chacoalha a cabega e recrimina-se pela
hobagem, mas hd uma boa raziio para esse medo.

Alguns reencarnados niio precisam de uma paix@o
humana nem de um artifice da vontade para convoci-los de
volta a seus corpos. Alguns deles nunca foram humanos.
Essas criaturas sio espiritos que desejam ardentemente a
permanéncia e o poder da forma fisica. Uma convergéncia
celestial, um erro mégico ou um acordo com as forgas das
trevas permite a esse ser reclamar um corpo e usd-lo
enguanto conseguir manter um nexo com o mundo fisico.
O caddver humano possuido por um espirito inumano é
chamado de invasor.

As intencdes desses invasores variam tanto quanto as
dos reencamados humanos. Em busca de um hospedeiro
fisico para saciar seus desejos, 0 espirito entra no corpo no
exato momento em gue a alma humana parte. As lem-
hrancas e o cerne da personalidade ralvez persistam, mas o
dmago daquele homem ou daquela mulher se perdeu para
sempre. O reencarnado perverso pode se transformar num
assassino seqiiencial, num tirAnico diretor executivo, num
ditador genocida ou até mesmo num lider religioso que
arrcbanha os submissos e os conduz ao alheamento.

Os reencarnados inumanos viverio indefinidamente
desde que encontrem uma fonte de alimento. Normalmen-
te, sua dieta tem forma humana: em vez de lidar com mate-
riais fisicos como sangue e carne, eles drenam a energia
espiritual dos predispostos ou indefesos. Consulte a secio a
seguir, que detalha os métodos para a criacio de reencarna-
dos, se vocé quiser alguns exemplos de poderes ¢ sistemas
especificos.

Os invasores dao excelentes antagonistas devido a sua
inteligéneia e a sua total falta de moralidade. Talvez um
feitico particularmente desastroso lancado pelo personagem
de um jogador tenha levado & criagdo de um desses seres.
Toda vez que o reencarnado destruir uma vida ou uma alma,
o personagem deverd se sentir responsdvel. O reencarnado
pode ser mais discreto e esconder-se por tris da vida do
antigo ocupante do corpo. O reencarnado poderia agir
como espidao ou sabotador nos circulos fregiientados pelos
personagens dos jogadores ou se infiltrar em suas vidas e
destruir aquilo que eles mais amam. E claro que o invasor
oferecerd ajuda aos personagens que correrem até ele em
busca de socorro.

Os invasores normalmente podem ser liquidados num
sentido mais direto destruindo-se os corpos fisicos que eles
estdo usando. O processo de possessdio de um hospedeiro
humano jd morto ¢ dificil o bastante para que o espirito nao
tente voltar de imediato. Se possuirem poderes migicos ou
espirituais sofisticados, os personagens talvez consigam
combarer o espirito direramente. Em todo caso, o reencar-
nado poderia ser pdreo para um deles ou todo o grupo, a
critério do Narrador.

CAPTTULGTY « Q8 NMORTOS VIVAE

Precursolr

Alguém anda criando confusio. O jornal da cidade
publicou uma matéria de primeira pagina sobre um homem
que padece de uma espécie de sonambulismo comartoso, pe-
rambula pelas ruas ¢ ataca qualquer um que cruze seu cami-
nho. Trés desaparecimentos e quase meia dizia de homi-
cidios na drea chamaram a atencio dos federais. A res-
sonfncia espiritual da cidade estd se deteriorando. Os vam-
piros estio fazendo de rudo para abafar a onda de mortes, os
lobisomens procuram a origem do distirbio e os magos tra-
balham sem descanso para localizar a ardilosa fonte do mal.

O monstro que um dia foi Carl Wilton (pdg. 42) agora
habita a cidade natal dos personagens. Toda vez que se ali-
menta das almas dos vivos, ele ndo 56 lhes rouba a vida e a
sanidade como também transforma suas vitimas em assassi-
nos mortos-vivos. Ele ndo se detém nem se arrepende e pos-
sui inteligéncia alienigena e poder demoniaco suficientes
para escapar eternamente da policia. Os personagens talvez
nido sintam necessidade de proteger os inocentes, mas Carl
se alimenta dos obstinados e daqueles dotados de poderes
sobrenaturais. Se os personagens dos jogadores nunca
rentarem deté-lo, um deles poderd se tornar o préximo alvo.

Frganar a Molte

Os reencarnados ddo aos Narradores uma excelente
oportunidade de introduzir na crénica uma trama que pode
se estender por virias sessdes e envolver um pequeno
nimero de coadjuvantes essenciais. O reencarnado muito
provavelmente se extinguird em pouco tempo, o que signifi-
ca gue uma trama menor dentro de uma cronica maior, ou
uma cronica com apenas seis ou sete capitulos, pode se con-
centrar num reencarnado. Qualquer sentimento ou desejo
humano simples pode se tornar o enfoque do reencarnado.
Quando confrontarem uma moga que aparentemente sabe
demais sobre a existéncia da Familia, os personagens nio
esperardo enfrentar o irmdo mais velho dela, que jurou pro-
tegé-la mesmo estando morto.

Todo reencarnado humano precisa de uma obsessio
exclusiva para estimuld-lo a abandonar o tdmulo ¢ de algu-
mas Paixdes para servirem como foco dessa obsessdo. Os
invasores também sfio definidos por suas Paixdes, mas nio
tém uma Gnica forca motriz a manté-los ligados as formas
fisicas que adoraram. Eles simplesmente precisam conservar
o nivel necessdrio de poder para manter seus corpos vivos.

Athibutos

Os reencamados readquirem todos os seus Atributos ao
refornarein a seus corpos € normalmente se beneficiam de
um aumento de Forca, Vigor, Perseveranca e Presenca.
Auroconrtrole e Raciocinio geralmente diminuem, este de-
vido a discorddncia entre os planos fisico e espiritual, aque-
le em funcdo das obsessdes avassaladoras dessas criaturas.
Os invasores muitas vezes sio excepcionalmente inteligen-
tes e sagazes, mas ficam limitados as capacidades fisicas de
seus novos corpos (pelo menos até aprenderem u empregar
os Numes apropriados).
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Habilidades

Como no caso dos Atributos, as Habilidades conheci-
das em vida voltam com a alma. Podem ocorrer alguns lap-
sos de meméria se o espirito tiver passado tempo demais
fora do corpo. As Habilidades dos invasores ficam inteira-
mente a critério do Narrador. O espirito perverso que pos-
sui um corpo pela primeira vez talvez desconheca o mundo
dos mortais, mas ainda pode deter o conhecimento e as
Habilidades do hospedeiro humano.

Varttagens

Nenhuma Vantagem € tipica dos reencarnados. Podem
ser o distintas de um individuo para outro quanto as

Habilidades.

Beneficios

Os beneficios que nfo sio listados a seguir sao determi-
nados da maneira apresentada no Capitulo 4 do Livro de
regras do Mundo das Trevas.

Vitalidade: Os reencarmados determi-
nam sua vitalidade da mesma maneira que
os mortais. As mesmas fontes provocam
dano contundente e letal, nenhum ataque
especifico lhes inflige dano agravado, mas
eles podem receber ferimentos agravados
de fontes muigicas exatamente como OS 2
mortais (consulte a pdg. 153 do Livro de
regras do Mundo das Trevas). Os reen-
carnados $6 se recuperam com © uso do 3
Nume Regeneragio (consulte a pdg. 38).

Esséncia: A Esséncia mede a flurua-
cio da energia espiritual disponivel ao

l

reencarnado para conservar o corpo do ¢
espirito e possibilitar 0 uso dos Numes.
Nao se realizam testes de Esséncia ¢ esta €
representada tanto por circulos perma- :

nentes como por pontos tempordrios. Os
reencarnados humanos podem elevar seus
pontos tempordrios de Esséncia acima de
seus circulos de Esséncia (até um mdximo de dez) ao agirem
de acordo com suas Paixdes. Se, num determinado dia, o
Narrador ndo fizer um teste com uma das Paixdes do reen-
carnado, 0 morro-vivo perderd um circulo permanente de
Esséncia. Os circulos de Esséncia ndo podem ser recupera-
dos depois de perdidos.

O invasor consome Esséncia constantemente, tentan-
do manter vivo o corpo mortal. Ele € obrigado a vsar um
ponto de Esséncia e outro de For¢a de Vontade a cada
nascer do sol para ndo perder um circulo permanente de
Esséncia.

Os reencarnados comecam com dez circulos de Es-
séncia e |Perseveranca + 5] pontos de Esséncia temporéria.
Os reencarnados podem usar trés pontos de Esséncia a qual-
quer momento para recuperar um ponto de Forca de
Vontade. Os reencarnados humanos podem empregar dois
pontos de Esséncia para simular a vida durante uma cena
(circulaciio normal, pulsagio cardfaca, respiragio e calor),
desde que ndio tenham sido embalsamados.

Moralidade: Os reencarnados ndo tém Moralidade.

Paixdes: Os reencamados podem rer até trés Paixdes.

Parada Intensidade

Relacdo periférica com a Paixdo

Relagdo perceptivel com a Paixao

Forte relagio com a Paixao

Relacio evidente com a Paixdo

Relagao direta com a Paixao

NATAUSENCTATDO BEM « KNG

Os invasores precisam apenas descrever seus desejos ou
necessidades vis. As Paixdes permitem aos reencarnados
recuperar Esséncia rapidamente. Toda vez que uma Paixdo
for satisfeita, o Narrador lancard uma parada de dados
determinada pela intensidade da experiéncia (veja a tabela
a seguir). Quanto maior a associacdo com o propdsito do
morto-vivo (no caso dos reencarnados humanos), maior
serd o nimero de dados langados. O nimero maximo de
dados para um teste de Paixfo € cinco. Cada sucesso restau-
ra um ponto de Esséncia.

Os reencarnados humanos normalmente precisam ter
Paixdes orientadas especificamente para suas obsessoes. Um
invasor pode ter Paixd@o por assassinar mulheres; a Paixdo de
um reencarmado humano seria matar uma determinada pes-
soa. Quando todas as Paixdes do reencarnado humano se
resolverem (da mesma maneira que um fantasma se livra de
suas fincoras; consulte a pdg. 213 do Livro de regras do
Mundo das Trevas), seu vinculo com a forma fisica serd
desfeito, a menos que ele seja forte o bastante para desen-

Exemplo

um reencarnado de
rerminado a vingar
a propria morte
evita um assalto

o dito reencarnado
convence um policial
a reabrir o inquerito
o reencarnado perse-
gue o cumplice do
assassino e o deixa
assustado

o reencarnado obriga
um colega do assas-
sino a revelar o para-
deiro deste

o reencarnado con-
fronta seu assassing

volver novas Paixdes. O desenvolvimento de uma nova
Paixdo exige o investimento de dez pontos de Forga de
Vontade e uma 4nsia ou necessidade genuina associada &
Paixdo. Os reencarnados capazes de desenvolver nowvas
Paix0es sAo extremamente raros.

Com o passar do tempo, os invasores desenvolvem uma
cerra tolerfincia a suas Paixdes. Um invasor particularmente
velho com uma Paixfio por corromper criancas pode receber
apenas um dado pela mesma experiéncia que, dez anos
atras, |he concedeu cinco. A semelhanca de seus irmdaos
humanos, os invasores acabam consumidos pelas labaredas
de seus coractes enegrecidos.

Virtudes e Vicios: Os reencarnados tém estes benefi-
cios substituidos por Paixdes.

Nuimes
Os Numes a seguir sio apresentados no Livro de regras
do Mundo das Trevas e também se aplicam aos reencarna-

dos, mas novos testes foram especificados para alguns deles.
Os investimentos de Esséncia sfio os mesmos.
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Controle de Animais (pag. 211): Presenca + Racio-
cinio.

Compulsio (pdg. 210): Presenga + Perseveranca; exige
contato fisico ou ordens audiveis.

Perturba¢io Magnética (pdg. 212).

Telecinesia (pdg. 212): Destreza + Presenga.

Terror (péag. 212): Presenca + Intimidacgo.

Os Numes a seguir estio disponiveis tanto aos reencar-
nados humanos quanto aos invasores, a menos que algo
diferente seja especificado. Todos os invasores comecam
com o Nume Drenagem.

® Drenagem: Todos os invasores comecam com este
Nume, mas os reencarnados humanos podem desenvolvé-
lo. O reencarnado precisa tocar a vitima para ativar o
poder. Use um dos pontos de Forca de Vontade do reencar-
nado e faca um teste disputado de Inteligéncia + Presenca
contra a parada de Perseveran¢a + Autocontrole do alvo.
o€ 0 invasor vencer, cada sucesso converterd um dos pontos
de For¢a de Vonrtade do alvo em dois pontos de Esséncia
para o reencamnado. Se o alvo ficar sem Forca de Vonrtade
temporaria, o reencarnado passard a drenar Vitalidade (este
dano serd considerado letal). Os vampiros e outros mortos-
vivos podem ter sua Forca de Vontade drenada por um
reencarnado com este Nume, mas ndo Viralidade. Se o
reencarnado atacar uma criatura que possua a caracteristica
Esséncia (como outro reencarnado), a Drenagem passar a
exaurir a Esséncia diretamente, e nfio a Forga de Vontade.
Se o alvo ficar sem Esséncia, o reencarnado drenard Forca
de Vontade e depois Vitalidade.

* Inspiragdo: O reencarnado € capaz de inspirar em
outras pessoas o cerne de sua Paixdo. O Narmador usa um
ponto de Esséncia e faz um teste dispurado de Presenga +

Perseveranca contra a parada de Autocontrole + DPerse-
veranga do alvo. Se o reencamado tiver éxito, o alvo sen-
tird a mesma Paixiio ardente que o reencarnado e recebera
um bénus de +2 em rodos os testes que envolverem a saris-
fagdo dessa Paixdo. A cada turno que desejar agir em fran-
ca oposi¢do a esse desejo, o alvo terd de usar um ponto de
Forca de Vonrtade. Este efeito dura um turno para cada
sucesso obtido no teste do reencarnado.

* Maestria Espiritual: Até cinco pontos de Esséncia
podem ser usados para aumentar a Forca, a Destreza efou o
Vigor do reencarnado % razio de um para um. Os circulos
adicionais persistem durante uma cena e podem elevar um
Atributo acima do quinto circulo. Nao se pode usar mais do
que cinco pontos de Esséneia com o emprego de Maestria
Espiritual durante uma cena, apesar de ser possivel redis-
tribuir os pontos durante a cena com o investimento de um
ponto de Forca de Vonrade.

® Qlhos da Morte: O personagem se concentra em
detectar aquilo que € invisivel, e o Narrador usa dois dos
pontos de Esséncia do reencamado. Durante o resto da
cena, o reencarnado conseguird enxergar fantasmas.

e Pelicula da Morte: O reencarnado se concentra e
desfaz momentancamente a muralha que separa o espirito
da matéria. S0 empregados um ponto de Forca de Vontade
e outro de Esséncia para que o reencarnado se torne incor-
pdreo durante um ndmero de turmos igual a seu Autocon-
trole. O reencarmado conti-
nuard visivel, mas terd um
aspecto nebuloso e indistin-
to. Armas normais nio
infligirdao dano, mas o
morto-vivo poderd  ser
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ferido por armas mdgicas ou abengoadas, a critério do
Narrador.

* Regeneracio: Ao canalizar Esséncia para dentro do
invélucro fisico do reencarnado, o personagem serd capaz
de cicatrizar ferimentos. Cada ponto de esséncia utilizado
repara um ponto de dano contundente. Com o uso de um
ponto de Forga de Vontade, o reencamado conseguird se
recuperar de dano letal ou agravado da mesma maneira pelo
resto da cena.

¢ Zumbificacdo: Com o uso de trés pontos de Esséncia
e outro de Forca de Vontade, o reencarnado é capaz de
rocar umm cadédver e criar um zumbi. O novo morto-vivo tem
a Fraqueza Vida Breve (consulte a pag. 28). Outras carac-
teristicas devem ser designadas de acordo com as capaci-
dades do reencarnado.

Jtila de chiacao

Ao criar reencarnados como anragonistas, oS
Narradores ndo podem esquecer a facilidade com que esses
monstros recuperam Esséncia. A (nica ocasido ¢em que 0
reencamado se torna realmente vulnerdvel € quando deixa
de agir em total acordo com suas Paixes. Cinco Numes
devem ser apropriados na maioria das vezes, mas nada
impede um reencarnado de aprendé-los todos.

Os reencarnados tendem a possuir Atributos acima da
média (com as excecdes destacadas anteriormente) e seus
Numes fazem deles antagonistas flexiveis ¢ com poucas
fraquezas. Os personagens precisardo descobrir o propdsito
de um reencarnado humano a fim de resolver a situagio. Os
invasores sio suscetiveis a armas abencoadas e a exorcis-
mos, de acordo com as regras da seciio dedicada aos fantas-
mas no Livro de regras do Mundo das Trevas (pdg. 214).

Mas eles sdo tdo legdis]

E se um dos jogadores decidir que um reencarnado seria
o personagem perfeito para sua cronica de Mundo das
Trevas? A resposta mais simples € dizer ndo. Os reencarna-
dos geralmente tém vidas breves e a versdo perversa costu-
ma ser bem mais maligna do que os outros personagens
estariam dispostos a tolerar. Por outro lado, permitir que um
jogador se una ao grupo e interprete o reencarnado até a
obsessio da criatura ser resolvida pode proporcionar uma
bela mudanga de ritmo. Os Narradores devem supervisionar
o processo de criagiio do personagem. Os reencarnados nao
deveriio ter inicialmente mais de cinco Numes se os perso-
nagens dos outros jogadores comegarem com o nivel normal

de pader.

Exemplos de
ipersoagens

Apresentamos a seguir exemplos de cada tipo de
morto-vivo. Zumbis, imbuidos e reencarnados sdo perso-
nagens flexiveis e adaptdveis a qualquer cronica ambienta-
da no Mundo das Trevas, seja como parte do elenco de
apoio ou Como antagonistas.

Zumbi voduista

Histérico: Talvez esse infeliz tenha ofendido um bokor
em vida, ou entiio simplesmente estivesse na cova errada na
hora errada. Trés dias depois do funeral, o ataide estava
vazio. Os ldbios do caddver foram costurados e uma siplica
foi feita a um poderoso loa para reviver o morto tempo sufi-
ciente para ele fazer a vontade do bokor. Os familiares
podem rer sido informados sobre o desaparecimento do
corpo. Pode ser até que venham a procurar pelos restos mor-
tais de scu ente querido. Ai deles se um dia o encontrarem.

Descricio: O servo morto-vivo tem apenas a mais
obtusa das consciéncias e realiza tarefas simples ¢ violentas
em nome do feiticeiro perverso que o controla. Os olhos
apdticos e os movimentos nada graciosos denunciam o
morto-vive; mas, desde que seja vestido com roupas sufi-
cientes, o caddver conseguird se misturar normalmente a
multiddo. Em geral, o espirito do zumbi se encontra apri-
sionado num pequeno pote de cerdimica, que € guardado
pelo bokor a fim de controlar o servo ndo-vivo. Se o pote for
quebrado, a alma estara livre. E necessario um conhecimen-
to minimo do vodu para controlar um zumbi quando de
posse de sua alma.

Dicas de interpretacio: O encontro com um parente
ou amigo pode criar um alvoroco e atrair atengdo suficiente
para garantir o envolvimento dos personagens. Como alter-
nativa, o bokor poderia desejar um artefaro ou manuscrito
possuido por um dos personagens ¢ enviar o zumbi para
recuperé-lo. O zumbi seguird as instrugdes do bokor, depois
retornard a sua alma aprisionada. Os zumbis criados pelo
vodu s30 os que muito provavelmente conservam vestigios
de inteligéncia e memoéria, o que Thes permite entrar e sair
de edificios, acompanhar o trafego de pedestres e usar armas
simples.

Atributos: Poder 3, Refinamento 3 ¢ Resisténcia 4.

Integridade Fisica: 10.

Defesa: 0.

Iniciativa: 3.

Deslocamento: 6.

Tamanho: 5.

Vitalidade: 7.

Aspectos: Ataque Especial 3 (Mordida, Empurrdo e
Murro), Forca Sobrenatural 1, Inteligéncia Limitada, Movi-
mentaciio Répida 1, Preservagiio 2, Resisténcia & Magia 1 e
Robustez 1.

Fraquezas: Lembrancas Residuais ¢ Vulnerabilidade
(Pote da Alma).

Fruto do calice

Histérico: O Cilice de Arista € uma taga de madeira
de aparéncia simples com entalhes discretos que percorrem
toda a sua base. Criada na Idade Média por um mago
sequioso de poder, a taga supostamente exerce dominio
sobre a prépria morte. O cdlice ja rodou o0 mundo de museu
emm museu e é considerado uma reliquia Unica pelos
curadores e historiadores. Os relatos que descrevem o ver-
dadeiro poder do copo entalhado & m3o citam exércitos de
cadiveres ambulantes e fazem referéncias vagas ao
Armagedom que serd desencadeado pelo criador do cdlice.

Quando ativo, o célice é uma forca terrivel e destruti-
va. A leitura da inscriciio na base e o preenchimento da taga
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com dgua despertam os espiritos perversos aprisionados den-
tro dela. Todos os dias daf em dianre, qualquer caddver
humano que se encontrar a uma certa distincia do artefato
revivera como zumbi ao por do sol, Os caddveres reanimados
destalecerfio com o rerorno do sol, 4 espera da noite seguinte.

No primeiro dia depois da ativaciio do cdlice, o raio de
acho ¢ de quatrocentos merros. A cada dia subseqiiente, a
distiincia ¢ duplicada aré o sexro e altimo dia. Depois de seis
noites, o cdlice terd de ser reativado para reviver os mortos
novamente, Arista projetou a raga como um método para
obter a imortalidade. Os zumbis criados pelo cdlice tentam
martar aqueles que o cercam, mas também sdo impelidos a
enfiar os dentes em qualquer coisa viva a seu alcance. As
criaturas carregam na boca o sangue ¢ a carne e levam-nos
ao cdlice para depositd-los na taca. E necessirio o equiva-
lente a trés pontos de Vitalidade em carne para preencher

cilice; quando estiver cheio até a borda, o artefato
absorverd o alimento e ficard mais escuro. Quando a taga
tiver sido preenchida seis vezes (o que dard um total de
dezoito pontos de Vitalidade), Arista renascerd. Ou pelo
MEenos seria essa sua intengio. Nio se sabe se Arista teve
éxito na cria¢io de um método para renascer, pois a taca
nunca foi preenchida seis vezes num prazo de seis dias desde
sua ativagao.

Todo cadédver que se encontrar 2 distincia apropriada
do Cilice de Arista serd transformado num escravo da von-
tade do mago morto. Esses zumbis s@io medonhos de fato, ¢
a energia maligna que lhes confere um propésito tamhbém
destréi rapidamente sua carne morta. As criaturas niio sdo
particularmente durdveis, mas os monstros sé seriio detidos
quando destruidos por complero.

Descrigio: Niio importam a idade nem o grau de
decomposi¢iio do caddver, o cilice ainda assim o revivera.
A medida que os zumbis encontram novas vitimas e levam
a taga as oferendas sangrentas, sua carne apodrece rapida-
mente e se desprende dos ossos frageis. Muitos mortos-vivos
despertados pela taca sio incapazes de deixar suas criptas ou
prisdes subterrineas mas, se o cdlice for ativado perto de um
cemitério, Arista talvez venha finalmente a renascer.

Dicas de interpretagao: Por serem as encarnacdes clis-
sicas dos zumbis, estes mortos-vivos sdo faceis de destruir,
mas nio constituem de fato a principal ameaca. Se um
ndmero suficiente deles for revivido e river acesso a vitimas
suficientemente fracas, o Cilice poderd convocar um dos
magos tais poderosos e malignos da Histéria. Os perso-
nagens devem provavelmente fazer alguma idéia das conse-
qiiéncias para aumentar a tensdo, mas também € possivel
comecar 0 jogo com o renascimento de Arista e depois fazer
com que os personagens retrocedam para descobrir o que
estd acontecendo.

Atributos: Poder 2, Refinamento 1 e Resisténcia 3.

Integridade Fisica: varidvel.

Defesa: Q.

Iniciativa: ].

Deslocamento: 1.

Tamanho: 5.

Vitalidade: 7.

Aspectos: Ataque Especial 3 (Mordida, Engalfinha-
mento, Murro), Contdgio 1, Forca Sobrenatural 2, Indes-
trutibilidade, Instinto de Grupo 2, Partes Auténomas, Ro-
bustez 1 e Sensibilidade 2 (Seres Vivos, Cilice de Arista).

Fraquezas: Fragilidade ¢ Vida Breve.
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Borlequiirha

Histérico: Muitos pais desenvolvem a sindrome do
ninho vazio quando seus filhos saem de casa, mas Theresa
Zorschwinger escolheu uma maneira bastante perturbadora
de encher novamente seu ninho. Criados num ambiente
familiar em que o comportamento da mée era muitas vezes
errdtico e ocasionalmente violento, os dois filhos bioldgicos
de Theresa se mudaram para o mais longe possivel, deixan-
do sua mae jd fragilizada sozinha e ensandecida, incapaz de
compreender por que seus filhinhos a abandonaram. Isolada
das pessoas, Theresa foi enlouquecendo aos poucos. Ela
desenvolveu uma obsessio por criancas ¢ pela idéia de se
tornar mie mais uma vez. Suas tentativas de adocio foram
frustradas, pois nenhuma agéncia entregaria uma crianca a
uma mulher tio obviamente instdvel.

Incapaz de gerar outro filho, Theresa comecou a
pesquisar maneiras alternativas de criar a vida. Ela acalen-
tou a idéia de seqiiestro, mas se deu conta de que as crian-
cas raptadas também a deixariam, exatamente como seus
préprios filhos haviam feito. Por fim, perdida em sua
obsessdo, Theresa decidiu fabricar uma crianga sé para si,
uma filha que a amaria para sempre e nunca a abandonaria.
Para conseguir as matérias-primas necessdrias e produzir
uma crianca a partir do zero, Theresa assassinou trés garo-
tinhas da vizinhanca e, com as peles das meninas, costurou
um revestimento para sua criacio. Por dltimo, com a ajuda
de cspiritos malignos atraidos por sua deméncia, Theresa
finalmente deu & criatura um arremedo de vida.

Ela deu o nome de Bonequinha a criatura imbuida e de
fato brincava com cla como se esta fosse uma enorme
boneca de pano, vestia-a com roupas bonitas e as duas se
distraiam com jogos infantis. Bonequinha, apesar de ter o
ramanho de uma crianca grande, era uma tibula rasa que
Theresa preenchia com uma combinag@o de artes e brin-
cadeiras. Completamente dependente de sua “mac”, Bone-
quinha adorava Theresa e se contentava em passar o dia
todo ouvindo & conversa fiada da louca, com a cabega
repousada sobre os joelhos da mulher que lhe afagava os
cabelos. Toda vez que Theresa deixava a casa para fazer
alguma coisa, Bonequinha aguardava ansiosamente pela
volra da mae.
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Um dia, Theresa nfio voltou para casa. O desapareci-
mento das trés garotinhas finalmente foi ligado & mulher e
ela foi presa no supermercado local. Agora Bonequinha
espera que a mae volte para ela. A criatura ndo precisa
comer nem beber para sobreviver, mas ela anseia pelo con-
tato humano e o amor insano, incondicional e prédigo de
Theresa. Da janela da casa semi-arruinada, Bonequinha
observa outras criancas brincando nas ruas e se pergunta por
que ndo pode ser como clas. Ela espera pela mae, sentindo-
se abandonada e traida, ¢ procura uma pessoa nova para
preencher o doloroso vazio em seu coragao.

Descrigao: Theresa deu o nome de Bonequinha a sua
nova “filha” por um bom motivo. As feicoes da criatura,
moldadas a partir da pele preservada de criancas mortas,
tém um aspecto imutdvel e semelhante ao de uma honeca.
A boca se move devagar demais ao abrir um sorriso ou tazer
muxoxo para parecer natural, e a circunferéncia infantil das
bochechas é perfeita demais, o que ressalta a aparéncia arti-
ficial de Boneguinha. Em repouso, seu rosto fica completa-
mente inexpressivo e seu corpo anormalmente imével. A
criagiio € prova da habilidade de Theresa como costureira,
pois os pontos mindsculos mal sdo visiveis no contorno do
couro cabeludo, nos bracos e em outras dreas do corpo de
Bonequinha, os locais onde sua “mie” teve de fechar a pele.
Apesar de Bonequinha ser um assustador fac-simile da vida,
certos tracos fundamentais, como a expressdo muitas vezes
apdtica ou o jeito ligeiramente desconjuntado de se mover,
indicam que a menina nio passa de um Pindquio feito de
carne que ndo conseguiu realizar toralmente o sonho do
criador de fabricar uma crianga de verdade.

Dicas de interpretacdo: Bonequinha ¢ inocente e co-
nhece apenas a realidade que Theresa lhe ensinou. Sua
breve vida era feita de brincadeiras ¢ afei¢do aré¢ o dia em
que sua mde ndo retornou. Agora, 80 VETr outras Criancas
brincando, Bonequinha comeca a desconfiar que pode ser
diferente dos meninos e das meninas cujas mies voltam
para casa todos os dias. Apesar de nfio ser inerentemente
perigosa, Bonequinha estd ficando cada vez mais indignada
com seu isolamento e quer desesperadamente fazer contato
com o mundo 14 fora.

Um dia desses, Bonequinha vai procurar um amigui-
nho para brincar com ela ou uma pessoa para ser sua mée ou
seu pai. Seu ramanho ndo corresponde a sua verdadeira
forca e, quando o novo companheiro ou guardifo deixar de
cooperar ou tentar fugir, é bem provdvel que Bonequinha
venha a se descontrolar. Como alternariva, Bonequinha
pode passar despercebida na casa enorme onde vive e s6 ser
encontrada quando uma outra familia se mudar para ld. As
criancas contariio aos pais que uma menina de aparéncia
estranha as observa enquanto dormem. Serd que os pais
agirdo a tempo ou Bonequinha decidird que estd na hora de
fabricar um amiguinho?

Atributos Mentais: Inteligéncia 2, Raciocinio 2 e
Perseveranca 3.

Atributos Fisicos: Forga 5, Destreza Z ¢ Vigor 5.

Atributos Sociais: Presenca 4, Manipulagio 2 e
Autocontrole 3.

Habilidades Mentais: Oficios (Costura) 3.

Habilidades Fisicas: Briga 1 ¢ Esportes 1.

Habilidades Sociais: Intimidagfio 1 e Persuasio 1.

Vantagens: nenhuma.

Forca de Vontade: 6.

Moralidade: 5.

Virtude: Esperanca.
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Vicios Ira.

Vitalidade: 14.

Iniciativa: 5.

Defesa: 2.

Deslocamento: 11.

Tamanho: 4.

Perturbagdes: fixacio.

Poderes: Forca Exagerada e Verdade do Coracéo.

Trevian "Nimero Trés™ Williams

Historico: Trevian Williams nasceu nas ruas de
Detroit, foi criado e protegido pelos dois irmdos mais ve-
lhos, que garantiram sua iniciacio nos Two-niners, uma
gangue 4 extinta. Trevian foi iniciado aos doze anos, mas
os dois irmios foram mortos por membros de uma gangue
rival alguns meses depois. Trevian passou a adotar 0 nome
de guerra “Nuamero Trés” para indicar que ele era o terceiro
garoto da familia Williams a se juntar aos Two-niners e mais
carde a liders-los. Aos dezesseis anos, ele conquistou uma
posicio de honra na gangue e, um ano depois, reivindicou a
lideranga matando o lider de uma facgao rival.

Trevian poderia ter tido um futuro brilhante, mas usou

gangue por toda a cidade. Trés anos depois de sua ascensao
3 lideranca, Trevian encontrou uma mulher que cle pensou
ser diferente. Suzette era estrangeira ¢ misteriosa, em nada
parecida com as vadias e putas mal-educadas com quem ele
lidava todos os dias. Nunca ocorreu a Trevian que ela
estivesse preparando uma armadilha para ele.

Depois de se mudar para Detroit, Suzette decidiu se
infiltrar no trdfico de drogas da cidade escravizando os
membros das gangues da regifio e transformando-os em
zumbis. Trevian, normalmente o mais inteligente ¢ perspi-
caz da turma, ndo tinha muita experiéncia com as mulheres
e nao percebeu a traic@o até despertar de sua breve morte,
furioso e cheio de energia. Niimero Trés decidiu perdoar
Suzerte desde que ela provasse ser capaz de se submeter a
vontade dele. Ela ressuscira todos os inimigos mortos dos
Cadavres e aconselha Nimero Trés para garantir a con-
tinuidade dele no poder.

seu intelecto para obter poder e expandir a influéncia da |

Descrigio: Trevian € um homem extremamente boni-
to e, aos vinte anos, parece ligeiramente mais jovem do que
¢. Seus tracos sio delicados e juvenis, os ldbios sao cheios e
macios ¢ a pele € negra. Os othos de Trevian sGo de um azul
claro e limpido, resultado da religagiio de sua alma ao corpo
com a ajuda de Suzette ¢ da loa Maman Brigitte.
Dicas de interpretacio: Trevian e Suzette formam um
casal e tanro. Suzette se ressente por Maman Brigitre ter The
desafiado a vontade, mas se vé obrigada a atender aos dese-
jos de Namero Trés. Trevian continua a expandir seu
pequeno império e rem flexibilidade e forca de cardter sufi-
cientes para adotar novas Paixdes caso seja necessdrio. Com
o conhecimento de Suzette sobre o vodu aliado a forga fisi-
ca ¢ i engenhosidade de Nimero Tiés, eles formam uma
dupla dificil de derrorar. Qualquer atentado contra eles serd
rebatido com extrema violéncia, seguida pela servidio do
APTESSOT COMO MOITo-VIVO.
Atributos Mentais: Inreligéneia 4, Raciocinio 3 e
Perseveranga 4.
Atributos Fisicos: Forga 3, Destreza 3 e Vigor 2.
Atributos Sociais: Presencga 3, Manipulacdo 3 ¢ Auto-
controle 4.
Habilidades Mentais: Investigagio 1 e Ocultismo
(Vodum) 2.
Habilidades Fisicas: Armamento 2, Armas de Fogo
(Pistola) 2, Briga 3, Conduciio 1, Esportes 2 e Furto L.
Habilidades Sociais: Intimida¢io 3 e Manha
(Gangues) 3.

Vantagens: Aliados (Gangue) 4, Servidor (Suzetre) 3,
Sexto Sentido ¢ Status (Gangue) 3.

Forca de Vontade: 8.

Esséncia: 9.

Paixdes: controlar Suzette, dominar as ruas e vingar-se
dos assassinos.

Vitalidade: 7.

Iniciativa: 7.

Defesa: 3.

Deslocamento: 11.

Tamanho: 5.

Numes: Drenagem, [lusdo, Inspiracdo, Maestria Espi-
ritual, Pelicula da Morte, Regeneraciio e Terror.

Car] Wittor

Histérico: Carl Wilton cresceu numa cidadezinha
perto da fronteira dos estados norte-americanos de Ohio e
Virginia Ocidental. Ele se casou muito cedo, traiu a esposa
e, perto de completar 23 anos, pagava pensio alimenticia a
irés mulheres diferentes. Carl comprou uma garrafa de
uisque de primeira ¢ um revélver calibre 38 e alugou um
miseravel quarto de motel com TV a cabo clandestina e
canal pornd gratuito para comemorar seu aniversario.
Depois de terminar a garrafa, Carl se matou, mas a morte
nio foi o fim.

Um espirito antigo e perverso csperava por aquela
noite. Ele acompanhara toda a vida de Carl, pois reco-
nhecera a indoléncia da alma do rapaz. Quando o revdlver
foi disparado e a alma patérica de Carl deixou o corpo, o
espirito entrou e exigiu que seu NoVo CoTagao continuasse a
bater. Transformou-se num novo Carl Wilton: mais seguro
de si, mais capaz e um completo sociopata. O poderoso
reencarnado mantém seu hospedeiro fisico vivo por meio da
mais absoluta forca de vontade ¢ alimenta-se da energia
vital dos fracos.
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O monstro que um dia foi Carl Wilton agora existe
apenas para saciar seus prazeres mais tenebrosos e alimen-
tar-se dos vivos. Toda regifio visitada por ele logo se trans-
forma no lar de caddveres ambulantes, subservientes e fe-
rozes, seres que ele cria ao se alimentar. Ele reflete uma
parte de sua alma negra em cada vitima e deixa aos zumbis
homicidas apenas vagas lembrancas de suas respectivas
vidas anteriores para conduzi-los até as refeicoes de carne
humana.

Descrigcdo: Carl era um homem de boa aparéncia em
seu apogeu, mas a forga tenebrosa que hoje habira sua carmne
nao tem sido muito delicada com o corpo. O perverso reen-
carnado muitas vezes esquece de se alimenrtar e evita a luz
do sol; sua falta de experiéncia com as expressdes faciais e a
entonaciio da fala tende a desconcertar as pessoas. O reen-
carnado nfio gosta de tomar banho e um fedor pavoroso
emana do corpo de Carl.

Dicas de interpretaciio: Todo arrigo de jornal, relato
horripilante ou clamor por justica incirta esse espirito per-
verso. Carl se desloca com rapidez e estd tentando reivin-
dicar o maior nimero possivel de vidas antes de seu corpo
ser destruido. O espirito ndo espera que seus adversdrios
tenham poderes sobrenaturais ou que sejam capazes de
reconhecer ou matar a verdadeira inteligéncia que habita a
carne daquilo que um dia foi um homem.

Esséncia: 8.

Paixdes: drenar vitimas relutantes, ganhar ma re-
putaciio e inspirar o terror.

Vitalidade: 9.

Iniciativa: 4.

Defesa: 2.

Deslocamento: 10.

Tamanho: 5.

Numes: Compulsio, Drenagem Exclusiva (o Nume
Drenagem de Carl transforma automaticamente em zumbi
qualquer um que venha a morrer durante a drenagem),
Maestria Espiritual, Olhos da Morte, Regeneraciio e Terror.

A maré

Décimo dia: Ndo tem fim. Nunca tem fim. Will e Miller
ndo param. Esmurrando as paredes, eles respondem aquelas
coisas. Ontem, Will comegou a gritar e sé parou quando
perdew a voz. Nossa dgua estd quase acabando, ndo tivemos
mais noticias da epidemia de SARS. Serd que vou pegar
SARS? Serd que vou esmurrar as paredes e gemer como o
oceano!?

1% dia: Vi um bem de perto. Abri a porta de leve e pus
a cabeca para fora. Eu o reconheci. O homem fol meu
carteiro durante mais de treze anos, olhou para mim como se
eu fosse comida e simplesmente abriu a boca. Um gigantesco
fio de baba escorreu-lhe do canto da bochecha e descen pelo
ldbio, e o tempo todo ele ndo parou de gemer.

Eu queria estar na casa da praia. As ondas abafariam
um pouco os lamentos. Eu poderia conversar com mamde.
Néo sei por que escrevi isso, jd que minha mde estd morta.

Ontem & noite, sonhei com aquelas coisas, que gri-
tavam, batiam os pés e dangavam em volta de uma grande
fogueira. O fogo era escuro, talvez azul ow negro. Vi Miller
e Will dancando com elas.

12¢ dia: Ontem & noite, Will recomecou a esmurrar as
paredes e a bater na janela entabuada no mesmo ritmo
daquelas coisas do lado de fora. Miller tapou 0s ouvidos com
as mdos, mas eu figuei observando Will. Ele comegou a
gemer e a grunhir como as coisas ld fora. Eu sabia o que esta-
va por vir. Soube assim que ele se virou. Ele tinha a mesma
cara do carteiro.

Miller néo entendew, ndo ouviu Will gemer e choramin-
gar como uma daguelas coisas. Ndo sei se Will realmente se
tornow uma delas, mas eu o matei com wm tiro antes gue ele
desse mais um passo em minha divecdo. Miller veio para cima
de mim e eu ndo sabia o que fazer.

Agora tenho comida e dgua para uma semana no
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Atributos Mentais: Inteligéncia 3, Raciocinio 5 e
Perseveranca 3.

Atributos Fisicos: Forca 3, Destreza 2 e Vigor 4.

Atributos Sociais: Presenca Z, Manipulaciio 3 e Auro-
controle 2.

Habilidades Mentais: Ocultismo (Espiritos) 4.

Habilidades Fisicas: Armas de Fogo 1, Briga (Quebrar
Ossos) 4, Condugdo 1, Esportes 3 e Sobrevivéncia 2.

Habilidades Sociais: Intimidagdo (Sorriso Desencora-
jador) 5.

Vantagens: Desarme, Esquiva [Briga], Reflexos Rapi-
dos 1 e Segunda Chance.

Forca de Vontade: 5.

minima.

152 dia: Ndo sei onde estou. Will e Miller morreram. ikt
Estdo fedendo, mas tenho medo de tentar empurrd-los para e s
fora. Acho que eu os matei. Ndo sei se ainda estdo ld fora. R {
S6 escuto 0 som, as ondas de corpos e vozes, e eles tém tanta
fome. Vou ouwvi-los para sempre, mesmo que desaparecam.

17¢ dia: Se eu conseguir chegar & casa da praia, talvex
eles sejam afogados pelas ondas. Talvez e devesse tentar.
Mamde poderia falar sobre meu pai, e eu finalmente con-
seguiria dormir. A casa da praia ndo fica muito longe daqui.
E s6 descer a estrada, eu jd ouco as ondas. A maré estd
subindo.

[PYSHEEN

) GARL WILTON
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se retrair de leve dmnte de nhmrn de uring que @ caddver exslsva e @ feder de que
parecid ser um gatn ‘merte I seus pes, pamlalmente escandide pele |ixe espalhade.
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heje. Ele passeu rapldamente pEIu vagabunde sentade e vireu de jeve & cabeca
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- €1, chupa-geela.
0 vampire estacseu, mnmantane&mente curiese cem & s&udat;an.

Ele se virsu e viu & mendige urar un. reunluer e snbrﬂtudn estar- w&%{fﬁ“‘ﬁ“"”
rapade e segurar & arma 1munela ng. man tremula e 9ssuda. {iﬁlfq:h'll:j;i,:;}'-.'_{i;5:;.;I;'.j;-_,_' Vi xﬁ
0 vamplre - tede charme e serrises - estendeu &s mass ‘ il Eﬁaiﬁ\\ﬁ
ceme se suplicasse. | . | | E“ﬁﬁ:}“
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Fricedo.

Retribuigao.

Fusao.

— Metallica, 254

Uma s0 velrdade

No Mundo das Trevas, uma verdade terrivel continua escondida da
maior parte do mundo.

Os monstros sdo reais.

Pense um pouco nessa afirmacio e no que ela significa.

Significa que 1ossos ancestrais iINgéEnuos e Supersticiosos nao eram tio
ingénuos assim. Significa que as criaturas dos mitos e das lendas que eles
tanto temiam e injuriavam eram td3o reais quanto qualquer outro aspecto
da vida. Séculos atrds, as pessoas acreditavam realmenre que os mortos
poderiam retornar como vampiros, ou que o mago da aldeia vizinha talvez
celebrasse rituais secretos nos quais se faziam sacrificios humanos para
aplacar deuses antigos e perversos. (Quem fosse mordido por um lobisomem
poderia se transformar numa criatura vil e derurpada, obrigada por uma
terrivel maldi¢do a andar de quatro como um animal, vivar para a lua ¢
chacinar aqueles que um dia amou.

Essas certezas sobreviveram no mundo modemo, apesar de o tempo, o
bom senso ¢ o ceticismo acarretado pela era da ciéncia e da razio rerem
emhotado os sentidos da humanidade a essa presenca sobrenatural.

Nesse vicuo perceptivo reside a ameaca desconhecida que a maioria
das pessoas, ndio importa o que se diga, na verdade ndo guer conhecer. Uma
coisa € dizer que homens e mulheres buscam a verdade, outra coisa € acre-
ditar nessa declaracio. Conhecer as profundezas ocultas do Mundo das
Trevas revela uma realidade que deixa marcas indeléveis na mente de
qualguer mortal; e, por isso, os seres humanos normais flagram os préprios
sentidos fazendo de tudo para protegé-los das coisas tenebrosas que se
escondem nas sombras. A ignorincia pode nio ser uma béncio, mas é
muito mais segura que a verdade.

Naturalmente, nada é perfeito. As rachaduras acabam sempre apare-
cendo com a passagem do tempo ou por simples negligéneia. Ao desapare-
cer, a capa revela o que estava escondido, e a verdade nua costuma ser bem
pior que o esperado.

Pouquissimas pessoas enxergam através do véu de mentiras e vislum-
bram um fragmento da verdade. Ciente da presenca do sobrenatural, o
instinto humano garante que a maioria das reacdes se concentre exclusiva-
mente na investigacio do perigo obscuro e, acima de tudo, na erradicagio
da ameaca.

Os seres humanos siio animais evoluidos, acostumados a usar o ataque
como sua melhor defesa. Entre aqueles que descobrem as verdades secretas,
alguns podem fugir das trevas ou dar fim a suas vidas, horrorizados com o
que descobriram. Muitos outros compreendem a verdade apenas para
serem vitimados pelos préprios mistérios por eles revelados. Por dltimo,
alguns homens e mulheres se opBem a esse mal por razdes prdprias, sejam
justificadas ou nfo. Para muitos, trata-se de vinganca pelas injusticas
cometidas contra eles; para outros, € uma medida preventiva: trata-se de
matar antes que eles mesmos sejam mortos. As razbes para combater as
criaturas da noire sfo diversas. Este capitulo rrara de homens e mulheres
levados a beira da loucura por coisas que mal compreendem, pessoas que se
dispdem a dar um fim a seus medos e rancores. Para a maioria, esse fim é
alcancado em seus proprios funerais, mas as vezes — s6 as vezes — alguns
deles tém a oportunidade de fazer alguma diferenca.

S@o os pretensos cacadores de monstros do Mundo das Trewvas.
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Quando algumas das verdades secretas do mundo sao
reveladas, o que faz algumas pessoas reagirem a essa
descoberta sinistra com intengdes assassinas! O que torna
esses homens e mulheres diferentes daqueles que tirariam as
préprias vidas por puro desespero!

Primeiras descobeltas

O primeiro fator determinante € como a pessoa desco-
bre a verdade. Como ela passou a enxergar o sobrenatural a
seu redor? Se um pai amoroso encontra os dois filhos assas-
sinados sobre um altar sacrificial dentro de um armazém,
entdo a reaciio dele ao encontrar o mago responsdvel por
esse ato pode ser espancar o feiticeiro até a morte com um
pé-de-cabra. Um homem como esse talvez decida localizar
os amigos ¢ a familia do mago morto e castigd-los da mesma
maneira. Esse € o tipo de homem que se rorna um cagador
bem-sucedido. E o tipo de homem que descobriu algo erra-
do no mundo e é impelido a combaré-lo. Ele niio € estimu-
lado a compreender o sobrenatural e a aceitar a presenga
desse tipo de coisa em sua vida porque, desde os pensamen-
tos mais elevados de sua mente &s profun-
dezas de seu coracdio vivo, ele acredita que
essas criaturas precisam ser detidas.
Obviamente, aleuns policiais encon-
tram por acaso alguma coisa que simples-
mente ndo parece certa ¢ vao descobrindo
cada vez mais sobre o outro mundo no decor-
rer da investigacio. Médicos perspicazes e dedi-
cados seguem a mesma linha. Alguns assistentes
B sociais revelam o sobrenatural ao caralogar
comportamentos estranhos de criangas (ou
adultos) sob seus cuidados e talvez acabem desco-
brindo a criatura sobrenatural que anda contro-
lando seus protegidos com algum rtipo insidioso
de magia mental. Essas primeiras descobertas
estiio longe de serem traumdricas, ¢ a descoberta
gradual é capaz de nutrir a aversio de uma pessoa com o

passar do tempo e deixd-la estupefata e decidida a fazer

alguma coisa a respeito daquilo que enfim percebeu.
Naturalmente, essas descobertas também podem levar a
eliminacio do curioso por uma criatura sobienatural vigi-
lanite muito antes de este entender exatamente o que estd
acontecendo.

Quanto mais traumndtica for a descoberta inicial, mais
provivel serd que a restemunha encontre uma Teserva es-
condida de coragem para combater o mal que se apresenta
diante dela. A maioria dos cacadores adora essa pritica em
funcio de um estrago significativo e doloroso deixado em
suas proprias vidas. O horror de uma descoberta violenra,
combinado s profundas reservas de emociio e forca de von-
tade, implica que os poucos que se dedicam a cagar as cria-
turas das trevas muitas vezes sdo consumidos por um senti-
mento acima de todos os outros.
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Esse sentimento é o &dio e fervilha no intimo de
grande parte dessas pessoas, formando muitas vezes o
priprio alicerce da dedicacdo de um cacador.

Deterhiinacdo

A segunda coisa a considerar é a magnitude da forca de
vontade do individuo. Cagar um monstro (uma coisa real e
de came e osso que ndo deveria existir) exige mais coragem
do que tem o tipico cidaddo comum. Conseqlientemente, 2
descoberta de que a humanidade se acha cercada pela
ameagca clo desconhecido implica que a pessoa desmoronard
ao entender tudo, a menos que encontre em scu imago uma
fonte inexplorada de determinacio.

Seria imcorreto presumir que todo lutador de kung fu e
soldado raso reagiria & presenca do sobrenatural com
impdvido ¢ implacdvel vigor e uma tirada sarcdstica. Do
mesmo modo, nem todo cidadio comum wvai necessaria-
mente se enfiar debaixo da escrivaninha para nunca mais
sair. A descoberta em si afeta a todos de maneiras diferen-
tes, 0 que significa que a forca de vontade individual € um
aspecto da caga aos monstros que nem todos aqueles que se
dedicam 3 “profissio” tinham em abundincia antes de seus
olhos enxergarem a verdade. '

Q fator unificador entre aqueles que cacam o desco-
nhecido e o invisivel é que eles fizeram uma escolha cons-
ciente. Isso, acima de tudo o mais em suas vidas, exige
erande coragem. Niao estamos falando de pessoas que cedem
ao primeiro obstdculo. Sao individuos em cujos coracdes o
instinto de sobrevivéncia arde com toda a forca. Podem ser
pessoas honestas ¢ preocupadas, ou entdo assassinos
impiedosos. Podem ser até as duas coisas a0 mesmao tempo.
Talvez nunca tenham tido um relacionamento duradouro,
talvez tenham vivido um casamento feliz durante vinte e
tantos anos. Nacionalidade, emia, carreira, grau de escola-
ridade: todos esses elementos da personalidade sfo insigni-
ficantes. A forca de vontade, nio.

Odio

O édio tem uma pureza toda propria. E impor-
tante ndo esquecer que a maioria desses cagadores
arrisca a vida para resistir e melhorar as coisas para
si mesmos, suas familias ou até mesmo para os
moradores do bairro. Raramente essas empreitadas
perigosas sdo realizadas por puro altruismo ou cava-
lheirismo. Vejamos o caso da cagadora que percorre
os bares e as danceterias todas as noites para exter-
minar os vampiros um a um. Essa mulher, que
perdeu o marido nas garras dos mortos-vivos,
acredita firmemente que os mata agora para que
ninguém mais venha a passar pelo que ela passou
depois da morte de seu grande amor.

Na verdade, essa atitude de veemente altruis-
mo é mantida e foi originariamente criada pelo édio
de seu coragio. Ela retalia porque seu marido foi
levado. Esse é o fulcro que equilibra sua luta, pois,
sem o grave crime cometido contra ela, nem mesmo
o fato de saber a verdade sobre o mundo secreto
provavelmente seria suficiente para convencé-la a
arriscar a vida todas as noites pelo bem de outras
pessoas.
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Alguns individuos sem ddvida lutam em nome
de uma ira justificada, ou por acreditarem que estio
fazendo a obra de Deus, ou meramente para ajudar
as pessoas de modo gue estas continuem a levar
suas vidas cegas em “seguranca”. Esses individuos
sdo a excegdo a regra. Muitos ndo sO escondem o
édio que sentem por si mesmos, e mascaram-no sob
um escudo de principios exaltados, como também
sdo muito mais raros que os cacadores de monstros
que ndo disfargam seus atos e principios malignes.

——

T
Mottivacdo

O 6dio € a verdade subjacente i indole do cacador de
monstros dedicado, mas raramente € o primeiro de seus
pensamentos. E improvdvel que “porque eu os odeio” venha
a Ser a Tesposta para a pergunta “por que vocé os cagal” se
esta for feira um dia a um cagador de monstros.

Porque levaram minha fitha.

Porque alguém tem de fazé-lo.

Porque & a vomtade de Deus.

Essas sdo respostas muito mais provdveis A pergunta
feita anteriormente e a razio essencial para que essas pes-
soas se empenhem tanto na cacada. Vinganca. Dever. Fé.
Trés mascaras bem atraentes para disfargar o édio interior...

Vifigarica

A maioria dos cacadores quer se vingar daqueles que
lhe fizeram algum mal. A maioria das criaturas sobrenatu-
rais prejudica o mundo simplesmente por existir. O vampiro
que bebe sangue para sobreviver noite apds noite, o lobi-
somem que gera o panico ao revelar sua verdadeira forma e
mata pessoas inocentes num frenesi a luz da lua, e o feiti-
ceiro que profana timulos para reviver os mortos e tomé-los
como servos. Sao acdes que, para a indole humana, mere-
cem justica e vinganca.

Devel

O dever implica um rigido senso de honra. Nem sem-
pre € esse 0 caso. A lealdade a familia e o desejo de prote-
ger outras pessoas das abominagdes do mundo real sido eddi-
gos de ética muito similares para a indole responsdvel de
muitos cagadores. Neste caso, o dever se refere aqueles que
tomam alguma atitude contra o sobrenatural porque sentem
que, se ndo o fizerem, ninguém mais o fard. Sio os cacadores
que desejam ardentemente proteger aquilo que amam e esti-
mam. Parece algo nobre e altruista & primeira vista, mas €
bom lembrar que aqueles que se véem dessa maneira muito
provavelmente comegaram a cagar devido a uma necessi-
dade de vinganca ¢ nio odeiam menos as coisas que se
escondem nas sombras. Eles simplesmente disfarcam um
pouco melhor esse sentimento.

.
Fé

Um dos cldssicos do género € o padre cagador de vam-
piros que combate o mal em nome do Senhor. O ponto de
vista adotado pelos cagadores devotos € o de que o sobrena-
tural é absolutamente maligno, satdnico, impio — ou sim-
plesmente errado — de um jeito ou de outro. Isso quase uni-
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versalmente significa que esse “mal” deve ser detido e impe-
dido de corromper o mundo dos mortais.

O cacador devoto acredita firmemente que a vontade
de Deus é que Seu servo mortal contemple o sobrenatural e
o elimine. Se acreditasse em outra coisa, ele ndo seria um
cacador de monstros e, portanto, nio teria lugar neste capi-
rulo. A tnica e momentinea vantagem desses cagadores
que agem em nome de sua fé num poder superior € real-
mente acreditarem que representam uma forga do bem.
Muitas vezes, isso é compensado pela inevitdvel degene-
racio e corrosdo de sua fé com o passar do tempo, ¢ os hor-
rores (ue presenciam comecam a minar suas convicgoes
antes @0 férreas.

Ceticismo masia
icismo em dem

Todas essas pessoas cagam porque odeiam 0s mortos-
vivos! Cacam monstros porque acreditam que Deus os quer
destruidos de uma vez por todas? Todos sio tdo rancorosos
ou fandticos (ou fanaticamente rancorosos) a ponto de
combater 0§ MONSIros por esses motivos!

Bem, em suma, sim. A maioria, pelo menos.

Primeiro, quando ¢ que alguém vé alguma coisa capaz
de provar definitivamente, sem sombra de divida, categori-
camente que ©s Monstros sao reais! Se esse individuo con-
seguir lembrar o fato depois do ocorrido sem ter sua
memoéria baguncada por védrios poderes sobrenaturais,
entiio € bem provédvel que ele, como a maioria dos habi-
tantes do Mundo das Trevas, venha a acabar enfiado num
saco do IML.

Digamos que ele sobreviva. E agora? Ele acredita no
que acabou de ver ou racionaliza o fato! O “monstro” nio
seria apenas um assassino psicético excéntrico? QOu a coisa
realmente tinha presas e estava bebendo o sangue daquele
mendigo para saciar sua sede sobrenatural?

Por que exatamente ele apanharia um taco de beisebol
e passaria a patrulbar as ruas em busca de mortos-vivos? Por
que ele gastaria todas as suas economias ¢ pediria demissdo
para trabalhar como detetive e localizar essas criaturas? No
¢ por diversio, pode ter certeza. E bem provivel que o
primeiro vampiro que ele tentar atingir com o taco venha a
fazé-lo em pedacos antes que ele tenha uma segunda
chance.

(s cacadores deste capitulo sdo pessoas que aceitam a
possibilidade de morrer porque odeiam e temem em dema-
sia essas criaturas. Nio as compreendem ¢ raramente simpa-
tizam com elas porque, aparentemente, ndo hd nada nos
monstros que provoque alguma simpatia. Eles odeiam e
remem os monstros e simplesmente escondem esse 6dio e
misturam-no com o desejo de vinganga. Talvez eles aré
mesmo acreditem na nobreza de suas a¢des por estarem tra-
vando “o bom combate”. Talvez.

Para o jogador: os
cacadores e vocé

A esséncia deste capitulo € que os cagadores sdo ho-
mens e mulheres criados pelas acdes dos personagens: seu
vampiro, lobisomem ou mago. Sdo criados pelos atos dege-
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nerados, pela imprudéncia e, as vezes, pelas crueldades
intencionais de scu personagem.

Na pior das hipdteses, eles sdo dignos de pena;
perigosos, na melhor delas; e seu desespero € tamanho que
a compreensio humana é incapaz de medi-lo ou entendé-lo.
A gravidade emocional da situacio na qual se encontram €
inacreditdvel. Niio sio bucha de canhdo para vampiros,
lobisomens ¢ magos, e € improvéavel que o Narrador faga uso
deles dessa maneira. Na verdade, individualmente, somente
os melhores niio seriam derrotados facilmente até mesmo
por um personagem iniciante se a coisa degringolasse para
um confronto direto. No entanto, vocé terd de pensar rdpi-
do a0 lidar com mortais em qualquer situacio social porque
os erros cometidos por vocé poderiam entregar a natureza
sobrenatural de seu personagem. E seu personagem € um dos
males que essas pessoas cagam.

A ufiido faz a folca

Michelle recostou-se no banco de couro branco e fex um
sinal de cabeca para o motorista. A reunido se alongara mais do
que ela havia espevado, ¢ o debate passara de chato e cansativo
a chato ¢ irrelevante.

— Para casa, Harry. Por favor,

— Pois ndo, senhorita — foi a resposta do mowrista.

A Mercedes deslizou sem esforgo para fora do estaciona-
mento e pelas ruas escuras como wma serpente a livrar-se da pele
morta. Agora totalmenie relaxada, Michelle sentiu que sua ten-
sdo baixava @ medida que seus pensamentos sobre a reuniao
transformavam-se em lembrangas. Deixou o olhar recair sobre
os vidros escurecidos, depois através deles, para as ruas de néon
da noite nova-yorkina. Tantas pessoas, tantos pensamentos.

O carro dew um tranco violento com a freada repentina e
Michelle foi arremessada contra as costas do banco do motorista.
O grito agudo da demapada ainda retinia nos owvidos de
Michelle quando ela tentow voltar a sew assento com o mdximo
de dignidade possivel.

— Mil perddes, Srta. de Marco... Eu... hd...

— O que foi, Harry?

Havia raiva e irritagao de sobra em cada silaba.

— Tem wm homem no meio da rua. Tive de frear para ndo
atropeld-lo.

Michelle voliow a olhar para fora e viu carros passando nor-
malmente dos dois lados.

— Pelo amor de Deus, Harry. — ela disse rispidamente.
— E 56 contornd-lo.

— Senhorita, ele estd. ..

Um estrondo ecoou quando o pdra-brisa se desfez em cen-
enas de pedacos. Harry gritow, pois nédo cobriva o rosio a
tempo. Michelle jd sentia no ar o cheiro do sangue que escorria
dos ferimentos faciais sob as mdos em concha do chofer. Ela viu
o vulto corpulento de wum homem obeso saltar do capé do carro
com um pé-de-cabra nas maos.

— Siga, Harry! Agora!

O motorista tremia ao vetirar os cacos de vidvo da face e
nada mais ouvia a ndo ser a prdpria respivagdo amedrontada.
Outro vidro foi estilhacado, dessa vey ao lado da cabeca de
Harry, que, tomado pelo panico, gritou e pisou fundo no acele-
rador. Com wm tranco, o caro solucou ¢ morreu. Michelle se
arrastou para a outra extremidade do banco waseiro, tolhida pelo
elegante vestido de baile que usava. O gordo apareceu na janela
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ao lado dela, seguido logo depois por uma chuva de pequenos
cacos de vidro. OO homem a fitow com wm sorriso caveiroso.

— O, piranha.

O sangue de Michelle fervilhou de raiva. Ela poderia
matar aquele homem patético em questdo de segundos e sentiu
seu coragdo morto se agitar com a lembranga de sangue fresco.
Seus muisculos se aqueceram com uma energia repenting.

Duas explosées idénticas de vidro ressoaram quando o vidro
de trds e o lateral também se espatifaram com o impacto dos pés-
de-cabra. Michelle protegeu o rosto contra os estilhagos, depois
erguen os olhos e viw outros rostos olhando de soslaio para ela.
Os recém-chegados carregavam pistolas e apontavam-nas dire-
tamente para sua cabeca. O primeiro homem sorriu maliciosa-
mente ao erguer a prépria arma de fogo.

— Esta é pela minha irmd, sua vaca chupadora de
sangue.

— Esta ¢ pelos meus pais.

— Esta é pelos meus amigos.

— Esta € pela minha esposa.

A necessidade de ufiido

Tudo se resume ao mais simples e direto senso comum:
a unido faz a forga. O cagador que anda em grupo tem uma
chance significativamente maior de abarer presas mais
poderosas. Cagar o sobrenatural sem divida é uma das ocu-
pagdes (ou vocagdes) mais perigosas que alguém pode ter.
Vale a pena rer outras pessoas por perto, de preferéncia
aquelas que compreendem contra o que estio lutando e que
tém o mesmo desejo de passar as criaturas sobrenarturais a
fio de espada.
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No entanto, esta € a parte complicada para a maioria
dos pretensos cacadores. Depois de sohreviver o suficiente
para entender um pouco mais sobre as coisas que assom-
bram a noite, pouquissimas pessoas obtém éxito na carreira
solo. A menos que o cagador novato estude muito bem o
alvo e tenha a sorte de encontrar presas fracas, as chances
nao sdo nada boas para nosso solitdrio Van Helsing.

Violéncia

Martar entidades sobrenaturais é um trabalho perigoso
¢, em algum momento, a maioria dos cacadores de bruxas e
matadores de vampiros vai partir para a selvageria com 2
presa de sua escolha. Ter varios amigos igualmente armados
com tacos de beisebol e pés-de-cabra (ou armas de fogo)
pode fazer muirta diferenca.

Até mesmo quatro ou cinco homens e mulheres nor-
mais provavelmente morreriam se lutassem contra um mago
ou lobisomem bem preparado, mas certos fatores devem ser
levados em consideragio no combare. Primeiro, o dano fisi-
co real que cinco pessoas conseguem infligir com utensilios
domésticos e corriqueiros talvez no intimide uma criatura
capaz de reconstruir instantaneamente o proprio corpo com
um pouco de concentragdo, mas fato € que o revide, quan-
do este se dd em locais pablicos, pode chamar bastante a
aten¢do. A tltima coisa que qualquer criatura sobrenatural
deseja € ter seu retrato estampado em todos os jornais ou ser
perseguida por jornalistas por ter ignorado uma facada
diante de uma rua cheia de testemunhas.

Além disso, € preciso considerar o valor intimidativo e
a inteligéncia tdtica por trdas de um ataque coletivo. Um

e e s oo N N T g b i e e e i g

ik R N i g s e e S TR

A_NECESSTDADE DE VINGANCA




mago menos confiante talvez decida fugir da cena em vez de
usar seus poderes, ao passo que um lobisomem perspicaz
saberia que cinco caddveres retalhados por garras e aban-
donados num beco revelariam coisas demais as autoridades
locais. Faz todo o sentindo fugir quando se € confrontado
por um grupo de pessoas. Pode parecer prejudicial ao ver-
dadeiro objetivo dos cacadores (matar o mago, por exem-
plo), mas, e se ja tiverem preparado uma armadilha no caso
de a presa de faro tentar escapar? O mago corre em diregiio
a seu carro e, ao girar a chave na igni¢fo, detona os explo-
sivos caseiros instalados no motor.

Os cagadores bem-sucedidos sdo inteligentes ¢ prag-
maticos. Sabem muito bem que serdo vencidos em combate
pela maioria de seus oponentes e planejam as coisas caso a
caso.

Coniplreefisdo

Os amigos de verdade aparecem nas ocasides dificeis.
A presenca de uma outra pessoa soliddria e compreensiva,
quando ndo com as mesmas experiéncias incrivets, € ines-
timavel. Muitos cacadores logo perdetiam a nogfio de reali-
dade se nio fossem orientados, auxiliados e consolados por
outras pessoas sobrecarregadas com o mesmo horrendo

fardo da verdade.

Alguns daqueles que se tomam cagadores descobrem
que sua capacidade de se relacionar com as pessoas “not-
mais” diminui 4 medida que coletam mais informagdes a
respeito do sobrenatural. E dificil manter qualquer tipo de
relacionamento sem a comunhfo de experiéncias e outras
coisas, e 0s cagadores definitivamente nio tém isso em suas
relacdes com parentes e amigos. Faz sentido que eles desen-
volvam lacos de intimidade com qualquer um que saiba o
que eles sabem ¢ tenha visto os horrores que eles viram.

Para o jogador:
lacos entre cagadores

Os lacos de intimidade entre os cacadores de
um grupo sdo quase essenciais para a manutencao da
sanidade, mas ndo é nada bom para a caga e, conse-
qlientemente, tampouco para os personagens dos
jogadores. Tomemos como exemplo um grupo de
pessoas em grande parte estimuladas a recorrer a
violéncia por causa das injusticas cometidas contra
elas e contra seus entes queridos por forgas sobre-
naturais. S3o imprevisiveis, instaveis e obcecadas
pelo desejo de matar os personagens dos jogadores
ou os aliados destes.

Agora, digamos que vocés encontrem um
grupo dessas pessoas desesperadas e, como elas
vém tornando as vidas de seus personagens um ver-

dadeiro inferno, vocés tomem medidas extremas
contra elas. Eis uma bela deixa para uma liberacao
prodigiosa de fiiria sobrenatural. Problema resolvi-
do, certo?

Como vocés acham que esses homens ¢ mulhe-
res Vao se sentir agora que a raga dos personagens

(se ndo os proprios) nao so matou as pessoas que
eles amavam como também aquela ou todas aquelas
que de fato conheciam e compreendiam a terrivel
situacdo na qual se encontram?

Se fizerem tudo direitinho, vocés terdo empre-
gado muito bem a guerra psicoldgica. Se meterem os
pés pelas maos, vocés sé dardo a uma metralhadora
giratéria mais um motivo para atirar em voces.

Expefiiencia comum

Quem tem informaciio tem poder. A pessoa que opta
por confrontar forcas que ndo deveriam existir deseja toda
e qualquer informac3io nova que possa lhe conferir uma
vantagem.

O préprio fato de que o mundo sobrenatural se esconde
com ramanha eficiéncia jd implica a dificuldade de encon-
rrar conhecimento consistente ¢ factual sobre qualquer
coisa, que dird como matar especificamente as criaturas que
o habitam. O que pode ser facilmente encontrado na inter-
net e em bibliotecas € quase sempre o tipo de informagio
que tem mais a ver com mitos e lendas do que com bruxos
e vampiros que vagam pelas ruas. Todo cagador que leva as
lendas ao pé da letra acaba morto. O cacador que vai &
biblioteca da cidade em busca de informagdes sobre “vam-
piros” nfo vai encontrar um monte de dicas, truques e con-
selhos na linha: “luz do sol, estacas, alho, manda ver.”
Mesmo depois de uma pesquisa superficial, o cagador perce-
beré que toda cultura tem uma lenda sobre vampiros e virios
métodos de lidar com essas criaturas.

Conseqilentemente, os cagadores mais bem-sucedidos
aprendem quais métodos sio mais eficientes restando-os em
primeira mao. Experimentar tdticas diferentes na prdtica ¢
0 que permite 2 maioria dos cagadores distinguir fato e
ficcio, pois todos comegam a trabalbar com uma combi-
nacio de lendas medievais, desespero e sorte acidental.

Quando viérios cacadores se retnem, a busca por
respostas definitivas muitas vezes ¢ limitada exclusivamente
pelo grau de experiéncia dos membros do grupo. A oportu-
nidade de colaborar, comparar anotagles e compartilhar
restemunhos confidveis sobre as coisas que viram € ines-
timdvel para uma “carreira” bem-sucedida neste que € o
mais perigoso dos estilos de vida.

Dinheiro

Alguns cacadores tém acesso a mais dinheiro do que
outros, € um dos maiores incentivos & cooperacio ¢ a
reunifio de recursos financeiros. Comprar armas e munigao,
subornar policiais e criminosos para obter informagdes e
qualquer um dos milhares de outras coisas nas quais os
cacadores precisam investir dinheiro somam, no fim de
tudo, uma conta bem grande.

Um dnico cacador com seu empreguinho das nove as
cinco ndo conseguird investir muito dinheiro em seus pro-
blemas, ainda mais tendo, muito provavelmente, de lidar
com uma hipoteca, filhos ¢ as contas para pagar. A vida real
ndo permite muitas liberdades financeiras & maioria das pes-
soas, mas com quatro ou cinco individuos juntando suas
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economias, as chances de acumular uma pilha significativa
de dinheiro aumentam consideravelmente.

Cortatos

Uma pessoa por si s6 provavelmente terd pelo menos
um amigo, colega, conhecido ou até mesmo um “amigo de
um amigo” capaz de ajudar de alguma maneira na caga aos
monstros, seja no Ambito da politica local, da especulagio
imobilidria, servigos de emergéncia, educagio, imprensa,
policia, construciio civil etc. Praticamente todos os empre-
g0s [Bm OUtros usos que Nao a recompensa imediatamente
ébvia do contracheque; e quando vérios cagadores se jun-
tam, a probabilidade de o grupo ter diversos contatos tteis
rransforma-se em certeza.

Covardia

S6 mais uma coisa sobre as aliancas entre cacadores:
alguns deles andam por ai com seus novos “colegas™ nfo s6
porque estio assustados demais para agirem sozinhos mas
também porque ter varias outras pessoas por perto reduz as
chances de uma criatura querer ferir especificamente um
deles. O covarde faz jus & velha piada: “Néo preciso ser mais
rapido que o urso, s6 tenho de ser mais répido que vocé.” As
vidas de seus colegas cacadores nada significam, desde que
ele consiga sohreviver.

Existem covardes em todas as profissdes e, mesmo
entre os cagadores obstinados e dedicados, algumas ervas
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daninhas brotam das rachaduras nas rochas. Obviamente,
nem todo grupo abriga essa raca de canalhas, mas ¢ algo
que acontece com freqiiéneia suficiente para os cacadores
ficarem ressabiados quando em companhia de outros
durante algum tempo depois de se conhecerem. E uma
fraqueza que pode ser facilmente explorada por uma
criatura sobrenatural ardilosa disposta a explorar as duvi-
das que alguns cagadores tém em relagéio & bravura de seus
camaradas.

Jason: Ndo, nio. Acredito em
voc8., A essa altura do canpeonato,

depois de tudo o
seria idiotice achar que voc€ esta

mentindo.

que dissemos,

LizaS: g bom, por g fiquei pre-

ocupada por um mometo.

Jason: Tudo bem.

Jeson: Relaxa.

Jasons Entdo, quando vamos nos
encontrar?

LizaS: Naum posso hj nem amanha.
No fds tudo bem?
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EddieCreswell: Por mim tudo bem.

Jasont Por mim também.

LizaS: sabe o lugar g encontreil
¢ chupa-sangue mes passado? Falel
pra ves, taum lembrados?

EddieCreswell: E, eu conheco o bar.

Jason: Acho que sei. Vou pergun—
tar pro taxista.

LizaS: 8 e meia lah, blz?

Jason: Vou mandar minha foto por
email pra voc€s saberem quem procu-
rar!

EddieCreswell: Ndo confio tanto
assim na correspondéncia eletronica,
mas vou achar vocés, ndo se preocu-

pem.

Jason: E voc&, Liza? Como vamos
saber que € voc€?

LizaS: 2Ainda tou de cadeira de

rodas por causa da ultima vez que
fui 1lah.

Joreserttacoes

A maioria das pessoas que constituem esta raga de
modernos maradores de monstros tem o sensato desejo de
estabelecer contato com qualquer um que conhega as ver-
dades sobrenaturais do mundo.

Até mesmo a possibilidade de fazer alianga ¢ amizade
com outros cacadores € algo marcado por dificuldades,
desconfianga e uma certa apreensdo salutar. Primeiro, a
maioria dos cacadores nfo costuma fazer propaganda na
midia local, como jornais, classificados romanticos ou cen-
trais de “teleamizade”. O fator onipresente que o cagador

precisa considerar € que alguns de seus inimigos parecem ter

olhos por toda parte. Alardear por ai que vocé precisa de
aliados ¢ uma tdtica arriscada mas necessdria para a coope-
ra¢do na cagada.

A solucio ¢ a propaganda discreta. Um andncio bem
redigido nos classificados romanticos ou em certos féruns da
internet pode funcionar muito bem. Qualquer comunidade
online com altos indices de visitagdo € o lugar ideal para
deixar algumas dicas. Mais uma vez, o problema estd na
quantidade de informacses a ser revelada de modo que as
pessoas comuns ndo imaginem automaticamente o pior e as
entidades sobrenaturais niio tentem botar o cagador fora de
aciio antes que ele acabe encontrando uma turma de amigos
com ¢ mesmo modo de pensar.

E claro que diversos websites razoavelmente despreten-
siosos atendem a esse publico extremamente seleto. Os
cagadores confrontam mortos-vivos, magos ou lobisomens e
tentam de todas as maneiras contatar OULTOs COM as MESMAS
experiéncias. Alguns desses sites sio dedicados a téenicas ¢
taticas para cagar o sobrenatural em escala local e reprimi-
lo de uma vez por todas, ao passo gue outros se concentram
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mais nos sentimentos pessoais do individuo em relagiio as
“Criaturas Que Niio Deveriam Existir”. Nao existem nor-

as universais para esses websites ou comunidades online,
pois as pessoas responsaveis por eles sio muito diversas em
rermos de personalidade, experiéncia e, até certo ponto,
conhecimentos de informdrica.

Nio importa como esses cagadores localizam uns aos
outros, nenhum sistema sequer chega perto dos cem por
cento de eficiéncia. E uma luta para a maioria dos novos
cacadores de monstros distinguir entre os dados e a histdria
de uma pessoa que acredita firmemente no sobrenatural (e
gerencia um webstte dedicado ao tema) e uma outra pessoa
que, de maneira genuina ¢ inequivoca, teve contato com
um vampiro. As duas falam de influéncias do outro mundo
¢ acontecimentos misteriosos, mas sé uma delas é genuina
da maneira que o cagador espera que seja.

Também digna de consideragio € a dificuldade imposta
pelo fato de o mundo sobrenatural ser vasto, complicado e
infrinsecamente enigmdtico, para dizer o minimo. |4 ¢
improvavél um mago recluso saber que os vampiros sdo reais,
que dird ter encontrado um deles. Portanto, quais sio as
chances de um cagador que descobriu a existéncia dos magos
rambém saber algo a respeito dos verdadeiros vampiros e
lobisomens!? Eles (ao contrdrio de vocé) ndo compram livros
de regras encadernados em capa dura que detalham as diver-
sas espécies de monstros que andam por al. Do mesmo jeito,
muitas aliangas deixam de se formar porque os cagadores ndo
acreditam uns nos outros ou nido entendem certas referén-
cias, pois estas ndo se encaixam em seus pontos de vista pes-
soais a respeito do sobrenatural: “Vi um vampiro beber o
sangue de alguém. O qué? Lobisomens? Nao, isso ¢ bobagem.
Mas aposto que alguns vampiros conseguem se transformar
em lobos.” (Se vocé nio acredita que as pessoas podem ser
iAo bitoladas ou arrogantes, passe uma hora lendo as men-
sagens de qualquer férum ndo moderado da interner.)

O outro lado da moeda € que depois de descobrir que a
Familia se esconde nas trevas, talvez seja mais ficil aceitar
a existéncia de lobisomens. Tudo depende do cagador em
QUESTRQ.

Corttato ofiline

Contatar alguém protegido pela tela de um compura-
dor tem muitas vantagens. E facil preservar o anonimarto
caso haja dividas quanto 2 seguranga pessoal e € ligeira-
mente mais dificil rastrear alguém por meio do endereco IP
do que pelo ndmero registrado do telefone, por exemplo.
No entanto, contatar outras pessoas pela internet € seme-
lhante ao ilusionismo, pois oferece apenas uma falsa segu-
ranca. Se souber de fato como usar um compurtador, a pes-
soa ndo demorard muito para localizar o individuo com
quem estd “teclando”.

A pririca de estabelecer contatos pela internet € po-
pular entre os cacadores novatos simplesmente por causa do
alcance proporcionado pela conexao via modem. Uma men-
sagem de férum ou link bem posicionado passa diante dos
olhos de muito mais pessoas do que, por exemplo, a maioria
dos antncios de jormal. Entretanto, o nivel de espionagem
sobrenatural envolvido na tentativa de rastrear esses supos-
tos cagadores de monstros compensa a possibilidade de for-
mar aliangas entre eles.
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Sabe-se de vampiros ardilosos que cacam as pessoas que
participam de certas listas ¢ sites, usando as pdginas da web
como uma espécie bastante conveniente de “carddpio”, o
que permite aos mortos-vivos localizar, monitorar ou sim-

Seus pais humanos, que ostentavam a palidez acinzentada
dos caddveres frescos, pendiam do teto. Tinham fios elétricos
entolados nos pescogos machucados, e seus olhos, inchados e
esbugalhados, fitavam o vazo. As expressdes idénticas de

boquiaberto horror deixavam bem claro que os dois haviam mor-
rido por asfixia e ndo pela fratura dos pescocos. O lobisomem se
esforcou para ndo imaginar a mde e o pai esperneando no ar e
tentando gritar com os pulmdes vazios.

A firia inundou-lhe a mente com uma intensidade caute-
rizante e pevcorreu-lhe o corpo como se houvesse dcido em suas
veias. Quando se virou para sair correndo do aposento, ele vin
o bilhete fincado na porta.

Piscou os olhos para refrear as ldgrimas, de wolta a sua
forma humana, ¢ segurou o pequeno bilhete com as pontas tré-
mulas dos dedos. Mesmo antes de ler as palavras, ele virou a
nota. A mensagem, numa caligrafia caprichada e precisa, havia
sido escrita no verso de uma pequena fotografia de seus pais em
férias.

Mais uma vez, a onda de fiiria ameagou tomar-lhe a
mente, mas James fixou o olhar na caligrafia delicada até sua
visdo clarear.

“Bem-wvindo ao lar, James. Além da redecoracéio, também
levamos as jotas de sua mae. Ndo encontramos muitas coisas de
prata — o que ndo é nenhuma surpresa —, mas temos boas
noticias: o poucoe que encontramos jé dd para fazer pelo menos
uma bala. Voltaremos a nos ver logo, logo, Jim. Veja o lado bom
da coisa... Quando pegarmos vocé, vocé vai poder reencontrar
seus pais no Inferno.”

plesmente matar as proprias pessoas que estio tentando
fazer o mesmo com eles. Na pratica, isso dd a eles uma van-
tagem sobre seus pretensos cagadores, pois permite que eles
virem a mesa para a surpresa geralmente fatal dos matadores
de vampiros em questio.

Os magos e os lobisomens as vezes podem ser acusados
dessa mesma espionagem: usam 0s mesmos métodos que os
cacaclores para localizar uns aos outros. Sdo indmeras as
historias de cacadores novatos descuidados que marcaram
UM eNncontro com uin contato e viram-se emboscados por
umn vampiro ou mago tentando desentoci-los.

C tiidando dos

Negocios...

James gritou de raiva, resistindo & tentacgfio de mudar-de
forma, de se entregar 4 fitria e fazer a casa em pedagos. O grito
saiu de sua garpanta humana, patético e agudn se comparado
ao uivo que ele teria emitido numa outra forma, Mas ele nunca
se transformava em seu antigo lar. O lugar ainda pertencia a

sua familia.
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Com ou sem deslealdade

Superadas as diversas dificuldades da unido, o préximo
passo para o grupo de cacadores iniciantes € comegar a tra-
balhar. Se o grupo conseguir chegar tio longe — ou seja, se
os membros enxergarem a si mesmos como um grupo de
verdade —, entdo este serd o ponto sem volta. Daqui em
diante, eles serdo uma ameaca digna de nota para as enti-
dades sobrenaturais da drea.

Nem todos os cagadores saem pelas ruas armados com
pistolas e facas de cozinha para livrar a cidade do sobrena-
tural. Aqueles que tentam essa tdrica mais de uma vez
acabam encarcerados ou mortos. A dura realidade ¢ que, se
¢ para os seres humanos normais se oporém a criaturas tio
poderosas como bruxos e lobisomens, entdo eles precisario
agir indiretamente sempre que possivel. Se a coisa chegar a
uma luta franca — e é o que geralmente acontece com a
maioria dos cacadores descuidados —, o ser humano normal
vai levar a pior nove entre dez vezes. Nao estamos falando
de uma cicatriz maneira nem de uma boa histéria sobre
vampiros. Estamos falando de morte certa.

Existem outros métodos para cagar e ferir os monstros
que rondam as cidades. Esses métodos oferecem oportu-
nidades para o cagador experiente evitar todo contato com
sua presa até estar preparado para disparar a Gltima armadi-
lha, ou entio maneciras de tornar os adversdrios impru-
dentes, descuidados e suscetiveis a cometer erros. Talvez o
melhor de tudo seja que os cagadores espertos descobrem
outros jeitos de prejudicar indiretamente seus alvos.

Os cagadores inteligentes, e cruéis, adotam essas tdticas,
e alguns se tornam assustadoramente eficientes no uso das
mesmas contra suas presas. Naturalmente, 0 mérodo de caga
e a tirica empregada na perseguigio da presa dependem do
grau de dedicaciio que o cagador {ou grupo de cagadores) em
questio estd disposto 4 demonstrar. Pode ser que um grupo
nio veja razio em seguir a vitima de um vampiro depois que
ela foi mordida e prefira se concentrar no préprio chupa-
sangue, mas um grupo diferente poderia querer matar todas
as antigas fontes de um vampiro para minimizar o risco de
“rransmissiio da infecgiio vampirica”.

B
Corttato wiffiimo

E sempre uma boa politica para os cagadores manter o
minimo de contato com seus alvos. Isso significa que um
grupo de cagadores, depois de identificar um monstro ou um
set humano afetado pelo sobrenatural, passa a se dedicar a
pesquisa: 3 reunido de informagdes sobre os hdbitos da
presa, os lugares que ela freqiienta, onde mora, seus amigos,
conhecidos e parentes.

A internet ¢ um prodigio moderno no que se refere a
aquisi¢do desse tipo de informagho, pois mesmo um quase
analfabeto digital provavelmente é capaz de fazer uma
pesquisa pelo Google de vez em quando, o que confere sur-
preendente acesso a plantas-baixas, mapas e informages
sobre os habitantes da cidade. Para aqueles mais acostuma-
dos a pesquisar paginas da web e diretérios online, uma quan-
tidade impressionante de informagdes pessoais pode ser
descoberta: endereco atual, parentes vivos, todos o
enderecos anteriores, dados bancdrios, contas de correio
eletrénico, senhas online, nimeros de telefone, registros de
emprego e assim por diante.

Até mesmo uma criatura COmMO um vampiro ou mago,
que muito provavelmente guardard alguns segredos ao

esconder qualquer informacio pessoal atualizada, pode ter
sua vida anterior ao acontecimento sobrenatural facilmente
devassada se niio tiver agido meticulosamente ao “desapare-
cer” do mundo dos mortais. Depois de acessada, essa infor-
magio poderd ser usada contra a criatura, sendo o Unico
limite a imaginacio do cacador.

Ariigos da jpesada

Umma ourtra coisa a se considerar € que os cagadores sao
pessoas comuns e normais com circulos de amigos comuns e
normais, e as pessoas comuns tém alguns empregos interes-
santes. Niio ¢ nada absurdo um cagador conhecer pessoas
que podem se transformar em contatos extremamente tteis,
sejam confidveis (um amigo mtimo) ou nio (um irmdio
odiado). Um contato como esse na policia ou no corpo de
bombeiros da cidade poderia fazer maravilhas pelos planos
do cacador: os caminhdes de combate a incéndios levam
alguns minutos a mais para chegar ao refigio em chamas de
um vampiro; ou um lobisomem vé a si mesmo e aos colegas
de alcatéia sob vigilancia durante dias ¢ noites a fio, com
base na mera suspeita de que seriam usudrios de drogas. Para
os magos, ¢ um incdmodo enorme niio poder celebrar scus
rituais com medo de que estejam sendo vigiados sob a
acusagio de terrorismo.

Professores ¢ assistentes sociais muitas vezes sio fontes
maravilhosas de informacio no que diz respeito & comu-
nidade local, pois tém lagos de amizade com muitas pessoas
diferentes. Eles geralmente percebem gualquer coisa mesmo
que remotamente fora do normal nas vidas de seus protegi-
dos e obviamente investigariam até o fim o menor desen-
tendimento ou comportamento incomum. Na verdade, sao
obrigados por lei a fazer isso. Enfermeiras, socorristas e
médicos proporcionam cuidados médicos e informagdes
valiosas. Os taxistas também poderiam servir como propa-
gadores de boatos e 6timos motoristas durante fugas; avistar
um tdxi especifico no trdfego do centro da cidade em plena
luz do dia ¢, na melhor das hipéteses, improvével. Um bom
advogado pode até ser capaz de livrar um cagador da cadeia.
O que ralvez seja muito mais (til, e sem exageros, € o fato
de cle conhecer jornalistas bem-relacionados na imprensa

. local. Os jornalistas tém acesso a peritos de muitas dreas

diferentes, a incidentes importantes que talvez nem sejam
publicados, além de poderem pressionar as autoridades da
cidade para concretizar o pior pesadelo de um monstro: a
atencdo do publico.

Nunica menospreze as possibilidades oferecidas pelo
trabalho do préprio cagador ou os empregos dos amigos ¢
parentes dele. Afinal de contas, os amigos podem ajudar um
cagador sem saber exatamente o que ele anda fazendo. Por
exemplo, Helen estd tentando matar monstros, mas pode
ser que o primo dela, que € jornalista, venha a oferecer algu-
ma ajuda s¢ achar que ela estd tentando localizar “um anti-
go namorado”.

Para o Narrador: profissdes

MNem todo cacador é um socorrista treinado ou
proprietirio de loja de armas, alguém de grande
utilidade para seus amigos o tempo todo. A maioria
tem profissdes bastante corriqueiras e praticas.

Qualquer carreira ou drea de atuagdo tem suas
possibilidades. Uma boa idéia ao criar cagadores
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realistas é listar os empregos de talvez dez ou vinte
pessoas que vocé mesmo conhece, sejam parentes,
namorados, amigos ou até mesmo amigos de amigos.
Completada a lista, tome nota das possibilidades que
cada uma dessas carreiras poderia oferecer a alguém
que se dedica a cagar monstros.

1numeras estiratédias

Nio hd dois grupos de cagadores de monstros que
operem precisamente da mesma maneira. As semelhangas
existem, os paralelos ficam evidentes entre aquelas pessoas
que cacam 0 mesmo tipo de presa, mas € senso comum para
um grupo que descja se vingar de um feiticeiro ensandecido
atacar o alvo de maneira diferente de um grupo armado com
espingardas para elefanres e que persegue lobisomens em
cima de picapes.

i i
Extelmirio

Um método sinistro (e, francamente, parandico) de se
ocupar deste oficio desagraddvel é localizar ¢ “remover”
qualquer um que tenha até mesmo contato remoto com a
entidade sobrenatural visada pelo grupo.

Os cacadores que adotam essa postura em sua tentati-
va de resistit ao sobrenatural partem para o ataque
despreparados e com considerdvel excesso de confianca.
Afinal, pense s6 nos pontos negativos de um plano desses
em comparagio &s vanragens propriamente diras.

Depois de se matar a familia de um mago ou lobi-
somem, a satisfacio e a seguranca dos aliados e compa-
nheiros do alvo sfo relegadas ao segundo plano. Essas pes-
soas, apesar de ndo rerem poderes sobrenarurais, estavam
provavelmente ajudande o “mal” oculto nas sombras com
sua simples presenca, quer soubessem disso ou ndo. Pode ser
que um cagador desinformado (leia-se: a maioria deles)
esteja completamente convencido de que as vitimas de um
vampiro, depois de mordidas, podem elas mesmas se tornar
monstros passado algum tempo. E se a pessoa mordida agora
estiver secretamente sob a influéncia do vampiro que se ali-
mentou dela, controlada por um vinculo entre o predador
sobrenatural e a presa humana?

Acabar com o sofrimento da vitima antes que ela
sequer perceba sua “maldi¢io” ¢ uma béngio disfarcada,
certo? Esse € o cldssico dilema filoséfico de cometer uma
pequena maldade para evitar um mal maior.

A principal vantagem dessa estratégia do tipo “tudo ou
nada” ¢ o fato de que, téo logo alguém que renha qualquer
contato real com o sobrenatural esteja morto, os “vildes”
ficardo sem aliados humanos e, portanto, vulneraveis. Isso
gera consideraches emocionais a serem levadas em conta:
um coracdo morto talvez ndo sinta amor de verdade, mas
Dracula sem divida desejava Mina Harker com um fervor
muito real e até mesmo sinistro. Do mesmo modo, depois de
rerem matado a namorada ou os pais humanos de um vam-
piro local, o cacador e seus amigos terio a vantagem de
perseguir wma criatura que provavelmente se encontra
numa verdadeira confusio emocional e mental. Isso pode
facilmente induzir ao erro, algo a que o vampiro talvez nio
sobreviva para se arrepender.

A A B A
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Essa estratégia exige muito empenho. Xeretar as vidas
de virias pessoas, sem mencionar a dificuldade que é nfo ser
apanhado em flagrante, exige a cooperacio de mais de um
cacador. Deslindar particularidades da familia, dos amigos e
dos conratos de um mago ou vampiro € uma facanha quase
inconcebivel, pois certos fatores, como a protecio sobrena-
tural e os agentes da lei, podem se opor a essa coleta de
informagdes pessoais. E imprudente presumir que qualquer
criatura com esse poder deixaria scus entes queridos ou alia-
dos completamente desprotegidos.

Fora a dificuldade de conseguir esse grau de infor-
macdo, o cacador precisa levar em conta os fatores morais
envolvidos. Niio importa quanto alguém deteste a idéia de
que os lobisomens sio reais, nem quanto deseje se vingar de
um vampiro pelo assassinaro da esposa, resta o fato de que a
vinganca raramente € gloriosa quando executada a sangue-
frio. Essa estratégia sem diivida é nociva para a presa sobre-
natural, mas a que preco? Torturar outra pessoa, ou talvez
uma familia inteira, em busca de informacdes que talvez ela
nem mesmo possua ¢ um problema sério para qualquer um,
principalmente quando o resultado inevitdvel da torrura é a
morte dos prisioneiros indefesos. Nunca € demais lembrar o
peso que o assassinio deixard na consciéncia. A culpa ja
levou homens e mulheres resolutos & loucura no transcorrer
da Histéria, quer suas agdes teriham sido ou nio justificadas.
Nao € uma senda que qualquer um seja capaz de trilhar
levianamente € muito menos de continuar inalterado
depois de tudo.

Os fatores legais sio um outro dilema a se considerar.
Matar seis mocas porque um vampiro as mordeu nfo faz de
ninguém um herdi misterioso que se esconde da policia
como um anjo vingador nas sombras. Isso faz dele um assas-
sino seqtiencial. A populagio, a imprensa ¢ a policia locais
ndo véem nele um super-herdi, e sim Fred West, Ted Bundy
ou Jack, o Estripador.

Os agentes da lei se espalham pelas ruas com a
inten¢io de dar um fim 4 série de assassinatos, nfo impor-
tando o grau de corrupgio dos policias do Mundo das
Trevas. A destruigio de uma danceteria meral-gérica num
incéndio porque esta seria um antro de mortos-vivos impli-
ca gque o cagador que botou fogo no lugar é agora um
meendidrio procurado e responsavel por muitas mortes.
Pessoas assim podem ser presas por uma diligente agéncia da
lei, principalmente quando hd uma trilha de informacdes
que tem inicio com mudangas sibitas e recentes na vida do
cacador, como o fato de ele ter desmanchado relaciona-
mentos, adquirido armas e demonstrado um curioso inter-
esse por particularidades pessoais ¢ enderecos de virios
habirantes da cidade.

Para o jogador:
matadores de familias

Esses cacadores sio muito desagradaveis e,
dependendo das amizades e relacoes de seu persona-
gem, eles talvez sejam o pior tipo que existe por ai.
E bem provavel que o personagem sé venha a cruzar
o caminho de um deles depois de o mal ji ter sido
feito, geralmente apds a morte dos pais, irmaos ou
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talvez da namorada do personagem, ou quem sabe
com o assassinato metédico de todo ser humano
normal com o qual ele tem (ou teve) contato.

De um jeito ou de outro, resta a seu persona-
gem uma trilha de corpos todos ligados a ele de
alguma maneira; e se estiver tentando se esconder
do mundo em geral ou evitando atrair a atengao, ele
terd de caminhar com muito cuidado.

O que um personagem pode fazer quanto a
esse tipo de atengio indesejada? O mais obvio talvez
seja fazer o possivel para proteger aqueles com os
quais mantém relagdes: amigos, familiares e assim
por diante. Se as vidas dessas pessoas nada signifi-
carem para ele, entio um desses cagadores (ou pior
ainda, um bando deles) pode aparecer um dia desses
para testar a forga das convicgdes do personagem.

Uma outra estratégia ao lidar com esses
cacadores é ligeiramente mais insensivel e talvez
igualmente &bvia: o personagem é obrigado a garan-
tir que as pessoas que convivem com ele nada
saibam sobre sua relacio com o sobrenatural. Isso
nem sempre serd possivel e os cacadores sabem
disso. Na verdade, ao vasculhar a internet em busca
do endereco dos pais do personagem, ao fotogra-
farem 2 irm3 dele no trabalho, ao aguardarem no
porio da namorada dele com tacos de beisebol e
facas nas mios, eles estardo contando com Isso.

Esses cacadores sfio caracterizados por duas coisas. A
primeira é que eles sdo raros. Nio ¢ uma estrada que muirtas
pessoas desejariam trilhar, ¢ muito menos por vontade
prépria. Na verdade, até mesmo aqueles que de fato a
seguem acabam sendo apanhados cedo ou tarde. A segunda
é que, apesar de muitas vezes obterem éxito — de mancira
selvagem e destrutiva —, € s6 por pouco tempo. A lei (ou
as forcas sobrenaturais sequiosas de vinganca) geralmente
nio demora a localizar ofs) psicopata(s) responsdvel(is) por
toda a confusiio. A justica provavelmente serd ripida e rela-
rivamente agraddvel perto do sofrimento que serd infligido
PO um vampiro ou mago furioso.

Alguém disposto a perseguir e destruir com tamanho
fervor qualquer sinal do sobrenatural ¢ definitivamente a
exceciio, e ndo a regra. E 1550 0 que 0s psicoparas sao, nao
importa a “causa gloriosa” na qual porventura acreditem.

Revelacdes

Um mérodo semelhante de gerar o caos ¢ a confuséo
entre 0s colegas ¢ as relagdes mortais da antiga “vida
humana” de uma criatura sobrenatural € muito menos pre-
judicial a psique. Eticamente, pode-se argumentar que este
mérodo é diametralmente oposto ao anterior, pois, apesar
de envolver uma dedicacio idéntica & coleta de infor-
magdes e & caga aos contatos das criaturas, € uma titica que
nio os prejudica diretamente.

Depois de localizar os pais do mago ou a desavisada
namorada do vampiro, os cacadores entram em acfio. Eles
encontram a pessoa normal que tem alguma liga¢io com o
sobrenatural, mas com um tipo de arma diferente do que
seria de esperar: informagdes.

Imagine as dificuldades de um lobisomem que deu um
jeito para que a familia acreditasse que ele morreu ou desa-
pareceu anos arrds. E uma solugo perfeitamente vidvel para
o problema de sua nova vida, pois significa que ninguém vai
procuri-lo depois de um certo tempo, ¢ eles ndo descobrirdo
sua relacio com o sobrenatural nem seus poderes anormais.
Agora imagine que alguém procura a familia morral desse
lobisomem com provas claras de que o filho nfo 56 estd vivo
¢ anda evitando os préprios pais como também parece agir
como um terrorista ndémade e ensandecido. Eles tém
fotografias, gravaches em video, ralvez até imagens de um
circuiro intermo de TV ou de outro sistema de seguranca
qualquer. Seja o que for, pode ser o bastante para reacender
a vontade da familia de encontrar o filho perdido. Eles
provavelmente néo vao acreditar em nada de sobrenarural,
mas resta o fato de que o cara na fotografia sem ddvida se
parece bastante com o filho desaparecido.

Esses cacadores também podem levar suas informacaes
e provas aos legitimos agentes da lei, esperando que eles
facam algo a respeito. E, de fato, € provivel que a policia dé
a0 menos uma olhada no caso, se a situagio for suficiente-
mente suspeira.

“Seu filho
é um lobisomem!”

Naturalmente, alguns cacadores entram em
contato com seres humanos gue sabem muito bem
o que seu aliado sobrenatural é e faz, além de
estarem perfeitamente cientes de muitas sutilezas a
respeito da vida sobrenatural do mesmo.

Essas situacdes em gue as pessoas “estdo a par’
podem terminar de varias maneiras. Alguns dos alia-
dos ou servos mortais de um vampiro talvez nido se
mostrem tio leais quando a coisa ficar preta e suas
proprias vidas estiverem em jogo, ao passo que
outros lutariam com os cagadores até a morte antes
de sequer sonhar trair a merecida confianga de seu
mestre ou grande amor. A familia de um mago pode
ver seu parente sobrenatural como “ligeiramente
esotérico” ou alguém que tem passatempos estra-
nhos, e ndo um feiticeiro. Mesmo que eles saibam
que o parente é capaz de fazer mégica, esse talento
nao desperta o mesmo horror de se ter um irmio
ou consorte morto-vivo. A familia de um mago pode
se mostrar inflexivel ao negar informacdes sobre sua
relacio “inocente”.

Um incidente como esse pode implicar que os
cacadores acabardo reunindo uma grande quanti-
dade de informacdes sobre o alvo desejado, ou
entdo se verdo enredados na teia de influéncias do
alvo. Se deixarem o aliado viver, a criatura sobrena-
tural saberd que esta sendo cagada e também por et
quem. Se matarem o servo leal, o parente ou o :-.'-""1“?':‘2‘1"'*
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planejado cuidadosamente. Mesmo nesse caso,
quando se possui poderes sobrenaturais, existem
coisas bem piores para se fazer com o tempo livre
do que cagar e matar a pessoa ou as pessoas que
mataram sua namorada, principalmente quando fi-
Zeram isso aparentemente sem motivo.

Emplegos vafftajosos

Algumas pessoas tém empregos (que se prestam muito
bem a descobrir o sobrenatural ou a ajudar de fato a com-
bater sua presenca. Talvez de maneira mais Gbvia, as pessoas
envolvidas com as profissdes relacionadas 4 sadide — médi-
cos, enfermeiros, socorristas e até mesmo serventes e
zeladores de hospirtais, por exemplo — tém esse potencial.
Os assistentes sociais ¢ o0s psiquiatras também sdo bons
exemplos desse tipo de cacador investigativo.

Aqueles com treinamento amplo provavelmente
detectariio anormalidades em seus pacientes ou protegidos
¢ podem se deparar com pacientes cujo cComportamento
foi alterado por influéncias sobrenaturais, ou até mesmo

feridos por presas e garras, por exemplo. Se alguém com

treinamento médico descobrir que algo suspeito anda
acontecendo com um paciente (para ndo dizer um amigo
ou parente), entio seus olhos esrario atentos a qualquer
coisa relacionada i “enfermidade” ou a “alteracGes com-
portamentais”. Os profissionais da saide também tém a
sua disposicio um grau assustador de conhecimento médi-
co e psicologico, que pode ser usado contra as criaturas
que se escondem da humanidade, o que faz deles, depen-
dendo de suas personalidades, um tipo possivelmente si-
nistro de cacador de monstros.

Os guardas de seguranca e os policiais também podem
se deparar com indicios do sobrenatural em seus trabalhos,
pois lidam com um grande nimero de pessoas. Os policiais,
pelo menos aqueles que nio costumam aceitar propinas e
subornos, também sdo treinados para investigar e resolver o
tipo de mistério que certas criaturas sobrenaturais podem
Criar Com sua mera presenca.

Iscas e armadilhas

Uma tdtica cldssica dos cacadores corajosos (ou estiipi-
dos) ¢ fazer alguém de isca. Pade ser o cara mais atraente do
grupo ¢ que freqiienta a casa noturna de propriedade de uma
vampiresa que gosta de homens altos, morenos e bons de
danga, ou poderia ser algo ligeiramente mais discreto, como
permitir que uma criatura sobrenatural encontre “por
acaso” informacdes que revelam a idenrtidade ou o paradeiro
de um cagador solitdrio.

Em todo caso, tio logo a criarura morda a isca, os
outros cagadores vao tirar o arsenal do armdrio e partir para
o resgare. Trata-se de uma tatica incrivelmente perigosa; se
a cavalaria demorar demais — talvez por querer observar
um pouco mais ¢ colher informacdes, ou simplesmente de-
vido a uma falha no planejamento —, a isca poderd muito
bem morrer primeiro. Uma variante particularmente
desagraddvel desta tdtica € usar outra pessoa como isca —
alguém que ignora por completo sua situaciio — e depois
ver o que acontece ou correr para salva-la, dependendo das
intencdes do cacador.

Evital infiltracoes e
ocalizal os alvos

Os olhos de Gregory voltaram-se rapidamente para a janela
pela nona ou décima vex naquela 1iltima hora. Faltava pouco
para o amanhecer,

— Tudo bem, novato? ‘Cé parece um pouco nervoso.

Ele foi obricado a sorriv pava trangfiilizar Marie, gue
devolveu o gesto. A pergunta da mulher fex Gregory se abster de
olhar pela janela novamente nos minutos seguintes, mas ele néo
conseguia se conter quando tinha certeza de que nenhuma das
outras pessoas na sala estava olhando para ele.

Por trds de sua expressdo pldcida, Gregory sentia era nojo
das pessoas reunidas nagquela hospedaria arruinada. Zeke eva um
mecdnico de cingiienta ¢ poucos anos que fedia a dleo, graxa e
metal de carro. Um universitdrio obeso chamado Mick, que
tinha wma pele horrivel e um cheiro ainda pior, estava sentado
ao lado de Zeke e fazia wm estardalhago com um pacote de bata-
tinhas nas maos. Ao lado dele estava Marie, uma dona de casa
de meia-idade, cabelos ralos e a testa marcada por rugas, O
grande ¢ destemido “lider” daquele grupo heterogéneo era
Charles, wm magricela de quarenta e poucos anos que se dizia
professor universitdrio e ndo era da cidade.

Por dltimo, o préprio Gregory, que se juntava a eles pela
primeira (e muito provavelmente iltima) vez. Foram meses até
localizar cada wm daqueles idiotas, depois semanas de correspon-
déncia eletrimica ¢ telefonemas antes de finalmente marcar a
data do encontro. Apesar da parandia inicial, havia sido quase
ridiculamente fdeil convencé-los de que Gregory era um deles:
mais um pobre mortal a mercé dos vampiros “malvados”.

Foram aqueles patifes, por mais patéticos que pare-
cessem, que destrufram o genitor de Gregory. Haviam mata-
do wum homem que sobrevivera mais de um século, e eles o
removeram deste mundo num dnico instante de ddin. As
noites intermindveis conversando e jogando xadrez, as aulas
sobre como cagar sem ferir a presa, as noites passadas dis-
cutindo filosofia e veligiao, histéria e mitologia: tudo se fora e
jamais seria recuperado.

Agora aqueles mortais enfrentariam wma bem-merecida
VINgange.

Foi entiio que Marie falou:

— E wocé, Gregory? Ndo disse nada até agora. Quando
foi mesmo que ‘cé encontrou aquele... aquele ser? Viocé disse
que sua vida mudou ao conhecé-lo, ndo foi isso? Como foi que
sobrevivew ao encontro?

Gregory abriu um soriso de tubar@o ao ficar de pé.

— Eu o conheci quando estava morrendo de céncer no
estomago. Ele me curou e me disse que eu viveria para sempre.
E, para mim, ele ndo era o que foi para vocés. Para mim, ele
era um homem educado e culto que amava a vida e lamentava o
fato de as vezes ter matado aqueles de quem bebeu o sangue.

Estavam rodos olhando trangiiilamente para ele, como se
nada do que ele tivesse dito fosse incomum. Como uma mie
condescendente, Marie devolveu o sorriso de Gregory quando
ele, gaguejando desajeitadamente, deu inicio & 1ltima frase que
havia ensaiado tuntas vezes.

— E... ew... estow aqui para vingd-lo,

Vindo aparentemente de lugar nenhum, um cobertor foi
atirado sobre ele. Na escuriddo que cheirava & manta de 1a
mofada, ele invectivou, enfureceu-se, chutou e golpeou a pessoa




que o surpreendera pelas costas enquanto falava. Momentos
depois, ele estava de joelhos, protegendo a cabega com os bragos
contra a chuva de impactos fortes. Estavam batendo nele com as
cadeivas nas quais estiveram sentados.

Veio entdo wm outro cheiro, um odor assoberbante, e ele
entendew por que haviam escothido aquela nospedaria remaota e
abandonada como ponto de encontro.

Cego e em pénico, ele se debateu sob o peso dos golpes a
medida que o cheiro de pasolina aumentava. O combustivel foi
encharcando o coberior e ele comecou a implorar e a vociferar
incoerentemente. Quando o mundo se incendiou numa explosdo
branca e amarela de agonia e calor, ele comegou a gritar.

Amigo ou ‘ifiiniigo

Os cacadores sabem que seus grupos € encontros
podem ser infiltrados por um monstro ardiloso. A fim de
combarer essa ameaca constante, muitos cagadores desen-
volvern uma série de tdricas preventivas para conhecer
outras pessoas na drea e ficar a par das informacdes locais.

Fogo

Muitos cacadores sabem que os vampiros tém um medo
exagerado do fogo. Os seres humanos, no decorrer dos
milénios, se tomaram especialistas na criacdo do elemento
inddmito: até mesmo o cldssico truque da molecada de usar
um isqueiro ¢ um frasco de desodorante de repente se trans-
forma numa arma assustadora contra a Familia. Os
cagadores de vampiros raramente andam por ai sem um
isqueiro; ¢ se um deles um dia desconfiar que alguém talvez
seja um chupador de sangue, ndo custa nada ir até o cara e
acender um cigarro. O cacador pode brincar com o isqueiro
um pouco ou oferecer a0 SUpPOStO Vampiro um cigarro aceso.
Se o suspeito parecer realmente desconforrdvel, entdo o
matador de vampiros saberd que provavelmente estd na
pista certa.

Prata

Os cagadores de lobisomens experientes raramente
saem de casa sem usar pelo menos uma certa quantidade de
j¢ias de prata, de maneira ostensiva ou dissitnulada de acor-
do com a preferéncia pessoal de cada um. Essas joias repre-
sentam a maneira mais barata e menos Gbvia de carregar
prata consigo. Abordar alguém que se desconfia ser um lobi-
somem e enfiar um relégio de prata na cara da pessoa —
perguntando se o relégio parou — dificilmente se classifi-
caria como sutil, mas é menos evidente do que perguntar a
alguém se por acaso ele nfio seria um lobisomem. Os
cacadores ndo fazem idéia do quanto um lobisomem € alér-
gico & prata, e qualquer um que pareca definitivamente
desconfortdvel estando muito perto desse metal serd segui-
do e investigado (ou simplesmente morto) pela maioria dos
cacadores atentos.

Naturalmente, o fato de um estranho se aproximar e
esfregar um relégio de prata na sua cara € o bastante para
deixar vocé e a maioria das pessoas desconfortdveis, sejam
ou n3o lobisomens. A alergia & prara dos licantropos nfo é
tio acentuada quanto alguns cacadores acreditam, e os
cacadores de lobisomens experientes (os poucos que exis-
tem) ndo contam muito com este mérodo de “deteccio”.
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Noticiakio Jocal

Esta é a grande fonte de informagdes para as pessoas
que combatem o desconhecido. Tendo tempo de sobra, pelo
menos um cacador do grupo costuma recortar todas as noti-
cias incomuns nos jornais e gravar todos os noticidrios
locais. Geralmente, esse tipo de coisa sd traz dores de
cabega ao grupo mas, quando os cacadores comparam as
duas fontes regularmente, as vezes uma boa matéria vem a
tona e coloca os cagadores na pista certa. Além disso, os
monstros sobrenarurais nfio conseguem controlar tudo: se
uma histéria suspeita aparecer num jornal, mas nio em
outro, ou no noticidrio do rddio ¢ ndo na imprensa marrom
local, entfio os cacadores atentos provavelmente vio
encontrar a discrepincia ¢ investigar as coisas em primeira
i,

Irteenet

As noricias locais se espalham rapidamente pela inter-
net: websites de universidades/faculdades, obitudrios, sites de
noticias, comunidades ecletrdnicas etc. Alguns cacadores
monitoram o maior ndmero possivel desses sites em busca de
qualquer coisa que pareca extraordindria. A principal
desvantagem € rer de separar as informagdes tteis do assom-
broso volume de lixo que circula pela interner. A utilizagéo
eficiente dos mecanismos de busca, como qualquer usudrio
experiente pode atestar, é uma habilidade que exige um
pouco de prética.

CePtos Tugares

Depois de localizar um bar ou uma casa noturna onde
jd foi constatada cerra atividade ou presenca sobrenatural,
os membros mais dedicados de um grupo de cagadores com
certeza volrardo 14 o maior nlmero possivel de vezes.
Muitos desses lugares sfo freqiientados regularmente por
vampiros, ¢ isso implica que qualquer um que se envolva em
incidentes incomuns nos cantos escuros noite apds noite
serd provavelmente vitima de espionagem.

Parerttes enfutados

Poucos cagadores se sentem a vonrade com esta téeni-
ca traicocira mas eficaz. Esses cacadores examinam os
obitudrios, as pdginas in memoriam ¢ os sites de noticias
locais. Eles encontram os parentes enlutados e se fazem pas-
sar por reporteres ou até mesmo funciondrios pablicos. Tho
logo se veja diante dos parentes enlutados, seja pessoal-
mente ou pelo telefone, o cacador provavelmente serd
detalhista e impiedoso em sua busca por qualquer coisa que
tenha a menor relagio com sua drea de interesse. As dis-
crepincias do crime ou da morte serdio anotadas & investi-
gadas, ¢ muitos cagadores fazem uma bela carreira rastrean-
do o inimigo deste modo.

Corttirgtarr detetives pafticulares

Um tnico cagador ndo consegue cuidar de tudo e, por-
tanto, uma bela maneira de reunir informacoes (geralmente
bastante detalhadas) é contratar um profissional para bater
pernas no lugar dele. Se¢ tiver certeza de que alguém € um
chupador de sangue, ¢cle contrarard um detetive particular
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para levantar os hdbitos da criatura. Se tiver sorte e o alvo
escolhido for uma criatura sobrenatural, ele provavelmente
rransformard o detetive num aliado tio logo este enxergue
a verdade com os préprios olhos. Alguns cacadores
cautelosos também contratam detetives para vigiar um pos-
sivel aliado, para ver se a outra pessoa que alega ser um
cacador esta falando a verdade.

Subolyar policidis e jornalistas

Se o cagador ndo estd chegando a lugar algum e a poli-
cia local ndo parece estar se saindo muito melhor, entiio ¢
bom pensar na possibilidade de subornar alguém, geral-
mente em rroca de uma pequeéna informagiio, como o
endereco de um suspeito de homicidio ou os verdadeiros
pormenores sobre a arma de um crime. Em alguns casos, os
policiais podem ser subornados para “fazer um pouco
melhor seu trabalho” e se empenharem um pouco mais para
levar o “assassino” & justiga. O dinheiro € capaz de fazer um
policial mudar de idéia, desde que seja oferecido com cuida-
do. Obviamente, esta tdtica pode ser igualmente aplicada
a0s jormalistas.

Este mérodo também é uma boa maneira de fazer com
que os policiais e jommalistas investigativos da cidade levan-
tem 05 antecedentes de possiveis aliados que o cacador
venha a conhecer. A desvantagem € que o cagador atraird a
aten¢lio para si mesmo e talvez para um outro colega
cagador. A vantagem ¢é que ele sabera tudo o que hé para
saber sobre o passado, criminoso ou nio, do outro cagador.

Vigilia:
a secdo do Narrador

A seclo a seguir deralha tanto as vidas ¢ as habilidades
de virias pessoas que se véem como cacadores de vampiros
e bruxas, além de vérios outros tipos de exterminadores de
monstros, € também traz algumas observagdes adicionais,
especificas para o Narrador, no tocante a apresentacdo dos
cagadores como antagonistas em suas cronicas.

Cagadores de monstros. As préprias palavras evocam
imagens de homens e mulheres desesperados que lutam
implacavelmente numa cruzada secrera contra entidades
sinistras ¢ inumanas. E exatamente essa a Sensacao que pes-
soas assim devem dar ao jogo. Esses cacadores nio lembram
nem mesmo remotamente a Talamasca de Anne Rice nem
qualquer uma das facgdes custeadas pela igreja ao estilo de
Vampivos de John Carpenter (apesar de vocé certamente
poder se inspirar nas titicas empregadas por elas). Agem
por iniciativa prépria, impelidos unicamente por sua forca
de vontade.

Muitas vezes, o tinico fator comum a ¢ssas pessoas € que
clas cagam o sobrenatural a fim de descobrir mais sobre o
MEeSMO para que pPossam encontrar ¢ matar essas criaturas.
Nio sdo individuos de coracio mole que apresentam a outra
face ou se esforgam para perdoar e esquecer. Sio cacadores,
assassinos, oprimidos e rancorosos. Cada um deles descobriu
uma parte da verdade oculta e estd assustado ou zangado
demais para deixar essas criaturas em paz.

Os cinco cagadores apresentados posteriormente nesta
secio indicam que tipo de homem e mulher pode atormen-
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rar as vidas (ou ndo-vidas) dos personagens de sua trupe.
Sio aqueles que dedicam seu tempo, dinheiro e almas a
colocar a presenca sobrenatural fora de combate, geral-
Mmente por quaisquer meios possivels.

Pessoas comupis corftra
Tobisomes

Ao usar cacadores, € bom niio esquecer um ponto fun-
damental na maneira como essas pessoas operam, principal-
mente em combarte. Sdo seres humanos comuns em situa-
ches perigosas e possivelmente fartais, ¢ ¢ improvavel que
abordem de maneira arrogante qualguer confronto com uma
criatura sobrenatural. Eles pensam com cuidado, agem com
rapidez ¢ ddo tudo o que tém em cada agdo. Se niio o fize-
rem, morrerdo. E simples assim.

Afinal de contas, a determinaciio ¢ um de seus maiores
trunfos. Isso significa que, para cada um desses cagadores,
toda briga na qual se metem ¢ uma luta até a morte. Todo
soco e pontapé, todo segundo dedicado a mirar com uma
arma ou a brandir um machado, tudo isso ¢ feito com a
certeza absoluta de que, a menos que (¢ &s vezes, mesmo que)
déem tmdo de si, € como se ji estivessemn mortos. Esse deses-
pero e essa determinacéo dao grandiosas cenas de combate
em romances e filmes, além de enfatizar a tensio e a atmos-
fera das cenas do jogo se vocé introduzir esses clementos de
maneira similar.

"Ta legal. Mas como?

Digamos que vocé queira evocar a tensdo de uma hoa
cena de combate vista num filme ou romance, mas niio sabe
exaramente como fazé-lo. Apresentamos duas maneiras de
fazer isso com a inclusdo de cagadores: a primeira € uma téc-
nica narrativa e a segunda é uma regra de jogo.

Descreva, descreva e descreva. Nio € necessdrio bancar
o James Joyce s6 porque um dos personagens por acaso acer-
ta um tapa com as costas da mio num assaltante, mas os
verdadeiros confrontos com cagadores de monstros podem e |
devem ser carregados de uma energia quase cinética quan-
do vocé e seus jogadores descrevem a acdo. Eles se esquivam
de um ataque com Armamento? Descreva a expressio de
medo e desespero no rosto do cagador que erra o golpe e
enterra 0 machado na parede. Eles recebem alguns pontos
de dano contundente, provocado por um cacador corpulen-
to que os persegue hd meses! Mencione o brilho selvagem
nos olhos dele ao acertar um soco devastador na cara do
canalha que The matou a filha. Eles tém éxito excepcional
num teste de Armas de Fogo contra a cacadora! Faga a
pobre mulher demorar alguns minutos para morrer e,
enquanto ela se contorce e sc esvai em sangue, descreva
como ela grita o tempo todo, dizendo que ndo quer morrer
¢ ama o marido.

Esses detalhes tém tudo a ver com os males
onipresentes ¢ intrinsecos a0 Mundo das Trevas e ajuda «
emocionar os jogadores. Além disso, faz jus ao faro de que,
apesar de serem antagonistas, os cacadores sio antagonistas
hiemanos.

Em segundo lugar, a determinacio implacdvel ou o
ataque frenético de um cacador pode ser facilmente repre-
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Prevelr o inprevisivel:

sentado pelas regras de jogo com o uso dos pontos de Forga
de Vontade. Suponha sempre que um cacador, ao enfrentar
finalmente uma criatura, se dedica de corpo e alma a derro-
tar 0 monstro ou a escapar com vida. E razodvel presumir
que um cacador controlado pelo Narrador consumird sua
Forca de Vonrade nas primeiras acdes.

Naturalmente, isso ndo vai durar. As pessoas se
cansam, e a situagio € uma cena mutdvel ¢ cinética que
exige constante reavaliacdo. Se¢ as rentativas nfo fizerem
diferenca perceprivel ou o cacador se encontrar em desvan-
tagem desde o inicio, ele fugird ou se empenhari com mais
afinco para morrer gloriosamente.

Se a Forga de Vonrade do cagador comecga a se esgotar
enquanto ainda estd em combare € porque ele perdeu sua
gana assassina e passa a agir de acordo. Talvez ele recorra a
taticas mais cautelosas, ou pode ser que esteja simples-
mente amedrontado e ndo saiba ao certo o que fazer. De
qualquer maneira, refreada sua determinagio inicial, se
estiver levando a pior numa luta, o cagador provavelmente
acabard dentro de um caixfio a menos que opte por fugir
imediatamente, tenha uma idéia salvadora ou dé um
repentino golpe de sorte.

as dcoes dos jogadores!

Conforme o jogo se desenrola ¢ ocorrem confrontos
com cagadores, os jogadores inteligentes comegam a tentar
desfazer a(s) situagio(Ges) liveando-se da oposigio ou fazen-
do o possivel para garantir que os oponentes nunca venham
a incomodd-los novamente no futuro (muitas vezes as duas
coisas),

Para tanto, existem vdrios métodos 2 disposicio dos
jogadores espertos, ¢ ndo custa nada pensar com antecedén-
cia no maior nidmero possivel deles, ou pelo menos conhe-
cer algumas das estrarégias mais concreras que 0s perso-
nagens podem usar para se livrarem de um cagador.

Investigagdo e carnificina

Que historia é essa de jogadores “espertos”! E
quanto a se livrar dos cagadores pelo método mais
direto? Cagador + garras/presas/bola de fogo = | ex-
cagador. Nio é exatamente esperto, mas funciona, e
& isso o que importa.

Bem, sim e ndo. Funciona e, em alguns casos,
provavelmente sera a melhor maneira de fazer a
coisa se nenhum outro metodo ou recurso se apre-
sentar. Do ponto de vista estrito das regras, a carac-
teristica Moralidade, em todas as suas diferentes
variacdes para diversos tipos de personagem, deve-
ria fazer os jogadores lembrarem que existem op-
¢des melhores do que a matanga em larga escala.
Alguns personagens ndo pensardo duas vezes antes
de exterminar um cacador inconveniente, mas
OUtros nac vao quel

O exterminio de mortais ndo precisa realmente
de muita descricio neste capitulo. Afinal, é algo se-
melhante ao “método-padrio” para se livrar de pe-
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quenos problemas como cagadores, e dedicar uma
secdo inteira a descrever cinqilenta maneiras de so-
car ou dilacerar um ser humano comum € pura per-
da de tempo.

Se os personagens dos jogadores se voltarem
contra o cagador gue vocé elaborou com tanto
cuidado e esborracharem-no contra a parede em
vez de passar meses investigando e manipulando a
rede de informagdes improvisada do pobre coitado,
tente ndo ficar muito frustrado. Afinal, sua funcdo é
proporcionar aos jogadores problemas a serem
resolvidos e incidentes com os quais interagir.

‘T4 legal, eles fizeram uma bagunga, mas so
estavam exercitando suas opgdes. Além disso, a
toda acdo corresponde uma reagio. Se os perso-
nagens perceberem posteriormente que ainda estio
sofrendo as consequéncias por terem matade um
grupo de cagadores, a histdria s6 tera a se beneficiar
com isso.

Algo essencial para os jogadores ¢ seus personagens
considerarem é a oportunidade de surpreenderem os
cagadores antes que eles realmente tenham a chance de se
transformarem em cagadores. Depois de presenciar o sobre-
natural com uma certa curiosidade, aversiio ou édio, a pes-
soa muitas vezes decide investigar e pesquisar as coisas da
melhor maneira que puder em vez de se preparar imediata-
mente para uma chacina. Ela investigard os negécios do
personagem, fard perguntas indiscretas em busca de infor-
magdes ¢ tentard estabelecer contato com outros cagadores.

Esse é o momento ideal para atacar um cagador, antes
que ele ganhe autoconfianga. No entanto, o problema é
encontri-lo, j4 que, depois de fazer contato com outros
cacadores, ele se rornard mais perigoso, mais bem informa-
do e equipado, ¢ menos suscetivel 4 persuasdo sobrenatural.

Um método eficiente seria o de utilizar a internet com
o propdsito de localizar cagadores nedfitos e veteranos. Um
website ou férum no qual os cacadores se conhecerm, trocam
histdrias e taticas e discutem sua terrivel “vocacio” € uma
verdadeira mina de informagdes para o vampiro, © mago ou
o lobisomem que tem acesso a ela. Manipulando um pouco
os fatos, o Narrador maquiavélico poderia fazer com que um
desses seres sobrenaturais detivesse o dominio do site. Os
cacadores se conectam e conversam sobre a profissio
enquanto toda a discussdo € reproduzida na tela do monitor
da prépria criatura que eles estio tentando marar.

Essa intrusiio gera possibilidades deliciosas. Um perso-
nagem poderia marcar encontros com cada um de “seus cole-
gas cacadores”, abaté-los um por vez e eliminar possiveis
ameacas no futuro. Melhor ainda, esses encontros poderiam
ser arranjados com os talentos sobrenaturais certos, de modo
que o cacador deixasse a reunifio com a cabeca cheia de
informacdes sobre os inimigos do personagem. Com este
método, o personagem cauteloso poderia desenvolver uma
exclusiva rede amadora de espionagem ou um exército secre-
to para empregar contra seus rivais. Um a um, os cagadores
serao coagidos por meios sobrenaturais a procurar os opo-
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nentes do personagem e continuar a vigid-los, atormenti-los
ou simplesmente mard-los. A coagiio sohrenatural sequer
serd necessaria se o personagem em questiio for carismitico,
inteligente e capaz de fornecer uma boa razio para o fato de
conhecer 0s paradeiros dos monstros.

Depois de conhecer alguns cagadores, talvez o perso-
nagem consiga convencé-los de que ele é um membro
arrependido de sua espécie. Ele “confessa scus pecados” e
pede a oportunidade de ajudar os cagadores. Esse “coraciio
mole” conta tudo o que sabe sobre os paradeiros e os dados
de seus rivais com a certeza absolura de que os cacadores
investigario as informacdes se ele for suficientemente
convincente.

Esse grupo desencaminhado de cagadores, tenha ou
ndo sido enganado por meios sobrenaturais, poderia ser
usado de vérias maneiras. Podem bishilhotar os negécios de
um rival (e, em se tratando de vampiros, os cacadores sao
capazes de agir durante o dia). Podem abordar, seqliestrar ou
incomodar os aliados de um rival, como ghils ou parentes,
usando-os para obter informagdes, resgares ou simplesmente
para antagonizar ¢ preocupar um oponente que descobre
que seus aliados estio desaparecendo.

Os mesmos ftruques

O personagem sempre tem a opglo de usar os mesmos
métodos utilizados pelos préprios cacadores. Virar o feitico
contra o feiticeiro € uma maneira dramdrtica de se vingar.

Uma das tdticas mais sujas que qualguer cagador pode
usar costuma ser rerrivelmente eficaz quando usada contra
ele préprio: ignorar o alve imediato e ir atris de sua familia
e de seus entes queridos. Quando um cagador aterroriza a
familia de uma criatura sobrenatural, a situaciio pode ser
bastante aflitiva; mas quando se acrescenta o fato de que a
maioria dos personagens tem um monte de poderes sobrena-
turais a sua disposicdo, qualquer confronto com os entes
queridos de um cagador assume um aspecto muito grave.

Destruir aqueles que cercam o cagador é uma jogada
potencialmente devastadora. Arrasa mental ¢ emocional-
mente o pobre mortal e o enlouquece na derrota, ou entdo
aumenta dez vezes mais seu temperamento agressivo. A vin-
ganca € uma motivacio forte e pode ser a principal ocu-
pacio da mente desesperada de uma pessoa que tem fami-
liares e amigos ameacados. Contudo, se bem utilizada & nas
circunstiincias certas, a titica de importunar ou matar
alguns parentes do cagador poderia representar o incentivo
necessdrio para afastd-lo da trilha. Alguns personagens
talvez desejem deixar claro para o cagador que coisas ainda
piores 0 aguardam se ele continuar com sua pequena cruza-
da, ao passo que outros talvez so queiram explicitar o fato de
que deixardo a pessoa em paz se ela abandonar a cagada.
Seja uma ameaga ou um ultimato, até mesmo o fraseado da
declaragio € importante para que esta nio seja tomada
como um desafio em vez de uma magnéinima opcao de fuga.

Os personagens com influéncia econdmica ou finan-
ceira podem se opor a um cagador de outras maneiras.
Afinal de contas, atacar 2 distdncia ¢ quase sempre prefe-

rivel. Se tiver a oportunidade de cobrar alguns favores, pode
Ser que O personagem Consiga Convencer seus CONLAatos a
congelar a conta bancdria do cagador, despeji-lo ou deix4-
lo desempregado. Qualquer uma dessas coisas {ou todas
elas) obrigard a pessoa a reavaliar a situacio e deixard o
cacador vulnerivel e preocupado com outros assuntos
durante algum tempo.

Mesmo ao recorrer a um mérodo mais definitivo para
se livrar de um cagador, o personagem que reluta em sujar
as mios com sangue poderia simplesmente pagar um bandi-
do ou assalrante, ou manipuld-lo por meios sobrenaturais,
para fazer o servico sujo por ele.

A maior vantagem possuida por um personagem com
um cédigo moral dubio ou “flexivel” é assustadoramente
simples. Os cacadores sio seres humanos normais, ¢ os seres
humanos normais morrem facilmente...

Preocupacdes Jegdis

...Mas o assassinato faz uma bagunca.

E o tipo de coisa que pode tanto beneficiar quanto

prejudicar o personagem que tem um cagador em sua cola.
Resta o fato de que, se um cagador tiver a sorte de eliminar
a entidade sobrenarural que estd perseguindo, € bem
provivel que o resultado de todo o seu empenho seja um
caddver. Os vampiros se desfazem e¢m cinzas, € claro, mas os
lobisomens ¢ magos deixam corpos. E provavel que o
cacador preparado tenha pensado nisso e elaborado um
plano contingencial para escapar antes que a policia consi-
ga ligar o crime a sua pessoa, ou entdio ele ji sabe com ante-
ced@ncia onde despejar os restos de suas vitimas. Os assassi-
nos seqiienciais sdo os primos mais proximos dos cacadores,
e 0s mérodos utilizados por eles para se livrarem dos corpos
das vitimas podem inspirar um matador de monstros.
Enterrar os corpos no patio ou na varanda, dissolvé-los em
dcido ou soda caustica, queima-los, escondé-los num beco
ou numa lixeira na pior regifio da cidade, jogd-los no maro...
A lista é intermindvel.
- Mas o personagem que ¢ cacado precisa pensar na
mesma coisa; se um dia marar ofs) cacador(es) que o
segue(m), talvez ele se mera numa bela enrascada. Os
cagadores costumam ser gente comum com carreiras e
familias, e as pessoas tendem a notar quando essa gente
morre ou desaparece. A menos que o personagem seja efi-
ciente ao cobrir os préprios rastros, haverd uma investi-
gacio e talvez uma grande quantidade de provas ligando-o
ao caddver.

E claro que existerm maneiras de contornar isso. Talvez
os personagens descuidados estejam fadados a sc
envolverem na confusio legal que os cagadores deixam ao
morrer, mas pode ser que um vampiro preparado ou esperto
j4 tenha um lugar onde “esconder os corpos”. Mesmo assim,
surgem algumas dificuldades. Esconder um caddver nio ¢
nada facil.

Em situacdes desse tipo, os aliados, criados e contatos
de um personagem podem entrar em cena. Nunca subes-
time a utilidade de bons amigos, contatos confidveis... ou de
um bode expiatdrio.
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Assassinos sequiencidis

A leitura talvez nio seja muito agraddvel, mas os livros
que contam as vidas ¢ os crimes dessas pessoas podem servir
de magnifica inspiragdo para cacadores bem elaborados.
A maneira como essas pessoas matam e os métodos utiliza-
dos por elas para ocultar seus crimes terriveis ajudam a
descrever as vidas dos cagadores de monstros e a maneira
como eles operam.

Exemplos de cacadores

Os personagens a seguir tiveram as histérias de suas
vidas, suas Virtudes e seus Vicios detalhados até certo
ponto. Fizemos isso de propdsito para que vocé possa dar a
esses personagens a profundidade que o personagem
humano médio ndo teria. Esses personagens (¢ todos os
cagadores interessantes) devem ser criados e usados como
antagonistas recorrentes, pois os cagadores logo se transfor-
mam em oponentes manjados e desimteressantes quando
utilizados em histdrias que se completam numa tnica sessio
de jogo. Use as informagdes adicionais para enredar os per-
sonagens dos jogadores nas vidas dos cagadores e envolvé-
los numa interagio mais aprofundada com essas pessoas. As
Virtudes e os Vicios sdo especialmenre valiosos nesse aspec-
to, pois ddo a vocé ganchos narrativos que os personagens
podem descobrir e manipular para seus préprios fins. As
estratégias exclusivas de cada cacador e as tdricas especifi-
cas que eles empregam para martar seus oponentes rambém
devem proporcionar a vocé algumas oportunidades de usar
os mérodos desses antagonistas em suas cronicas.

Ryan Duffy.
farkista mdito doerfte

Histérico: Ryan nasceu Ryan Adam Duffy, em
Seattle, 1978, A segunda mulher de seu pai o
sexualmente em scgredo, e a vida familiar atribulada o fez se
atirar nos estudos como forma de escapismo. Mesma no
ensino médio ele jd dava um duro danado para entrar numa
boa faculdade e se mudar definitivamente para uma outra
cidade. Seu tnico vicio numa infincia dedicada ao estudo e
a boleting impecdveis eram os carros. Nfo precisavam ser
velozes nem mesmo estar em boas condicdes, mas Ryan os
comprava de segunda mdo, consertava-os se fosse o caso ¢
disparava com eles pelas estradas de rerra que circundavam
a cidade. Aos dezoito anos, ele trocou sua casa e a odiada
madrasta por uma bolsa de estudos em Ciéncia da
Computagio, na King’s College, Londres, Inglaterra.

A vida universitdria provou ser uma enorme tentacio.
No primeiro ano, os amigos de Ryan comegaram a notar
que a forte queda dele pela cocaima estava comecando a
levar a melhor. No infcio do segundo ano, Ryan acrescen-
tou mais dois problemas a seu estilo de vida: viciou-se em
anfetaminas para ndo dormir enquanto estudava e tornou-

molestava

se soropositivo por ter compartilhado uma agulha numa
festa de fraternidade.

Duas semanas depois de ter descoberto seu problema
de sadde, ele ji estava se drogando de novo numa outra
festa. Enquanto ele e virias outras pessoas largadas pelo
chio deliravam com as correntes sangiitneas cheias de
heroina, Ryan percebeu que a anfitriia na verdade estava
mordendo os pulsos dos convidados e sugando-lhes o
sangue. Ele ficou quieto onde estava, fingindo-se incons-
ciente, enquanto aquela aparente “vampiresa” mordia os
pulsos ou os pescogos dos convivas, um a um. Foi s6 quan-
do a mulher o alcancou e ele sentiu o nitido belisciio das
presas em seu pulso que ele opds alguma resisténcia. Ryan
conseguiu rechagd-la com a faca de cozinha com a qual
estivera preparando as carreiras de cocaina horas antes e,
tomado pelo frenesi, viu-se serrando de um ludo a ourro o
pescogo dela com o
cabega caiu. Ryan refugiou-se em seu apartamento e per-
maneceu 14, deixando de ir s aulas e as palestras, sem
jamais atender 4 campainha ou ao relefone.

Uma semana depois, 0s amigos da vampiresa destruida
o localizaram e entraram no apartamento, sequiosos de vin-
ganca. Mas Ryan, completamente parandico, passara a se-
mana inteira preparando-se para aquela eventualidade ¢,
depois de um dos vampiros ser destruido com o uso de uma
pistola d'dgua cheia de gasolina e um isqueiro, os demais
fugiram em péanico.

Descri¢do: Ryan estd numa situacio precdria e é
impossivel esconder esse fato. Os vicios deixaram marcas
em seu corpo, pois ele estd muito magro e tem tremores nas
mios dignos de um homem sessenta anos mais velho. Seus
olhos estdo quase sempre injetados de sangue por causa da
insonia devastadora ¢ do alcoolismo incipiente, apesar de
ele muitas vezes usar éeulos escuros para encobrir esse fato.
Suas roupas sio caras ¢ clegantes, mas pendem de scu COrpo

utensilio. Ela virou cinzas gquando a

como os farrapos de um espantalho. Se niio parecesse estar
as portas da morte, ele seria muito bonito. Apesar de seu
estado, ele ainda se obriga a passar gel no cabelo e a se bar-
bear quase todos os dias, e ostenta nas faces e no queixo
dezenas de pequenas cicatrizes deixadas por suas tentativas
regulares de parecer bem barbeado.

Dicas de interpretacdo: Ryan Duffy é o cacador ideal
para vampiros ou magos urbanos que costumam freqiientar
festas universitdrias. Ele € uma dessas pessoas que parecem
“conhecer todo o mundo” ¢ tém sempre um comhecido em
quase todas as festas. Ele passa seus dias trabalhando em seu
apartamento como webdesigner (apesar de seu trabalho nio
ser brilhante nem confidvel) ¢ as noites indo a festas ¢ casas
noturnas, 4 caca de vampiros.

As portas da morte devido a uma combinacio de
dependéncia quimica, insdnia ¢ parandia, € s6 uma questiio
de rempo até sua infecgio pelo HIV se transformar em
AIDS ou uma das criaturas que ele costuma seguir superar
suas tdricas imprevisiveis. Até o momento, ele j4 matou sete
vampiros e um mago nos altimos twés anos, empregando
tdticas que variam desde atropeld-los com seu malrratado
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Chevy Caprice a incendid-los com seu truque favorito: a
pistola d’dgua cheia de gasolina. Ele encara sua vida na
Inglaterra como uma sucessfio de azares, e seu humor no
momento beira a depressio clinica. Ele acredita nfio ter
absolutamente nada a perder e se atira sem hesitagio em
roda cacada.

Atributos Mentais: Inreligbneia 3, Raciocinio 4 e
Perseveranca 3.

Atributos Fisicos: Forga 1, Destreza 3 e Vigor 2.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulacio 2 e
Autocontrole 4.

Habilidades Mentais: Ciéncias 1, Erudicao Z, Informa-
rica 3, Medicina 1 e Oficios (Consertar Automdveis) 3.

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Armas de Fogo 1,
Briga 1, Conducio (o Préprio Carro) 3, Dissimulacio 2 e
Esportes 1.

Habilidades Sociais: Astdcia 2, Intimidacdo 1,
Persuasiio 1 e Socializacio (Farrista) 3.

Vantagens: Habitué, Recursos 2, Reflexos Rdpidos 1,
Senso do Perigo e Sexto Sentido.

Forca de Vontade: 7.

Moralidade: 5.

Virtude: Forraleza. Ryan passou a infincia estudando e
sua vida adulta se resume a conflitos violentos, insémia e
privacio.

Vicio: Ira. Apesar da paciéncia de Ryan, quando as
coisas de [ato o irritam ou ameagam, seu mau génio desper-
ta e € dilicil refred-lo.

Vitalidade: 7.

Iniciativa: 8.

Defesa: 3.

Deslocamento: Y.

Perturbagdes: desconfianga (leve; 6).
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William Kidderninster.
tirabalhadolr do ‘turno da
madrugada

Histérico: Billy nasceu numa familia operdria
em 1970. William abandonou os estudos aos dezesseis
anos, pois seus pais estavam se matando de tanto tra-
balhar como vendedores varejistas. Durante algum
tempo, ele trabalhou com o pai na loja. Foi assim
durante trés anos até um amigo lhe arranjar um
emprego como guarda de seguranca do metrd. Ele se
acostumou com a idéia de fazer a mesma coisa até se
aposentar ¢ contentou-se com o fato de que seu
emprego ao menos lhe garantia um teto sobre a
cabeca.

Foi enquanto trabalhava no turno da madrugada
pela sexta vez naquela semana que ele viu uma das
passageiras fazer algo incomum. Ele estava dando uma
boa olhada no traseiro da mulher quando ela saiu do
trem. Ela desapareceu num dos tdneis atrds do trem,
sem que ninguém mais a visse. Ele notificou a central,
mas nada aconteceu até ele a ver novamente uma
semana depois. Mais uma vez, apesar de estar cercada por
pessoas dentro de uma movimentada estagio de metrd, ela
simplesmente entrou correndo num dos tineis atrds do trem.
Dessa vez, Billy a seguin. Billy é um cara honesto e digno,
mas € o primeiro a admitir ndo ser 14 muito brilhante. Sua
primeira reagiio ao alcancar a mulher foi agarri-la rude-
mente e gritar: “Pare, sua estipida! ‘Cg vai ser atropelada por
um trem!”™Ela respondeu com um insulto, socou-o com uma
forca inacreditdvel e desaparecen em pleno ar. Billy vascu-
lhou o tinel e tropecou algumas vezes antes de acender a
lanterna. Foi sé nesse momento que ¢le percebeu que estava
cercado por pequenas pilhas de ossos de aparéncia humana,
riscos de giz, simbolos, pentagramas e o que parecia ser um
idioma sem sentido a preencher todo o chio e as paredes.

O encontro seguinte com a mulher foi muito mais sa-
tisfatdrio. Ele a golpeou com a coronha da arma tao logo ela
saiu do trem e depois a entregou a policia, o que levou os
investigadores ao “altar saranista” e & prova de que ela come-
tera uma série de assassinaros ou profanacdes de rimulos.

Na manhi seguinte, ele seguiu uma outra mulher para
fora do trem e tinel adentro, mas esse incidente acabou
com ele atirando na mulher e matando-a. Ele ainda tem as
marcas de queimadura nos bracos & no peito quase trés anos
depois, pois a mulher disparou rajadas de fogo de seus
dedos. Um cristio relapso, filho de fiéis dedicados, Billy se
convenceu de que haviam usado contra ela a magia do
proprio Sata.

Billy estd sempre alerta nos dias de hoje, e segue desa-
jeitadamente aqueles que incitarem sua desconfianca. Ele
Vil varias pessoas entrando nos tineis ou deles saindo e estéd
mais do que disposto a arriscar a vida para descobrir o que
diabos estd acontecendo. Ele voltou a ser um homem reli-
gioso; por isso, ele sabe muito bem que “anda acontecendo
aleuma merda bem medonha 14 embaixo”, e ele muiras
vezes passa algum tempo percorrendo os tineis do merrd em
seus dias de folga em busca de quaisquer outros segredos
ocultos na escuriddo.

 BYAN DUFEY ¢ WILLTAM KIDDERMINSTER
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Descricao: Billy € um homem de meia-idade, alto e
imponente. A maior parte de sua corpuléncia se deve a bar-
riga de cerveja, mas as roupas folgadas escondem os mdscu-
los, resultado da pritica irregular do halterofilismo. A barba
é bem aparada e quase inteiramente branca; os cabelos sio
encaracolados e grisalhos nas témporas, mas sempre pare-
cem precisar de uma boa lavada. No trabalho, Billy veste o
uniforme azul escuro da seguranca do metrd. Calgas jeans
deshotadas e camisetas de bandas de heavy metal sdo a
norma quando estd de folga, e ele tem uma jaqueta de
camurca surrada grande o suficiente para esconder a pistola
no bolso da lapela sem fazer volume nem levantar suspeitas.

Dicas de interpretacdo: Billy é um bom cacador para
se usar quando os personagens tém o hdbito de pegar o
metrd (ou percorrer os tineis). Ele ndo ¢ muito esperto e,
por isso, pode ser dissuadido com relativa facilidade se
forem empregadas as frases certas. Contudo, ele desconfia
bastante de qualquer pessoa que se envolva até mesmo em
atividades remotamente suspeitas nos tineis do metrd e
acredita que algum tipo de seita satanista se esconde nos
subterrineos da cidade. Ao encontrar alguém nos wineis
que nio seja obviamente um técnico da manutengio, € bem
provavel que ele venha a atirar primeiro. Ele ja viu muiras
coisas estranhas nesses wineis para dar a qualquer um o
beneficio da divida.

Atributos Mentais: Inteligéncia 2, Raciocinio 2 e
Perseveranca 4.

Atributos Fisicos: Forga 3, Destreza 3 e Vigor 4.

Atributos Sociais: Presenca 2, Manipulacio 2 e
Autocontrole 3.

Habilidades Mentais: Erudicio 1, Informética | e Ofi-
cios (Consertos Gerais) 2.

Habilidades Fisicas: Armamento (Casserete) 2,
Armas de Fogo 2, Briga 2, Condugiio 2, Esportes 2 e Sobre-
vivéncia .

ibmEm

Habilidades Sociais: Asticia 1, Intimidacio
(Presenca Imponente) 3, Manha (Metrd) 2 e Socia-
lizacio 1.

Vantagens: Costas Fortes, Estébmago de Aves-
truz, Imunidade Natural e Resisténcia Férrea 2.

Forca de Vontade: 7.

Moralidade: 5.

Virtude: Justi¢a. Ele ndo ¢ muito inteligente ¢
tem idéias estranhas sobre as mulheres, mas Billy tem
uma forte nogio moral de certo e errado. Se nfo hou-
ver ninguém mais qualificado por perto, ele ndo terd
escripulos quanto a se intrometer para fazer o que €
CeTEO.

Vicio: Luxiria. Billy € incrivelmente sexista e
tem pouca habilidade com as mulheres. Recebeu
varias reclamacdes formais por causa de seu compor-
tamento no trabalho. Ele acredita honestamente que
muitas mulheres querem ser devoradas com os olhos
ou receber cantadas; ndo fosse assim, por que elas se
vestiriam daquele jeito!

Vitalidade: 9.

Iniciativa: 6.

Defesa: 2.

Deslocamento: 11.

Leanne Wallis. lidel dos
Sobhreviverites Anoriimos

Histoérico: Leanne foi mie a vida inteira, desde a
época em que tomava conta de suas irmis menores, antes
mesmo de chegar & adolescéncia, até atuar como mde ado-
tiva e assistente social agora no fim da casa dos cinglienta.
Sua prépria infincia foi arruinada pelos infortinios conju-
gais de seus pais. A mie fugiu com outro homem ¢ nunca
mais deu noticias. Um ano depois, quando Leanne tinha
sete anos, seu pai foi morto por um motorista bébado num
acidente automobilistico. Leanne e as trés irmés cagulas
foram viver com os avés indignados, e ndo demorou muito
para Leanne comecar a bancar a mac substituta para as
irmiss. Ela j4 contribufa com seu salério de gar¢onete e faxi-
neira aos treze anos, complementando a renda da familia e
pagando aluguel a seus avés.

Ela sempre acreditou em rrabalhar duro em troca de
um saldrio justo, e nunca se queixou pelo tratamento a ela
dispensado em nenhum emprego, ndo importava a dificul-
dade ou a chatice do trabalho. Mesmo freqiientando a fa-
culdade local, ela ainda trabalhava algumas noites e aos fins
de semana, ¢ enviava o dinheiro para os avés e as irmas ado-
lescentes. E, ao mesmo tempo, dedicava-se aos estudos e
nunca perdia as aulas, até que, enfim, formou-se com hon-
ras e arranjou emprego como assistente social pouco depois.

Leanne encontrou grande satisfagdo em ajudar crian-
cas perturbadas e trabalhava incansivel e diligentemente
para assisti-las de todas as maneiras legais possiveis. Esse
empenho angariou-lhe muitos prémios oferecidos pelas
instituicdes beneficentes locais e organizacdes da midia.
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Seu rosto tornou-se uma imagem bem conhecida nos
jornais da grande cidade onde ela vivia.

Com trinta e poucos anos, depois de terminar
um casamento desastroso com um homem violento,
ela comegou a acolher criangas que precisavam de
adogao. Ela admitiu para si mesma que fazia isso por
se sentir sozinha, mas ainda se alegrava com o fato de
melhorar as vidas de outras pessoas ajudando-as da
melhor maneira possivel. Os anos se passaram e uma
série de criancas viveu e morou com cla.

No final do dia em que completou 53 anos, sen-
rada como sempre  escrivaninha de seu escritdrio, ela
conheceu um rapaz que mudaria sua vida. Aquele
garoto de dezenove anos procurou o departamento de
assisténcia social perguntando especificamente por
Leanne Wallis, pois a vira tantas vezes no jornal. Ele
precisava de ajuda e estava assustado demais para ir &
policia. Ela ouviu a histéria dele sobre vampiros e
consumo de sangue cada vez mais incrédula e preocu-
pada com a sanidade do rapaz. Ela permitiu que ele
passasse a noite na casa dela, com a condicio de que
ele a deixasse levd-lo a um médico na manh3
seguinte.

Nagquela noite, ela viu vampiros de verdade, pois eles
invadiram sua casa e mataram o rapaz diante de seus olhos.
Ela viu as presas, a forca e a velocidade sobre-humanas, viu
o consumo de sangue... viu coisas que simplesmente ndo
poderiam ser realizadas por meios naturais. Os vampiros
ameacaram dar a ela um destino semelhante, ¢ ¢la ainda
nfo sabe por que eles partiram e a pouparam para viver ater-
rorizada.

Sabendo o que sabe, ela comecgou a vasculhar meticu-
losamente os arquivos do departamento em busca de qual-
quer pessoa que também pudesse ter sofrido nas méos
daquelas criaturas. Ela procurou registros de ferimentos
incomuns, histérias similares de vampiros, cadédveres
exangues e coisas do género. Seus contatos na policia ¢ na
midia local acabaram ajudando-a depois de ela ter cobrado
dezenas de favores.

Por fim, armada com um grande fichdrio de plastico
cheio de recortes de jornal, fotocépias de arquivos criminais
confidenciais e nimeros de telefone, ela contatou cada uma
das pessoas ainda vivas que aparentemente haviam con-
frontado aquelas criaturas.

Encontraram-se na semana seguinte, dezesseis pessoas
no total e, assim, do medo de uma mulher, nasceram os
Sobreviventes Anénimos. Nio sio soldados nem assassinos,
apenas pessoas comuns que sobreviveram a algo que nio
compreendem muito bem. Portam cicatrizes — algumas
emocionais, outras fisicas —, marcas que hoje est@o derer-
minados a vingar.

Descri¢do: Leanne ¢ uma mulher magra na casa dos
cingiienta. Ela prefere saias compridas e blusas branquissi-
mas como indumentdria do dia a dia e geralmente evita o
preto porque a cor realca sua compleigiio fragil e desele-
gante. As rugas e os pés de galinha sdo marcas proemi-

nentes, sinais Gbvios de seu estilo de vida dedicado ao
trabalho.

Ela sempre leva consigo uma bolsa que contém (entre
outrtas coisas mais inocentes) um revolver de cano curto
carregado.

Dicas de interpretacio: Leanne Wallis ndo € uma mu-
lher de inteligéncia ou sagacidade espontaneas e, sem divi-
da, nfo parece ser uma pessoa violenta. No entanto, ela €
dedicada ¢ muito cautelosa. Os Sobreviventes Andnimos
constituem uma organizacio aparentemente inofensiva e
benigna quando vista de fora. Pelo lado de dentro, fica clafo
que a Sra. Wallis na verdade estd reunindo o médximo pos-
sivel de informacses a respeito do sobrenatural a fim de que
seu grupo o combata de todas as maneiras. Ela ¢ uma espé-
cie de “general urbano” que coordena seus soldados mal-
trapilhos contra os horrores secretos da noire.

Seus arquivos a respeito das criaturas sobrenaturais que
cacam na cidade ndo sio confidveis nem abrangentes. Sio
boletins de oconéncia, depoimentos de testemunhas, re-
gistros criminais, arquivos dos servigos sociais, Tecortes de
jornal e até mesmo a fotocépia da declaracio de um pri-
sioneiro louco enviada anonimamente para cla.

Ela sabe que os Sobrevivenres Andnimos nfio tém
todas as informacGes, mas acredita que o pouco que pos-
suem j4 € suficiente para dar inicio & cagada. Em grande
parte, ela estd certa. Leanne pode ser empregada com mais
eficiéncia contra personagens que tenham feito algo recen-
temente para aparecer em seu “radar”. Matar alguém sob os
cuidados da assisténcia social ou deixar um corpo exangue
onde a policia poderia encontri-lo sdo exemplos de atos que
chamariam a aten¢fo de Leanne para o personagem.

Quando a coisa degringolar para o conflito, 0s mem-
bros dos S.A. tentariio sobrepujar as criaturas pela forca
numérica. Vdrios membros do grupo portam pistolas e es-
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pingardas, compradas por meios legais e, portanto, faceis de
rastrear.

Atributos Mentais: Inreligéncia 3, Raciocinio 3 e
Perseverancga 3.

Atributos Fisicos: Forga 1, Destreza 2 e Vigor 3.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulaciio 3 e
Aurocontrole 3.

Habilidades Mentais: Ciéncias 1, Erudicdo 3, Informé-
tica 2, Medicina (Psicologia) 2, Ocultismo (Folclore Vam-
pirico) 1 e Politica 2.

Habilidades Fisicas: Armas de Fogo 1 e Conducio 1.

Habilidades Sociais: Asticia 2, Empatia (Emocao) 4,
Expressio 2, Manha 1, Persuasio 3 e Socializagio 2.

Vantagens: Aliados 4, Idiomas (Francés), Idiomas
(Espanhol) 2 e Recursos 2.

Forga de Vontade: 6.

Moralidade: 8.

Virtude: Caridade. A vida de Leanne € ajudar as pes-
soas. Ela trabalha incansavelmente para facilitar a vida do
proximo. Apesar de reconhecer o fato de que seu altrufsmo
a faz se sentir melhor, ela € sinceramente uma pessoa gene-
rosa. Foi assim que viveu a vida inteira ¢, apesar de seus pro-
blemas e temores atuais, € assim que ela sempre vivera.

Vicio: Orgulho. Foram poucos os problemas na vida de
Leanne que ela ndo conseguiu superar com sua abordagem
direta e sua diligéncia, mas esses poucos sio como feridas
em sua auto-estima, e ela reage com petulincia e infantili-
dade a qualquer uma de suas aparentes imperfeicdes.

Vitalidade: 8.

Iniciativa: 5.

Defesa: 2.

Deslocamento: 8.

Josef Evars.
o Homem das Ruas

Histérico: Josef nasceu numa familia de afro-
americanos, parte de uma comunidade proletdria no
centro-oeste dos Estados Unidos. Ele mal via o pai, que
estava sempre fazendo serfio na fabrica dia e noite. A
mae era uma mulher amdvel e excelente cozinheira,
mas sua atencdo era dividida entre os seis filhos. Josef
era 0 quinto e nunca foi bem-sucedido como o irméo
mais velho (empresiario) nem uma subcelebridade
como a irma mais velha (modelo amadora).

(Quando saiu de casa aos dezoito anos, ele traba-
lhava meio perfodo numa livraria para pagar o
aluguel e contribuia ocasionalmente como jornalista
autdénomo para o jornal local. Dizia as pessoas que
estava escrevendo um romance que um dia o tornar-
ia famoso, mas na verdade estava fazendo corpo mole
e evitando ao maximo as pressoes do mundo real. Foi
assim durante varios anos até as coisas darem real-
mente errado.
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Ele tinha 26 anos quando seus pais e as duas irm&s mor-
reram na queda de um avido. Um ano depois, seu irmao
cacula cometeu suicidio quando a esposa o deixou. Uma
semana antes do Nartal, seu irmio mais velho foi morto
durante um assalto. Um motorista bébado martou o dltimo
de seus irmaos, que era socorrista, quarro meses depois.

A perda dos pais e dos cinco irm3os no prazo de um
ano mudou Josef. Ndo mais o indolente folgazio, ele pas-
sava 0 fempo entregue a um entorpecimento obsedante,
distraido na melhor das hipdreses, deprimide na pior
delas. Perdeu o emprego, foi despejado por nao pagar o
aluguel e teve o seguro-desemprego cancelado. Num dnico
ano, ele despencara o equivalenre a uma vida inreira. Nao
tinha familia nem amigos dignos de nota e nenhum di-
nheiro. Ele se tornou um sem-teto depois de alguns amigos
e antigos colegas de trabalho rerem se cansado de hos-
pedi-lo de graca.

Deitado no chio de um beco, debaixo de um cobertor
maltrapilho ¢ tremendo de frio no infcio de uma noite de
inverno, ele foi abordado por um homem solitirio. O
homem era um rmapaz bonito ¢ bem wvestido chamado
Amadeus de Silva. Com toda a trangiilidade, Amadeus
informou Josef de que sua familia ndo morrera em acidentes
nem devido a um giro caprichoso da roda da fortuna. Todos
eles haviam morrido porque o préprio Amadeus planejara
tudo. Ele explicou que esrava apaixonado por Josef e o
vinha observando havia anos. Queria oferecer a ele a opor-
tunidade de viver para sempre e tinha removido os obstdcu-
los que prendiam Josef a sua existéncia humana. A Josef era
oferecida a oportunidade de se juntar a Amadeus como um
Vampiro.

Enguanto Amadeus falava, Josef sentiu uma torrente
de firia ¢ rancor dentro de si, algo que quase o fez perder o
controle. Quando o vampiro acabou de apresentar os ter-
mos do “acordo”, contando insensivelmente como chaci-
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nara toda a familia de Josef, a resposta do mortal nio foi o
que o vampiro havia esperado. De dentro do bolso do
casaco, Josef sacou um canivete automdtico e enfiou-0 no
olho direito do vampiro. Amadeus gritou e recuou, e Josef
aproveitou a chance para fugir.

Isso foi ha cinglienta anos. Desde aquela noite, Josef
vive nas ruas e aguarda o retomo do vampiro. Ele espera com
a paciéncia, fruto do desespero, e um revélver imundo que
surrupiou de uma cena de crime. Agora perto dos oitenta
anos, Josef j4 matou uma série de vampiros. Ele percorre as
ruas a4 noite, vasculha diligentemente os becos e as que-
bradas do centro da cidade. Surpreende os vampiros engquan-
to estes se alimentam e os mata sem hesitaciio, atirando &
queima-roupa contra a cabega ¢ depois cortando-lhes os
pescogos com uma serra roubada enquanto estio atordoados.
A cada morte, ele se recrimina por n3o ter matado Amadeus
quando teve a oportunidade rantos anos artrs.

Josef mara os vampiros para salvar “sua gente™: os
vagabundos, as prostituras, os fracassados e zés-ninguéns, os
homens e as mulheres das ruas que o mundo ignora. Com
urn sorriso irdnico, ele chama a si mesmo de o "Homem das
Ruas”.

Descricdo: Josef € um velho, e parece ainda mais velho
por causa dos sofrimentos fisicos ¢ emocionais de sua vida.
Os cabelos brancos, desgrenhados ¢ ensebados chegam 2
altura dos ombros e contrastam com a pele escura. Por ser
um homem de quase oitenta anos, ele € fisicamente frdgil,
mas tem tenacidade suficiente para se levantar noite apds
noite e percorrer as ruas. Ele veste roupas maltrapilhas e
imundas e tem um impermedvel cor de chumbo que retirou
do caddver em cinzas de um vampiro. Nos bolsos ele carrega
varios isqueiros, facas e seu revélver de confianga. Ele toma
muiro cuidado com a munigdo, pois tem um suprimento
limitado de balas. Josef muitas vezes resmunga ao caminhar
e, apesar de suas frases heirarem o incompreensivel, é pos-
sivel entender uma ou outra palavra. Em geral, ele fala da
familia, repetindo seus nomes infiniras vezes.

Dicas de interpretacio: Josef € o supremo cacador de
tocaia urbano. A vida nas ruas o deixou calejado e deu a ele
uma experiéncia acumulada que poucos cacadores con-
seguitiio equiparar, © que compensa a idade avancada.
Lobisomens, vampiros e magos: Josef tem certeza absoluta de
que ja viu de tudo nesta vida. Ele € capaz de tornar a vida de
um personagem bastante dificil e ndo s6 com o combate fisi-
co. Primeiro, o fato de Josef patrulhar as ruas talvez implique
que o personagem terd dificuldade para cuidar de seus assun-
tos em segredo. Se o personagem tiver quaisquer negdcios
clandestinos, estes podem se mostrar dificeis quando o perso-
nagem perceber que Josef estd por af em algum lugar, obser-
vando-o. Josef também estd disposto a localizar e a seguir os
familiares e amigos de uma criatura sobrenatural. Ele rara-
menre recorre 3 estratégia de ferir direramente uma dessas
pessoas, mas tem de fato a superioridade moral ao lidar com
elas. Ele as perseguird renazmente em sua busca por infor-
macdes € uma vantagem CONtra as Criaturas que marta.

Atributos Mentais: Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Perseveranca 4.

Atributos Fisicos: Forca 2, Destreza 3 e Vigor 3.

Atributos Sociais: Presenca 2, Manipulacio 2 e
Autocontrole 2.

Habilidades Mentais: Erudiciio 1, Investigagao (Vam-
piros) 1, Ocultismo 4 e Oficios 1.

Habilidades Fisicas: Armas de Fogo (Tiros na Cabeca)
3, Briga 1, Condugio [, Dissimulacdo 2, Esportes 1 e Sobre-
vivéncia 2.

Habilidades Sociais: Asticia 2, Empatia 2, Expressio
2, Intimidaciio 2, Manha (Becos) 3 e Socializagdo 1.

Vantagens: Contatos 3, Saque Rdpido e Senso do
Perigo.

Forca de Vontade: 6.

Moralidade: 7.

Virtude: Caridade. Apesar de sua miss3o vingartiva,
Josef também faz o possivel para manter as pessoas em segu-
ranga. Seus atos salvam as vidas de outros infelizes, e ele vé
isso como um dos bons aspectos de sua cacada sem fim por
Amadeus.

Vicio: Ira. A razao de viver de Josef € a vinganca. Ela
fervilha em sua mente como uma coisa viva, afera cada pen-
samento e atitude tomada por ele. Eo que o mantém de pé
e caminhando pelas ruas todas as noites nos Gltimos
cinguenta longos e gélidos anos.

Vitalidade: 8.

Iniciativa: 5.

Defesa: 3.

Deslocamento: 10.

ddlia Stiow. a filha do jpadre

Histérico: Jilia Elizabeth Snow é
relacdo pecaminosa entre sua mée norte-americana € um
padre irlandés. O Padre Mcllmoyle recusou-se a reconhecer
a filha e voltou para a Gra-Bretanha a fim de se distanciar

¢ a filha ilegitima da

da possibilidade de sua relacdo ilicita ser descoberta. Ele
devolvia as cartas da mie de Jdlia sem abri-las e, a seus supe-
riores na lgreja, negava veementemente até mesmo conhe-
cer a mulher.

Jilia cresceu nutrindo uma certa simpatia pela mie
rejeitada (e a sucessdo de namorados), mas sempre ficava
fascinada ao ouvir falar do pai verdadeiro. Desde uma tenra
idade ela comecou a romancear a idéia de um amor capaz de
fazer um padre esquecer 05 VOLOS, MESMO (ue temporaria-
mente. No fim da adolescéncia, ela deixou sua cidadezinha
no Wisconsin, Estados Unidos, e comegou a seguir as pistas
que a levariam a seu verdadeiro pai. Para rodos os efeitos,
ela estava tirando um ano de férias entre o ensino médio e
a faculdade; ela nunca conrtou 4 mée o verdadeiro propdsi-
to de suas “viagens pela Europa”.

Foi facil encontrar o Padre Frank Mcllmovle, pois ele
ainda morava no mesmo endereco para onde a m3e envia-
va as cartas ocasionais. Ela o encontrou pela primeira vez na
porta de casa, apresentou-se e foi relurantemente convida-
da a entrar para tomar uma xicara de ch4.

JOSEF EVANS , JULTA SNOW
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Ela ficou na Irlanda mais de cinco anos, trabalhou em
varios pubs e bares e tentou a sorte com a ocasional banda
actstica local. O Padre Mcllmoyle nunca a reconheceria
publicamente como filha, mas os dois tornaram-se relativa-
mente intimos com o tempo. Certa noite, em visita 2 igre-
ja de seu pai, ela o encontrou abalado e trémulo. Ele disse
que acabara de tomar uma confissio; mesmo com a relutdn-
cia do pai em falar a respeirto, ela conseguiu arrancar dele os

detalhes, mais tarde naquela mesma noite, quando ele se
embebedou.

Um homem vinha freqlientando a igreja havia meses e
toda semana confessava ter consumido sangue e matado
pessoas. Esse homem acreditava ser um vampiro, uma das
criaturas de Satd, ¢ confessava-se regularmente para rentar
purificar sua alma. Naquela noire em particular, zangado
com os relatos indiferentes do homem sobre assassinato e
priticas vis, o Padre Mcllmoyle zombou da megalomania do
suposto vampiro e disse-lhe para procurar um psiquiatra. Foi
ai que o homem entrou no confessiondrio do padre e ofere-
ceu-lhe prova de sua morte em vida.

Diante da prova de que aquelas criaturas satinicas exis-
tiam, o padre e sua filha comecaram a procuri-las. A
primeira providéncia da dupla foi encontrar o vampiro que
ironicamenrte chamavam de “o Penitente”. Eles esperavam
redimi-lo ou curd-lo. Quando ficou claro que nfo havia a
menor chance de a criatura se redimir a nfio ser pela morte,
cles foram ao encontro seguinte armados com estacas de
madeira afiadas e cordas grossas. O Penitente, cansado e
traumarizado por sua existéncia imortal, permitiu que seus
redentores humanos o destruissem. Ele concordou com o
método proposto por eles e foi amarrado a uma drvore no
bosque mais préximo para ali aguardar a alvorada. Diante
do fogo purificador da luz do dia, o sacerdote e sua filha nio
tiveram dividas de que haviam agido da maneira correta.

-
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Eles passaram a localizar outros membros da
espécie do Penitente a fim de redimir-lhe as almas ¢
envid-las para o julgamento do Senhor. O segundo
vampiro que encontraram nio foi tho passivo quanto
o Penitente. Jilia e o Padre Mcllmoyle se revezaram
em turnos de guarda, durante os quais privavam a
criatura do sono na esperanga de que isso tornaria o
vampiro mais socidvel.

Mas Jdlia ndo contava com a fraqueza de seu pai.
Ela passava seu turno ignorando as promessas de vida
e poder eternos da criatura, mas seu pai nfio teve a
mesma fortaleza menrtal. A fé de Mcllmoyle fora
fraca o bastante para permitir que ele infringisse seus
votos de celibato e agora se mostrava fraca o bastante
para ceder a tentacio da danacio. Quando Jilia acor-
dou de manhi para mais um rurno de vigilia e inter-
rogatdrio, o pai dela e o vampiro haviam desapareci-
do. Uma carta breve, redigida na bela caligrafia do
pai, estava sobre o criado-mudo e explicava tudo: a
falta de fé dele; o desejo de uma vida mais suntuosa e
satisfatdria; e a revelacio de que ele aceitara a oferta
d{] vumpil‘ﬂ dﬂ se TOINAr um maorto-vivo.

Passados virios meses, as cagadas noturnas de
Jdlia em busca do pai e daguele que o transformara em vam-
piro foram ficando cansativas 2 medida que o rastro esfria-
va. Munida das informacges fornecidas pelo Penitente, ela
conhecia muitos dos lugares freqiientados por vampiros na
cidade, mas nunca encontrara criaturas que nio fossem as
mais fracas da espécie, monstros que e¢la atraia com a
promessa de entregar seu corpo e seu sangue antes de maté-
los impiedosamente com estacas e facas.

Agora ela caca essas criaturas sabendo com certeza que
suas mortes redimem suas almas aos olhos de Deus. Ela
espera encontrar o pai ¢ ¢ vampiro gue o COrrompei uma
noite dessas. Ela se recusa a acreditar que o pai tenha trai-
do a prépria fé duas vezes e permitido voluntariamente a
propria condenacio.

Descrigdo: Jillia € uma garota norte-americana, esbelta
¢ bonita. Os cabelos louros e claros sdo mantidos curtos ¢
seus olhos sdo azuis e escuros como fguas profundas. Ela
gosta de usar jeans de grife e metade de seu guarda-roupa €
tomado por camisetas com vidrios slogans e frases de efeito:
“Eu devia ser demitida” e “Faca-me gemer ou durma sozi-
nho” sdo duas de suas favoriras. Fortalecida pela prdtica re-
gular de exercicios, Jilia faria uma figura e tanto se con-
seguisse controlar seus padrGes de sono e a dieta irregular.
Do jeito que estd, sua aparéncia € prejudicada pela acentua-
da perda de peso, as rugas de preocupacio no 1osto ¢ os
ldbios quase sempre franzidos. Nfo importa o quanto esteja
-ansada, € claro ¢ patente que Julia tem uma pele maravi-
lhosa, alva e lisa, umn fato do qual ela se orgulha roda vez que
s¢ olha no espelho.

Dicas de interpretagao: Jilia se destaca no modo como
caca: atraindo vampiros em casas noturnas e bares e atacan-
do-0s num instante conveniente de vulnerabilidade. E
melhor urtilizd-la quando um personagem a escolher como
presa ou aré mesmo como verdadeira namorada.
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Devido a sua inexperiéncia e 2 falta de espléndidas
habilidades de combate, ela conta com a surpresa para
matar suas vitimas. Provavelmente, nfo demorard muito até
ela se meter com o vampiro errado, atrai-lo para muito
perto e perceber que estd encrencada, E melhor empregé-la
em combate préximo, pessoal e com uma faca nas maos. Em
qualquer outro tipo de combate, Julia provavelmente nio
sobreviverd, a nfio ser que fuja.

Atributos Mentais: Inteligéncia 3, Raciocinio 3 e
Perseveranga 3.

Atributos Fisicos: Forca 1, Destreza 3 e Vigor 2.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulagio 3 e
Autocontrole 3.

Habilidades Mentais: Ciéncias 1, Erudicio 2, Informa-
tica 1, Investigaciio 2, Medicina 1 e Ocultismo (Vampiros) 2.

Habilidades Fisicas: Armamento (Faca) 2, Armas de
Fogo 1, Briga 1, Condugio 1, Dissimulacgo 1 e Esportes 2.

Habilidades Sociais: Asticia 2, Empatia (Decifrar
Estados de Animo) 3, Manha 1, Persuasio 3 e Socializagdo 2.

Vantagens: Idiomas (Latim), Recursos 1, Refinamento
em Combate (Faca) 1, Reflexos Répidos 2, Saque Répido ¢
Segunda Chance.

Forca de Vontade: 6.

Moralidade: 7.

Virtude: Justica. Julia estd a servigo de Deus, pura e
simplesmente. Ela acredita redimir as almas dessas criaturas
e faz isso porque é a coisa certa e justa a fazer. Esses mons-
tros nao conhecem a luz divina, e ela sabe que, se nao curar
as almas dessas criaturas com a morte, entdo as maldades
que elas cometeram nunca serdio expiadas. Certo e errado,
bem ¢ mal: o mundo pode se apresentar num gradiente de
cinzas, mas Julia vive como se tudo fosse preto e branco.

Vicio: Inveja. Jiilia sempre foi uma menina invejosa e
se transformou numa moca invejosa. Ela é o tipo de pessoa
que d4 um sorriso falso ao ouvir falar do &xito dos amigos e,
em segredo, morde-se diante da boa sorte deles. Somando-
se a infancia sem pai as tensdes de sua nova vida, ela cré
realmente que a grama do vizinho é mais verde e se ressente
por 1850.

Vitalidade: 7. |

Iniciativa: 8.

Defesa: 3.

Deslocamento: 9.

De volta ao comeco

— Eu te conhego. — O tremor do velho havia piorado ¢
era quase um espasmo. — Eu te conheco.

O vampiro inclinou de leve a cabeca, intrigado, malgrado
ele mesmo, com o pobre diabo que lhe apontava um revilver tré-
mulo.

— Acho que ndo, velhote. Eu me lembraria de wm homem
distinto como vocé.

— Vocé nio ‘14 me reconhecendo mesmo, né? Nao se lem-
bra de mim. — O velho agora estava de pé e seu tremor assumi-
ra um aspecto nervoso e ameagador. — Amadeus, sou eu.

O vampiro dew um passo pava trds e estreitou os olhos,
confuso e apreensivo. O gosto do sangue roubado ainda esti-
mulava sua lingua quando ele inspirou para poder falar, mas o
sem-teto pressionou um dedo sujo contra os ldbios do vampiro.
Como se fosse um encantamento, o velho disse entre dentes cer-
rados e podres:

— “Sua familia ndo morrew num giro caprichoso da roda
da fortuna. Eu arranjei tudo. Fiz isso para que vocé ndo deixas-
se nada para trds quando se juniasse a mim. Oferego a vocé
agora a vida eterna e o poder de wm imortal.” Lembra disso,
filho da puta? Lembra de ter falado comigo neste mesmo beco,
quase cinglienta anos atrds?

— Nio conheco vocé, velhote. Ponto final.

O vampiro sentiu 0 sangue quente percorrer suas veias e
potencializar seus reflexos sobrenaturais. Apesar de sua rapidez
na fuga, ele sentiu algo parecido com uma martelada atingir a
base de sua espinha quando o disparo ecoou. Ele desabou no
chiio molhado de chuva e sentiu as vértebras se partirem. Suas
pernas ndo se moviam.

Sentiu o afluxo de sangue quando seus ferimentos
comecaram a cicatrizar imediatamente e ficou de pé bem a
tempo de receber outra bala de metal, dessa vez na nuca. Qutros
impactos, semelhantes a beliscdes e punhaladas nos ossos, bro-
taram em suas costas; ele rolou de lado e levantou os bragos para
proteger a cabeca. Confuso e atordoado, ele reteve as ldgrimas

de sangue com uma piscadela ao erguer os olhos para o homem

enrugado.

— Por favor, espere... por favor... Eu ndo te conhego e
ndo sei como vocé conhece o Principe! Eu mesmo sé vejo
Amadeus duas ou trés vezes por ano. Olha, posso te dar um pre-
sente, meu amigo. Vocé € velho, jd estd com um pé na cova...
Posso livrar vocé do medo da morte! Vocé vai viver para sempre!

O mendigo engatilhou o revélver.

— Néo vou, ndo. E nem vocé.

e

DE_VOLTA AC COMECO

T LE! lhﬂﬂi.;.

ALY '\ 1'-..-'-




i’uiE‘

b.‘ ‘::ﬂ “‘“ﬁa
{

i" i

II*': 1

5L LR 1-‘1-
L

‘|.'“" "5.

X 1 4
*‘»\ We

1!' |_¥'-I_ '\-i
S

ey 'i"
\1 “(lh"'?q-?ihk '|1

"Ih .
W. 1‘ }} | ; T %‘.:h c_uh'ﬁmi’:
n II!" ::I'l'“ I'!"'ll'ililI B}

5\ t'ru i ATy
; i

iﬂ‘ﬁ\-k*f'-‘t

[f | ’ ' ] Il’
A |. ||, '| r'\I 1 b ‘|.'| %5.5 '||'|it"r'§. AT m

|. L

LATVLLELIRLD ﬁ'l.-n--"-'ll'"-u.'l

AT
N _.,_-_-,-,-_.':".‘“.".'-_'—_-,'i A




% LA AT m ) l1l'l:u "|."m.| L TR A ERSAE
3 r, i 'l'n. it I!. ." A
\ T *"*;.\ ﬁa\‘s}’;} \ "‘1’\\!* h“.a“.*}}m .ﬁ:@ I
\. ‘a* S uu i R 1~'“r'ef.~:-~'f~-:ﬁf~\;
m 'Elt 'lkﬁ “!l? if‘“‘ﬂ}i!' |Ilill : : |-||,, “"1"l.-|1I- Y ||I-.'|,1‘|..,‘|'*.I*1
’I“ AU “ﬂml':”!m Lt‘ “ﬂm’ﬂ"fi i"mﬁ%?
l.hl{ Iﬁ‘-k;‘l BRI 'r‘l"l.11;1" Tk, "'" 'Iu"' '-"5- iy
mu’: A 115“1'”.,:!; Ak !h .J- r1|| 1'., 11'1}““ un!'; T -.|_1I i &iﬁ :
am-,f,m “'Ls'i M'rq_”lt! ﬂ;,i 1!»“'1“ m"“"‘m' ‘ﬂra i ¥

;.,'"a. ,\::{l %:

R c, 1:_,:“" “t& a\‘; rEl\t';’;':ﬁ \"1" \'M'lr%{;f‘l'i!‘i?i‘iﬁ.l"iﬂ*ixf}::m"h't.‘:]‘: ‘.t-?:hlrﬁflf"}‘*;;i'isll:ﬁ:&: &i&: .,1&:{51::-._1
"%_'EL"#,‘@J‘J‘#‘:‘Q“"% g'ﬁu‘t‘lﬁ"ﬁ’ i“ J‘E‘ﬁﬁ‘*}ﬁ}ﬁ“llﬁ a‘l""" "f:‘}u;* "‘"‘511.1‘1{55{}* 'L";i'”; ::I“::f 'L?’ E-{E{:’I‘:i: ;njl i e
i ut qa‘w \ ‘\m \%ﬁﬁéﬁﬁi\\c : dqh’&\i“@tﬁi‘ﬂi‘ﬁ#ﬂlﬁ‘ﬁt ﬂ"i‘lqﬁ'rl.':glif:;'ﬁ‘:‘a‘. Ls_:\:;i \311:\:?' .; '*:- ,H B S
1 ‘n J.u Tﬂ'ﬁ%ﬁg‘}ﬁmﬁ ﬁhﬁifa:":'}g?’ti'?ﬂrﬂ-u‘mﬂ L}ﬁx mh\ l-}ﬁ:\“?“%ﬁ R }1 L
lr:"‘:w:k +,h 'n'ﬁ ‘n“ﬁ’ xé}aﬁ"m l‘i“mﬁ 11:‘1*: i ?‘51‘1‘:}'- ﬂ*if,:}":‘:::t 1?:-:: l;f:;;‘:ué:::;}'3:1*.*1&:1&::21:. 1\- ﬁi kn".‘il{'}f‘ﬁ::j:: A Gl
- i L it \x i L L . L L
':?r-?-:':.i:}..‘.l.;at q Hlkki ﬂm‘t’%‘wﬂ?m‘*ﬂ ni**-‘ﬁ:iﬁ‘!‘ g "‘ﬁ’s‘*‘;ﬁ* i B "* E\ \\‘Fl;j f;&.}é::}f s ,zﬁﬁw W L
J‘ "Lﬁ:} .1 .‘ﬁ,x metL ‘H‘&H? fﬂ ﬁ‘#'tﬁ? '“’*1 ?{ﬁﬁ'{i{-} L:ﬁ F M “ll'l"t}:t“n:kﬂ{i{mﬁ \” i\ {1 HHI i i lw M il AT
kl\::‘:l;::; . 1} \ F?EE‘ 1'1‘1'!"\1 H‘E‘Q %"”"1\:'1‘*’?,1@‘1};?}‘1{1‘1‘“‘@: qﬁ“ t11' : "' !:; 1"1"t1.i "IFPLH' """ﬁ'-\e "' “1,| W H:‘f“h ,2! 1} ?uf'.;"'ﬂ.us ‘LE"'* u'm*u.; ; I:-; i e .
\ ,1:1\11 ‘E;n_ il :ﬂi. ﬁﬂ’fl‘gitﬂf ‘H:ﬁ‘ M "ﬁ‘u"‘}"*‘ti 1‘%1 E‘q"‘l""f!':’ ‘ia‘l?.:{*:;t'"? *"h‘ “.:-1'1:1'||-.-"L :’t‘.‘f:lft‘]‘@ 1“}::?51];;‘;_? '1‘ h‘.‘ ':H‘n n‘ﬁ!.‘t_‘:*ﬁ L‘uj&% \ﬁ \‘lr ‘:‘l‘ ‘t}f“ ‘;:‘:ME l“l B R s k
: “ﬂﬂﬁ\ i ﬁ?ﬁiﬁhﬂh‘ﬁj&?‘i"?‘ :i'“ jl*l L‘h. o “11 1‘1 -1 -ulil'u Evf: ,,T;:Ei:.lj:,ig\hﬁf.::".“}Eﬂx':?{ ETL L:. :?tzﬁﬁ%" i \‘ Li'.:%:&j:xt L‘I»
\ %:,\fﬂ::ﬁﬁ@ﬁ \Etﬁ\‘i}:\@ 'I;f!fi ‘:ﬁ i’*"!flﬁ?l"l"fl|’?1'1L"'mln1{'.":;i,l:"1"5'Ill'nu":‘:""'?f: :ﬁnuv i Tﬁ‘t}iﬁhﬂ'h | i E' H\ﬁ\i ::;:ﬂ 1“*
uw -rw'g::s: &*a‘gam}w,u‘c* e:,i.uf“f A .tq:.:.:::::.l.::;;i;;‘g"l ) “';‘ :;5: =*?~‘:{;:1x%‘~;~'s;:‘*f=‘:$~1€ ) f:}‘f}?g\“‘*&% C:j:‘ ﬂ;\ﬂ 3:3;‘:"5’,}

i L d ] 171 ] ¥ i ]
"1. ‘:ﬁmﬂ:’: ':.I'!'l \h"‘ﬂ\ l"lfl.illff"'i .-.E.Q l'l-!!. !.I-.;E." Iquh'l.!!'t\*'-ll} Ayl :!"I.‘LIHI-:.‘I.I*'ll‘liilﬁ'll. 41':..51{';".-"-!:&11 n.a':tll:f’lfl'th'f ”111.111&.!" T'!I 1““
ANy it A -
i{:—:'-l!' 11||'1|'1. i."ﬂh!\li, 'ﬂ'l 1 “‘H‘m\} %}:’:‘rl:h“'lhfﬁ,:h:klﬂb 1 |1r||h:E:I.LLm-,‘L Tl | 15|'||III'1LI"|II.I'E||"[l||;-IIP"IllrL|'|'|:|.|,::II:t",:l“’I:I:"I u"‘ﬁﬂ\ﬁ 1|£|I-
f '.| 1] il ‘ 'n al ||I| iy 0
‘51&““* ““"ihh%u 'ﬁ**ﬂ:f'?‘}“@“?‘ o f‘\‘“ ”"-}'»'-1-*&‘}1.%IG‘.‘N5!5! i wu~t,s,w:a.=1:ﬁ‘n1t“ﬂ 1"’%11

1
ﬂlﬁ}ﬂ Wﬂ:‘f #,'J @“‘f""i‘ 1;121‘5?.31*4!&‘1‘4}.5@ ““Hm}‘& r islu. ‘k}uf:u;mm \ﬁ'.".i ';m \1&}}

'Ii'l.,. lﬁl '|,|.

| x‘w m’%&ﬁm‘w B *"*1*?"‘1?“‘*@*"-*""“‘* e
. §

| ‘*‘*{3*%:;:) .
0

rﬁu-‘f';

\ | o ) ;Ui", mﬁ‘s 1:‘ \ |
TEa¢ 1%@& L TTON \\'&‘{}; \ ‘:ﬁ &&&ﬁﬁ ﬁ“\ h;:i:*{{ﬁ:'ﬁ\\}\ \u h”:a:’h GO 5‘\ i H ':Ll
e .w e \1'1"““1 "" "\T‘ i
_..'..’;‘E‘. [:.'1 H ; Sl:\ ";}. %\i\}f}fﬁ ’\:ﬁl\ﬁ; 'ﬁ."’& Elfi}!i I‘Q{E:.m \\\ m‘\“\ﬁ\t_\fﬁw\\“ *u'r.'* N"H‘F'Rt “{\\(ﬂ’:’}

! R i

L “ﬁ% E\i@% e %ﬂ%{\@i}\ﬁ *\ﬁ dﬁ&lﬂh‘x‘ﬁﬂ?ﬁ"ﬁ f"%?:‘i“"‘m\%k -‘év&&%- ...¥{4=n**“~«1x"t~‘-h \5}:1,: ?{h:mﬁ“ﬁ{, 1) ﬁ% i
L,:‘-: 1"mm 51 |\ . i : ,,i \ a\% \& “T‘F\H‘ﬁ il ﬁiﬁ‘x"“ﬂ}lﬂ ’ll:"ﬁf!l‘ﬂl\} \%‘i‘;‘ l:flgi‘?'.ﬁ};&% T 13 n'&!ﬁlﬁ*"i‘\l‘&, {}I‘}\‘n.;l’iﬁﬁ%ﬁlﬁh&
,F i %@ T dﬁlﬁﬁtﬁ,rﬁhﬁ‘tﬂ m{}ﬂ& .mrm i @%@:@. M fguwax;ﬂ‘em\ w\ fwé‘%;ai‘w t*‘f-‘fw‘f “‘i‘&\‘*&*ﬁ*‘# R
e i St e wﬁ% e o w Sgsiobn
e ﬂ“%iﬁ W . L . e .u\ . ‘1‘\{“ L
a éi.‘.“ ‘l.fis; L \ . E}a\ fgﬁ N ‘ﬂ“ \Xi‘*‘ \*“*“1“‘““ L

1 “E; 1. ,"I": 1 "'.'- flu;'ﬂ- ':-, L'-."'."-'-u'i'""'l,'ln ";"1
11“15 \xﬁl "|. 3: 5&-,11 15\;\:%' ) 1"Ilh. ¥ !

a é‘b i \ﬁ ‘i\ﬁii \Aﬁ “i B ‘Rwé‘ﬂzﬁgi L ‘*»wt i ﬁ*‘é “-
A A4y T VA EI{ ‘\.‘."l'l:
.'. ,“‘* y w i 1?%@&1"% R flﬂ’t\ Hlﬁ
AR 8 \I ¥

i .\ | \a"“«?ﬁl”‘
M 1"-1 1‘& i

viaa) 15&11‘&%3 | w‘n
“'qﬁ};li‘“jﬁ'. F ! ﬁ '1 3 ‘1‘% ml 1 15'111%!1 .:}Jl.{!‘ll

TV Ill“I'! '.1. I:. I‘L

Y . . 1}‘\:1 '. 4 *', nl';:".ll 1A | _JL'.E : L 1,'-.". é
ARTY '."I'n.;'-':...l -. X 'ilil'. I. ;-:“_'1."-1.!:}':}‘ _!ﬁh i
:@0;!‘:‘1 I ﬁﬁ ,
1 i i 1

Ll e |: | ) i 15
' : g EAELS ) h A1k :‘.a-:n 1 L:-.i : i
R i zm... ’Hf.'tm ‘\ ‘g;fh m. I
mﬂ{ ﬁu o iy -.2'5 IH )

R ~.,,[|;1 H’.‘-"'| 1151} B ms *“"F.:xh 1.

.kI:-.". 'f.;i w%&ﬂ i}}\ 11 545- ”1 \ll:“-:-i 1 ‘1” ll'ﬁ'“\? ;‘ﬂﬁ\l}ﬁ:&\
W

‘.‘ I. ; \1 ; "\llﬂ "!.g_“.i‘llLk
' s ﬁ" "1 5 ‘? %ﬂﬁ:ﬁ}&t‘bﬁsﬁuﬁuﬁﬁk '-ELJ
..,-w{:w #\\\*{u\w’g‘a Ehabﬁ*eaatuqm:,ﬁﬁbﬂ\\ ﬁ"ﬁ \fa ﬁﬁﬁi‘wﬁw ‘«W ‘&‘é.i{tg\kg‘: un 1% i m”“{w‘"“f‘" ! m%

1 il ATV
\ W "-.1:.";""11-1. WAL 1 BNy '-,IL 1 \'. W J:, AL W '.IH.I 1 ”i'ﬂ.u
B \‘ﬂ“':“ *ﬂ L x;;m:a“ . . 1
"I':':"""' E'L"’l’:‘“"‘" 1"-' !"'_ i 1hi AT ; 'r- glis l'ﬁ.ﬁ \ 'l l " 'Ii 'd.
] i 5 k%ﬁ_ wm ,.-!I.hl llr| 1 F m . J |. |||\'||. '!_
Q% T ww %e. R N H‘H‘"E"“**i “‘*}fi ‘1.:'1‘"%““‘ ‘:&1 ﬁ
..-i-r. .'| "|.'i '.|11..,",\ -f!i‘,l
s

'i'il:'lu l'|1_ L|.|| 11[

W AR
! Ty a-.'!-'- -_' ﬁiﬁﬁé&,ﬂﬂb {,""1 '-,'.'.i_-. N -| III:L:"l,r,i\
AT ) \

R a‘v-.-’*--f“'n; T T
\ ) L& e - 'Ill'-'l_-: '.1 i 11‘5. e 41 '5-| '3 Lrdy
) ': : i ..-'1!:5-:"'11} ""-1{'""5":1‘5.1:-_ ﬁ‘& | :‘-{ A :‘.,;;:-,i 1 F - ﬁ:ﬁ@
Al i Vi S X '. ! *_-i’-ll'l; Vi i (! 5% AT i is

il LT ',-.:_L-_rllx._t-,:'-.".#" F‘tﬁlj':’ ki ' i ﬁ' ',ﬁ’:_%l}}ﬁﬁﬁfpm li,a ﬂliﬁ ;@ i ;
I R ¢*~]‘ : ';~ i ‘h ““w “;& i Tﬁsﬁ ‘g&i | G
b i 1 :m i 1:-1-. i\ k. T e ""'L’“{::r.':‘ .I_:'x:..;.-ﬁ,_ AT i)
" th"‘1':Et '" m* 1{ Wi H];=1|E;n i ”m‘*‘h ua}"‘a ; 5 f J 1' H;-ltfﬁ:.i": R‘IL;IE l:'“:m' 1%1}";:\‘ *:“'H i\

iy et e b

-,155.1 il iul"‘
\ i

; il i1
i ,}1.%.5.1 h!ul,nul""f1 ':.1.1 WH:W‘I i H 1“‘1 %J:ﬁb-;i:?%\fuﬁ

G
2 :~E;--1.ti'?ﬁ-'

} T : ) Vipelh -klll T
; "'}';" SRR LI L':'f L T b A ".'.'u.1l Ly Lf("h 11“;"»1'- 1.5'|!'- 1&‘: 1’-:'-}[':"?;.::'»"1‘-.".‘5-
L L I llhln\ A L *”\1 IR f\}» TG
L ‘\ . . e o Bmdos Tempes
L E\ “ﬁ . 11 . ég%ii‘é‘ R S
. a W W N -w? ﬁ% “Eﬂ\@ R
l|IJi'. 1) T". '|: L -'_ Y I'l.-l t‘%&‘ 1.E 1 I'--'I‘i TR i -,1_!-31i_:|--- ..k‘.lilt;&"l'-"tli_:ﬁﬁ A thT] I.:‘:-':I\I 11&{ : 113_.-.':-:;;]::;!.-,I}:!I‘.ﬁﬁﬁﬁ‘}&ﬁﬁtﬁﬁﬂiﬁ
] b L) 1 | AT Hist | L‘}I"".f-:'-l A

I . Z L Fff”*‘*ﬂ\‘m

§§i\ | %»‘*“g AR

i R

?tif-‘%} H\\Hef'giﬁw*-.-.- R

& I'- ||' TRERL ALY RS
'Ii_ E{i'!'l B E‘}'}r’*ﬂ‘i}'ﬁ {":'-I'E;E‘::'.'- I'::};'-:';‘E: 1'.:":-!:':':
R
"'.a-.:&ml“&ﬁr &l-:in ,:. i! W i .ltiili i \'ﬁ A

i ‘iﬂ %‘" ;ﬁ“: ﬁ- \‘h“*ﬁ%



1454
".Ill llk'\-"-'\. y
i .:1‘ 1.1:!1’”, !

Os justos e

OS

O recrutamento
de novos acolitos nio
é exatamente 0 que
se poderia chamar
de wm trabalhbo
agitado no meto
da alte temporada.

— Neil Gaiman,

Shoggoth’s Old

Peculiar

erversos
Seftas

Existem seitas em todo lugar e elas variam imensamente, desde as
ascéticas as promiscuas, das que proporcionam conhecimento esotérico
aquelas que tém ensinamentos muito simples, desde as ricas e elitistas até
as mais pobres e acessiveis. Em geral, as seitas sao heterodoxas, enigmati-
cas e devotadas a uma pessoa, um objerto ou a um conjunto de novas idéias,
Algumas sio predominantes e largamente aceitas. Qutras sio isolacionistas
¢ evitam a todo custo qualquer tipo de investigacdo. Aloumas causam
grande sofrimento, ao passo que ourtras parecem prestativas e benéficas. No
Mundo das Trevas, essas organizacdes crescem e prosperam. Neste capitu-
lo, voct encontrard descrigdes dos diferentes tipos de seita que os perso-
nagens dos jogadores podem encontrar, acompanhadas de exemplos, per-
sonagens e dicas para o Narrador incorporar as seitas numa crénica.

As séftas e a religido ofrgafiizada

J4 que as grandes religiGes estdo se tormando progressivamente mais sec-
tarias e cada faccdo adota a prépria interpretacio como a unica correta,
como elas se distinguem das seitas descritas neste capitulo? Muitas vezes, a
diferenca € clara, no caso das seitas que idolatram OVNIs ou aguardam o
juizo final, ou daquelas que veneram deuses antigos ou chefes nominais
humanos e ainda vivos. As vezes, porém, as fronteiras que separam faccoes e
seitas se misturam, pois os elementos marginais se expandem para incorpo-
rar um ndmero maior de membros e se organizam em grupos disciplinados.

Nio existem duas scitas que sejam idénticas, mas a maioria tem varias
caracreristicas em comum. As seitas muitas vezes adotam uma nova teolo-
gia ou doutrina ¢ geralmente consideram as religides tradicionais uma
apostasia em relacio & “verdade dnica” oferecida. Normalmente, um indi-
viduo ou um pequeno e poderoso grupo de lideres detém o controle sobre
os ensinamentos ¢ as praticas da seita, o que facilita o conrrole fisico, inte-
lectual, financeiro ¢ emocional sobre os membros. Esses lideres s vezes
exercem esse controle pelo medo, ameacando seus seguidores com a perda
da salvacfio caso estes deixem o grupo. A maioria das seitas emprega certos
métodos para reforcar suas crencas e principios, sendo as opinides con-
trarias ridicularizadas e muitas vezes deturpadas. Essas crengas geralmente
sfio inverificdveis, como aguelas que se baseiam nas alegactes do lider de
que Deus o teria visitado em pessoa. Em geral, a filosofia do grupo s6 fard
sentido se os membros também adorarem o conjunto completo de valores
e definicies que ele prega. Nesse tipo de religidio, a verdade se torna inveri-
ficavel, internalizada e de facil manipulagio por meio dos sistemas filoso-
ficos dagquele que a inventou.

Intimeras faces

Este capitulo descreve virios tipos de seita que os personagens podem
encontrar no Mundo das Trevas, mas esta lista nfio € de modo algum defini-
tiva. Cada lider dirige sua seita de maneira diferente, com objetivos e méro-
dos ligeiramente distintos. No entanto, algumas generalizactes sdo possiveis,
e as seitas podem ser divididas em vdrias subcaregorias bem definidas:

¢ Religido predominante: Facges e grupos marginais das grandes
religites que operam, ao menos superficialmente, dentro dos limites de sua
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fé&. Grupos sectdrios podem existir em qualquer congregacio
religiosa de grande porte.

¢ Seitas adventicias: Enridades religiosas que existem a
parte das ideologias de qualquer organismo religioso predo-
minante. Essas seitas geralmente adotam principios tio per-
verridos em relac@o a religido original a ponto de nio mais
conservarem qualquer vinculo com a mesma ou de defen-
derem uma forma de culto completamente inusirada.

¢ Seitas mdgicas: Grupos que usam, imitam ou procu-
ram ¢ poder sobrenatural para definir suas existéncias.

* Seitas seculares: Apesar de ¢ssas organizagdes nao se
basearem na religidio, a estrutura, a motivacao e as técnicas
de recrutamento sfio semelhantes s das seitas religiosas.
Entre as seitas seculares temos as sociedades secretas da elite
sdcio-econdmica e as pirAmides.

Vulnerabilidade

As seitas formam suas fileiras com o recrutamento
intenso, mas nem todas as pessoas sdo igualmente
suscetiveis ds téenicas de recruramento. Alguns fatores, ou
conjunto de fatores, tomnam certos individuos mais predis-
postos a serem escolhidos e convertidos com éxito por
seitas, grupos marginais e pirimides, ao passo que outros sdo
capazes de resistir & lavagem cerebral e & manipulacio. Por
que algumas pessoas se tornam suscetiveis ao recrutamento
enquanto outras escapam com relativa facilidade?

Achados e pebrdidos

Falta & pessoa mais vulnerdvel uma coisa muito impor-
rante em sua vida. Essa coisa pode ser tdo simples quanto
uma rede de apoio, formada por familiares e amigos, mas
incidentes mais traumdricos faciliram bastante o wrabalho
da seita. A morte prematura ou inexplicdvel de um enre
querido deixa o provivel membro da seita desolado e sozi-
nho. A sensacio de perda leva-o a procurar algo para
preencher o vazio. Talvez ele venha a fazer qualquer coisa
para saciar sua necessidade de saber por que aquilo aconte-
ceu i pessoa que tanto amava ou para confirmar suas sus-
peitas de que a morte teve uma causa sobrenatural. Nesse
momento, a seita pode oferccer um ponto de vista diferen-
te, capaz de proporcionar um fundamenrto légico para a si-
tuacdo na qual o individuo se encontra. Mesmo que ofereca
apenas respostas estricamente ficcionais, a seita a0 menos
acolhe as idéias que a religifio predominante (e talvez até
amigos ¢ familiares) rejeita reiteradamente como bohagem
supersticiosa ou parandia. As seitas prometem consolo, o
fim do isolamento, amizades, apoio e, 0 mais importante de
tudo, as respostas ¢ a confirmacfo que o novo membro dese-
ja tio desesperadamente.

As vezes, a desilusio € capaz de tornar uma pessoa mais
suscetivel ao recrutamento por parte de uma seita. Os ado-
lescentes, em especial, costumam apresentar essa vulnera-
bilidade. Os intmeros perigos do Mundo das Trevas encon-
tram presas fdiceis nos adolescentes reheldes que se
entregam s drogas e ao dlcool ou vagam pelas ruas sem
muita considerac@o pela prépria seguranca. Esse comporta-
mento arriscado geralmente tem resulrados fatais, e muitos
adolescentes urbanos viram seus amigos vitimados por
abominactes inexplicdveis. Geralmente sdo ignorados ao
pedirem compreensio ou até mesmo para que alguém

reconhega o que eles viram como verdadeiro. A adoles-
cente que alega que a amiga fol morta por vampiros € rece-
bida com mais zombaria do que ajuda e pode até mesmo se
ver submetida a uma bateria de perguntas sobre uso de dro-
gas ou a exames psiquidtricos. O garoto que sabe ter visto
algo terrivel escondido no bosque € ridicularizado pelos
amigos. Os grupos marginais, principalmente aqueles com
vinculos sobrenaturais, podem tranqiilizar essas criancas e
explorar seus temores a fim de ganhar-lhes a confianca.
Furiosos com os pais e professores, furiosos com os males
inexplicdveis que vitimaram os amigos € os mistérios que
ninguém parece estar disposto a explicar, esses jovens se
apegam desesperadamente as organizagdes que voltam a
confirmar sua sanidade e seguranca.

Um outro possivel alvo do recrutamento € o idealista
ingénuo. As scitas religiosas podem até cativar o idealista,
mas as organizacdes seculares, como as pirdmides, encon-
tram-no vulnerdvel & propaganda e a frases de efeito vazias,
como “mais qualidade de vida”, “produtos excelentes que
fazem toda a diferenca” ¢ “aquele empurrdozinho para vocé
subir na vida”. Esse individuo deseja sinceramente dar o
melhor de si e espera que as outras pessoas também tenham
as mesmas ambicdes para que o mundo um dia mude para
melhor. Ao conhecer o recrutador da seita, esse individuo
encontrard uma pessoa ¢ uma organizagio que parecem
exemplificar esse mesmo idealismo. A superficialidade dessa
imagem sé ficard evidente muito mais tarde, e olhe la. A
adverténcia ao consumidor € procedente ¢ pode ser inter-
pretada quase ao pé da letra no caso de organizactes secu-
lares como a Inovagdes S/A. (pag. 101).

Rechytamertto e manutericao

Cada ripo de organizacdo tem suas proprias regras de
recrutamento e manutencio, mas certas taticas sdo bastante
usadas por praticamente todos os tipos de seita ou pirAmide.
Pode ser que os lideres das seitas cuidem pessoalmente do
processo de recrutamento, ou talvez confiem a tarefa a um
membro bem doutrinado. O recrutador nio sabe que estd
fazendo uma coisa ruim. Uma vitima treinada para recrucar
outras vitimas, ele geralmente acredita estar fazendo a von-
tade de Deus ou agindo em prol do progresso da organiza-
cdo. A metodologia de recrutamento envolve téenicas sutis
de conrtrole da mente e persuasio desmedida. Em geral,
essas técnicas se aproveitam da necessidade humana de
afeicao e afirmacao, ou entao exploram fraquezas inerentes.
O objetivo das téenicas de recrutamento ¢ enfatizar a infe-
rioridade da vida fora da seita quando comparada ao poten-
cial de uma vida superior no seio da organizacio.

® Bombardeio de amor: OO bombardeio de amor € uma
técnica tanto de recrutamento quanto de manutengio.
Superficialmenrte, o bombardeio de amor parece inofensivo
ou até mesmo positivo. Os membros atuais do grupo sub-
mergem os candidates, 0s novos recruras € uns aos oulros
num vasto oceano de amor e carinho. Desde que o indivi-
duo represente um provavel convertido ou continue a ser
um membro leal, a seita 0 amard até a morte. Contudo, se o
candidato decidir nfio se juntar ao grupo, essa fartura de
amor e preocupacio cessard. O lider da seita s6 terd escarnio
e desprezo a oferecer a esse individuo e provavelmente exi-
gird que outros membros da seita nio mantenham mais con-
tato Ccom essa pessoa geniosa.
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e Vergonha: Os membros atuais da organizaciio enco-
rajam os futuros membros a encararem suas vidas ou acdes
passadas como vergonhosas ou constrangedoras, algo que s
pode ser purificado pela incluséo da pessoa na religidio ou no
grupo social. Dependendo da natureza do grupo, o foco da
vergonha muda. As organizacdes sociais clitistas tendem a
se concentrar em inadequacSes” materiais, COmo carros,
casas e roupas, ou em deslizes sociais, como matricular os fi-
lhos nas escolas erradas ou associar-se a individuos repug-
nantes. A recompensa por se juntar i organizacio é livrar-
s¢ do estigma social. Os alvos dos grupos religiosos sdo os
estilos de vida pecaminosos ou os erros do passado; eles
enfocam cada pecado vergonhoso e prometem a salvagio
em troca da lealdade. Essa tatica funciona melhor com
aqueles que ja se digladiam com decisbes lastimdveis ¢ aque-
les que tém dificuldade para aceitar verdades descon-
fortaveis. Por exemplo, a moga jd devastada pela culpa por
ter abortado uma gravidez ilegitima ou o rapaz que se esfor-
¢a para accitar a homossexualidade de um amigo (ou a pré-
pria) se veriam ambos alvos da técnica da vergonha. As
promessas de absolvicdo, ou até mesmo de cura para esses
“necados”, faz desta réenica de recrutamento algo particu-
larmente eficaz. E claro que a vergonha nunca desapareceré
de fato, pois os lideres do grupo continuarfio a empregar csta
técnica contra os scguidores. Enquanto persistir a necessi-
dade de absolvicio, o membro permanecerd na seita.

o Medo: Poucas coisas sio Ao motivadoras quanto o
medo. As seitas, principalmente aguelas que operam as
margens da religifio, costumam recorrer bastante a esta téce-

Ve

nica para engrossar e manter suas fileiras. Os lideres fazem
de tudo para instilar o medo nos candidatos e apresentam a
seita como um “alivio” para 0s perigos deste mundo. E csse
mesmo medo o que mantém os atuais membros da seita
comprometidos com a organizac¢io, aliado ao medo das pos-
siveis repercussoes na eventualidade de abandonarem a
seita. Os lideres nfio precisam inventar forgas renebrosas do
mundo exterior porque vampiros, lobisomens ¢ outras cria-
turas aterradoras existem de fato e aré mesmo cagam a po-
pulaciio humana. Até certo ponto, a mera existéncia dos
personagens dos jogadores jd serve para criar novos men-
bros da seita. Se 0s monstros que vivem nas sombras nao
forem suficientes para motivar provaveis membros, o0s
lideres poderfio recorrer a mensagens ainda mais aterrori-
zanres. Os devotos das seitas apocalipticas s8o recrutados e
mantidos quase exclusivamente pelo uso de téticas ame-
drontadoras. O recruta s6 precisa abrir o jornal ou ligar a
TV para ver provas da célere degeneraciio da humanidade.
Sem ddavida, alegam os lideres da seita, devemos estar
vivendo os dltimos dias. As scitas apocalipticas se apro-
veitam disso para criar uma sensagio de medo ¢ crise, e sua
mensagem & “Niio seja destruido por Deus quando Ele jul-
gar 0 mundo.” Levada ao extremo, essa tdtica do medo pode
até mesmo ser usada para Convencer certos grupoes a come-
ter suicidio coletivo. As teorias da conspiracio também se
enquadrarn nesta categoria quando o©s membros da seita
acreditam em conspiracdes governamentais ou sociais e ali-
mentam a parandia um do outro.
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* Doutrinacio gradual: Quase todas as pirmides,
bem como muitas organizacdes religiosas ou eliristas, recor-
rem a este método de dourtrinaciio. Os lideres apresentam os
fundamentos ou o sistema filoséfico do grupo tio lenta-
mente que o recruta muitas vezes assimila a informacdo sem
compard-la com aquilo que ele sabe ser a verdade. Apesar
de o processo comecar com faros {ou idéias indeuvas), as ver-
dadeiras crencas e politicas do grupo sio introduzidas aos
poucos. Pode ser que o individuo perceba subjetivamente as
novas idéias do grupo como algo muito consistente com seu
préprio sistema de crengas, mesmo que viesse a entendé-las
como contrdrias se estas fossem apresentadas todas de uma
vez. Além disso, o membro percebe a exposicio gradual a
novos principios ou regras da organizagiio como um sinal da
confianga que o lider deposita nele e sente um desejo ainda
mais forte de provar sua lealdade e seu compromisso com o
grupo e os objetivos do mesmo.

As fegras da lavagem
celreblral

Também chamada “reformulacio mental”, “persuasio
coerciriva” ou “controle da mente”, a lavagem cerebral € o
uso de recitaches maquinais, maus-tratos ¢ incentivos fisi-
cos ou emocionais, ou entdo extrema pressio dos colegas,
para alterar as ideologias e as crengas de uma pessoa ou adi-
cionar novas. Aqueles que executam a lavagem cercbral
podem arrasar emocionalmente o alvo, destruir sua indivi-
dualidade e substitui-la por idéias e pensamentos de outra
pessoa, geralmente os do lider da seita ou organizagio. A
lavagem cerebral costuma exigir controle fisico roral sobre
a vitima e pode envolver a privacio de alimento ¢ sono
como instrurmnento motivacional (a virima de lavagem cere-
bral é recompensada com alimento ou sono ao dar as
respostas apropriadas). A recitacio magquinal automatiza
essas respostas apropriadas, o que reduz a curiosidade nartu-
ral da pessoa A repetigio idéntica das id¢ias do lider da seira.

Lavagem cerebfal

Parada de dados: Presencga + Intimidagio ou Persuasao
(persuasor) contra Perseveranga + Vigor (alvo).

Acio: prolongada e dispurada (a tarefa exige um
ntimero varidvel de sucessos de acordo com o grau de condi-
cionamento [a seguir]; cada teste representa trés horas de
lavagem' cerebral ativa).

O persuasor pode compor sua parada de dados usando
Intimidaciio ou Persuasio, dependendo do método de
lavagem cerebral a ser empregado durante a sessio. Use a
Intimidaciio, caso a lavagem cerebral envolva ameacas ou
maus-tratos, e Persuasdo para as scssOes que recorrem a
coer¢iio e a repeticio. O ndmero de sucessos almejado por
cada participante varia de acordo com a magnitude da
lavagem cerebral (vide tabela a seguir):

O alvo precisa obter um ntimero de sucessos igual a
Forca de Vontade do persuasor a fim de resistir completa-

bl dch SRR R L N L N T TR TN LN R e T LN

Sucessos Magnitude da lavagem cerebral

5 Variagbes de crencas que a vitima ja
tem: “a homossexualidade é pecami-
nosa” se transforma em “a homosse-
xualidade & maligna”.

10 O alvo aceita um conjunto de crencas
diferente do seu, mas ndc hd mudanca
dramatica no estilo de vida: “vender
estes produtos € um jeito garantido
de enriquecer!”

15 O alvo deixara para tris sua vida e se
juntarad a seita em tempo integral, mas
nio abandonari a familia nem come-
tera homicidio injustificado (mas ta-
lvez venha a agir de maneira violenta
se ja tiver essa tendéncia).

20 Seita apocaliptica ou homicida. O alve
é um seguidor irracional e matara ou
morrera em nome de seus mestres.

mente & tentativa. Se isso ocorrer, o persuasor poderd ten-
tar novamente, mas serd preciso que antes aconteca algo
importante para convencer o alvo de que as filosofias da
seita t8m algum valor. Mesmo entfio, o alvo terd direito a
um modificador de +1 para resistir & lavagem cerebral ten-
rada pela mesma seita.

As idéias novas que parecem rer algum valor de acordo
com a ideologia do alvo podem impor uma penalidade de -1
a—3 2 capacidade do personagem de resistir i lavagem cere-
bral. Certos mérodos, como privar o alvo de comida e sono,
também podem impor uma penalidade, a critério do
Narrador.

Se as duas partes envolvidas na tentativa disputada de
lavagem cercbral empatarem no ndmero de sucessos obri-
dos, o alvo manterd seu livre-arbitrio ¢ niio serd vitimado.
As rentativas futuras de reformular o pensamento desse alvo
estarfio sujeitas a uma penalidade de —2.

Resultados dos ftestes

Falha dramdtica: O alvo resiste completamente
lavagem cerebral, € capaz de fingir submissao ou conversio,
ou entiio incutir dividas na pessoa que executa a lavagem
cerebral.

Falha: Nenhum sucesso € obtido desta vez.

Exito: Os sucessos obridos sio somados na tentativa de
acumular o roral desejado. Se o total for alcancgado, as tée-
nicas de lavagem cerebral funcionario e o alvo aceirtard
como suas as idéias recém-apresentadas, ou entdo o alvo
resistird A lavagem cerebral.

Exito excepcional: Faz-se progresso significativo com
um tinico teste. Ou, se a tarefa como um todo for completa-
da com cinco ou mais sucessos acima do exigido, o opo-
nente perderd um ponto de Forga de Vonrade.

Penalidades possiveis: para o persuasor: o alvo €
ateu/niilista (~1 a =3); para o alvo: lavagem cerebral feita
por um amigo (—1) ou parente (-2), envolve privagio ou
maus-tratos fisicos (-1 a =3).

A HEGRAS AT AVAGEN CERESRAL

r . -'h .-
i iy
.'I:I.
FEaeT s AT 1kk RULL TR TR SR rbeied B e W R R L. a il ik : l.'l.l' T -
il




Desprogramal

Assim como a lavagem cerebral leva tempo, remover
0s pensamentos € comportamentos implantados exige
esforco prolongado. Os personagens que quiserem despro-
gramar um membro de seita acharfio o alvo tio resistente a
suas Lentativas quanto & lavagem cerebral inicial. Tentar
desprogramar um individuo que passou um bom tempo
como membro de uma organizacio ou foi submetido vdrias
vezes & lavagem cerebral pode acarretar penalidades adi-
cionais, a critério do Narrador. As regras siio idénticas as da
lavagem cerebral, o que inclui as paradas de dados usadas.

Resuiltados dos ftestes

Falha dramdtica: A desprogramacio fracassa. O alvo
vé o desprogramador como uma ameaca e 0 ataca, ou entio
o entrega ao lider da seira.

Falha: Nenhum sucesso € obrido desta vez.

Exito: Os sucessos obridos siio somados na tentativa de
acumular o total descjado. Se o toral for alcancado, a
desprogramac@io serd bem-sucedida ¢ o personagem se
livrard dos efeitos da lavagem cerebral, mas vai adquirir
uma perturbaciio leve devido ao trauma.

E}{it{} excepcional: Faz-se progresso significativo com
um tnico teste. Ou, se a tarefa como um todo for completa-
da com cinco ou mais sucessos acima do exigido, o alvo serd
desprogramado e nAo vai adquirir uma perturbacio.

Penalidades possiveis: para o desprogramador: o alvo
passou muito tempo na seita (-1 a —3); para o alvo: a
desprogramagiio é realizada por um amigo (-1), parente
(=2) ou ex-membro da mesma seita (—3).

Culto de pefsorialidade

Toda seita precisa de um lider, alguém para organizar
as primeiras reunides, recrutar membros ¢ administrar a
estrutura interna quando a seita estiver em plena arividade.
A lideranca da seita pode consistir de um individuo
poderoso, um pequeno grupo de lideres centrais ou uma
associacio de amigos ou amantes. Esses homens e mulheres
costuman ser extremamente carismdticos, demonstram
integridade e charme com precisio e congruéncia. Os
lideres de seitas tém uma habilidade impressionante de con-
quistar seguidores. Eles inspiram respeito e obediéncia abso-
lutos. Sio individuos tio narcisistas que essa condi¢fio tem
precedéncia sobre compromissos legais, morais ou pessoais.

Os lideres de seita normalmente alegam possuir co-
nhecimento ou habilidades especiais, ou entiio ter recebido
uma ordem divina para liderar. A natureza da seita determi-
na as caracteristicas especiais possuidas pelo lider. No caso
de uma religifio predominante, a capacidade de reinterpretar
a principal mensagem religiosa da fé pode ser suficiente para
atrair seguidores. Pode ser que o lider afirme ter recebido
uma missdo de Deus. Nas seitas mais obscuras, o lider pode
declarar ter recebido revelagdes ou visGes especiais enviadas
por Deus, mensagens que conferem poder e privilégio ao
receptor. Alguns até mesmo alegam ser a encarnacio de uma
divindade, de um anjo ou mensageiro do outro mundo.

As seitas sdo formadas principalmente para atender a
necessidades emocionais especificas dos lideres, muitos dos
quais podem padecer de uma perturbagdo ou uma combi-
nacio delas. As perturbacBes pré-existentes podem gerar
ilusdes de grandeza ou alucinaces capazes de induzir o lider
da seira a fundar uma religifio. Atos desumanos cometidos
pelo lider ou em nome dele podem haixar o indice de
Moralidade do mesmo, sendo um dos possfveis resultados a
aquisi¢io de novas perturbaces. Nessa espiral em perpétuo
declinio, os lideres logo se tornam perigosos para si mesmos
e seus leais seguidores. Quando a paranéia ou a megaloma-
nia chega ao dpice, uma seita antes benigna pode de repente
se transformar numa seita apocaliptica ou homicida.

Alguns lideres acreditam de fato na prépria retdrica,
convencidos de que Deus realmente fala por meio deles ou
de que receberam uma ordem divina para liderar. Esse tipo
de lider acredita piamente na validade de suas alegagdes,
que talvez nfo sejam tdo delirantes quanto parecem. Suas
“yisdes” podem nfo passar de insanidade mas, no Mundo
das Trevas, existe a possibilidade de que algo realmenre
esteja falando com ele. Talvez ele tenha realmente se meti-
do com o sobrenatural e interpreton isso como um sinal de
Deus. Talvez ele seja manipulado diretamente por um vam-
piro ou espirito que reivindica a condicdo divina.

O lider &s vezes ndo € insano nem estd sendo manipula-
do: ele simplesmente se aproveita da fé da seita para pro-
gredir financeira ou socialmente. Os espertos exploram os
inocentes ¢ os ingénuos, extorquem dinheiro ¢ abusam de
sua confianca. Desde os relevangelistas aos vigaristas magi-
cos, eles pregam, fazem proselitismo e lucram, depois desa-
parecem antes que os alvos percebam que foram enganados.
Ao contririo dos lideres que acreditam nas religioes que re-
presentarn, esses individuos nfio acreditam em nada, a nfo
ser na ascensio pessoal. A recompensa pode nem mesmo ser
financeira e assumir a forma de sexo, drogas, ascensao politi-
ca ou social, ou simplesmente uma bela massageada no ego.

Os lideres bem-sucedidos compreendem as nuances do
recrutamento € a importincia do financiamento, sempre
com objetivos secretos e nunca com transparéncia total
quanto ds verdadeiras metas do grupo. Podem disfargar os
aspectos religiosos da seita descrevendo a organiza¢io como
uma associacio dedicada ao crescimento e ao desenvolvi-
mento espirituais, ou até mesmo MONtar um grupo ou nego-
cio “de fachada” para manter a atengfio do publico longe do
funcionamento interno da seita. Muiros lideres usam técni-
cas de controle mental para impedir que os membros da
seita duvidem de seus professores ou deixem o grupo. Eles
podem até exibir atitudes que refletem integridade e hones-
tidade em relaciio a honra e ao compromisso, mas a maioria
dos lideres de seitas é formada por mentirosos extrema-
mente convincentes. Suas promessas de dinheiro ou dadi-
vas, NUNCa expressas por escrito, raramente dao frutos; e
eles costumam mudar as regras quando chega o momento de
cumprir sua parte no acordo.

Em suma, o centro de poder de uma seita reside no

Wi Além dessa estatura divina, os lideres rambém afirmam ter
-k poderes especiais. Os lideres geralmente exigem de seus
' | seguidores a perfeicio ¢ a obediéncia incondicional a sua
disciplina exagerada e a suas expecrativas.
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. lider. Elimine-o e a seita debandard como um formigueiro
semn rainha. Provoque-o e os personagens ganhardo algumas

dezenas de inimigos.
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io do povo
— (Jue o Senhor esteja convosco.
— Ele estd no meio de nés.
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sabia a resposta. Toda a crenga que Mdrio tinha em Deus desa-
parecera quando seu irmdo Tony se matow e Deus ndo respon-
deu as preces de Mdrio pedindo vinganga. Dias se passaram e
Madvrio simplesmente ndo conseguia entender por gue seu irmdo,
sempre o mais bonito e popular, enfiaria o cano de um revélver
na boca. No funeral, quando o vapaz abatido e pdlido depositou
rosas brancas sobre o caixdo fechado e inclinou-se para pressio-
nar os ldbios finos contra @ madeira laqueada, de repente a ver-
dade se fez clara. Quando o rapaz ja estava de saida, Mdrio
agarrou-lhe a manga do casaco.

— O que foi aquilo? — Madrio berrou na cara do homem.
— Por que fex aquilo?

O homem firou Mério com olhos avermelhados e turvos.

— E por que nio? — ele disse baixinho. — Sou o iinico
que o compreendia, o tnico que realmente o amava. Vocé
nunca o teria aceitado como ele era, e ele sabia disso. Ele se
matou porgue ndo conseguia suportar a idéia de envergonhar a
familia.

— O que quer dizer? — Mdrio gritou. — Vocé “td tentan-
do me dizer que meu irmdo era wma bicha? Tony ndo era veado!
— Mdrio deu um tapa na cara do outro homem e se debateu
furiosamente quando outras pessoas presentes ao funeral ten-
taram conté-lo. O rapaz limpou o sangue da boca com as costas
da méo.

— Pelo jeito, o Tomy tinha razdo sobre vocé — ele mur-
MTON.

Ajoelhado na igreja, Mdrio lembrou-se do chogue e do odio
repentinos. Seuw irmdo, uma bicha? Mdrio chacoalhou a cabega.
Impossivel! Aqueles pervertidos doentios timham feito alguma
coisa com Tony, alguma coisa horrivel para deixd-lo td@o fora de
si. Se realmente existisse, Deus exterminaria todos os veados.
Mario ficaria feliz em ajudd-Lo.

A missa acabou e Mdrio, ao se levantar, fex o sinal da
cruz. Enguanto ele se dirima para a extremidade do banco,
alguém pousou a mdo sobre o ombro dele. Mdrio se virou e
encontrou o novo padre de pé a seu lado.

— Em que posso ajudd-lo, padre? — Mdrio pergunton.

— Nio, meu filho — disse o Padre Franklin. — Creio que
sou ew quem pode ajudar vocé.

E quando o Padre Franklin contow a ele o plano divino de
Deus, a centelha de fé de Mdrio se reacendeu. Deus atendera a
suas preces no fim das contas.
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Fac'gaes ninokitarias.
religides predoniinarttes

No Mundo das Trevas, pessoas desesperadas e assus-
tadas buscam consolo onde quer que consigam encontrd-lo
e geralmente procuram a religifio para aplacar scus temores
ou responder a suas perguntas. Muitas acham insatisfatdrias
as respostas oferecidas por suas igrejas, mesquitas e templos,
compilacBes obvias de meias-verdades. Quando sabem em
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seus coracoes que algo realmente se esconde nas trevas, serd
que promessas banais de um lugar no Céu ou do amor
infinito de Deus podem mesmo enterrar scus medos!
Contudo, essas pessoas raramente abandonam as prdricas
religiosas a que estdo acostumadas ¢ procuram respostas
melhores no seio dessas mesmas praricas. As vezes, esses
homens ¢ mulheres encontram as préprias respostas, sobre-
pondo suas interpretagdes pessoais dos 1exros religiosos a
pregacio sem sentido oferecida por suas préprias igrejas;
reiinem-se para formar células secunddrias do organismo
religioso principal. Qutras vezes, esses insatisfeitos podem
preparar uma usurpaciio organizada da congregagio, substi-
tuindo aos poucos o corpo governante de suas igrejas e de
seus templos por pessoas com as mesmas idéias em busca das
mesmas respostas. Nio importa como essas pessoas encon-
rram umas as outras, seus objetivos comuns, ao mesmo
TEmMpo ¢m que promovem sua unifio, também as isolam do
organismo religioso maior. Tao isolados e fandticos quanto
as seitas mais obscuras, os grupos marginais que agem sub-
repticiamente nas religives predominantes rém a vantagem
adicional do endosso social, politico ¢ financeiro da organi-
zacio religiosa maior.

De onde Vielam

As seitas religiosas predominantes e os grupos margi-
nais tendem a refletir o esrrutura da religido original sobre a
qual basearam seus principios. Os subgrupos cristios conser-
vam a basc biblica de suas crengas, 08 grupos marginais
islamicos encontram justificativa no Alcordo, os grupos
judaicos citam a Tord, e assim por diante, mesmo que suas
acoes ¢ crengas se baseiem em interpretagdes distorcidas ou
enviesadas de seus principais textos religiosos. A ideologia
da religido de origem esti tio proflundamente entranhada
nos membros do grupo marginal que ndo pode ser elimina-
da compleramente.

A composicio étnica ¢ racial das células religiosas dis-
sidentes também tende a espelhar & da religiao maior, mas
a idade ¢ o sexo podem desempenhar papéis mais impor-
tantes no quadro social da seita. Os grupos marginais ten-
dem a atrair membros mais velhos da igreja, que se deixam
manipular com mais facilidade pelo lider ou que muito
provavelmente recordam a religiio mais severa ¢ funda-
mentalista de sua juventude.

No Mundo das Trevas, as mulheres se véem arraidas
pelo fascinio dos grupos religiosos marginais que oferecem
protecio fisica ou espiritual para seus filhos ou, no caso de
mulheres solteiras, para si mesmas. Os filhos dessas mu-
lheres e outros membros da seita lormam uma parcela con-
siderdavel do quadro social. Criadas na seita ou iniciadas em
tenra idade, essas criangas aceitam as doutrinas como sua
norma religiosa ¢ geralmente se transformam em dedicados
membros adultos.

Por dltimo, os adolescentes também acham as seitas
atracntes por razdes diversas. Alguns estdio simplesmente
desgostosos com a crescente apatia de seus semelhantes,
MAs GUETOS Procuram protecio contras as coisas desconheci-
das que se escondem nas trevas. Viram seus amigos desa-
parecer € nunca mais rerornar, ou entdo volear alterados.
[ais, prﬂfessﬂms ¢ '[‘H_‘}]ir:i:li:-; -::ulpam as l:h'Dgas., o dleool ¢ a
delingiiéncia, mas os jovens sabem o que viram ¢ procuram
um lugar seguro.

QU.Ei"erm
L]

O que motiva aqueles que formam ¢ lideram seirtas den-
ro de sua religiio!? Algumas faccdes religiosas se formam
independentemente ¢ de comum acordo, sendo que o mais
fregiiente é um individuo proporcionar a forga morriz que
cria ¢ mantém o grupo. Esses homens e mulheres geral-
mente se preocupam bastante com as questdes religiosas e
desejam melhorar o atual estado de sua religifio, mas um
oportunista também pode se aproveitar das dividas dos
membros da congregacio para impingir seu préprio plano
de agao.

Quer a reunido de uma seita religiosa predominante ou
grupo marginal seja motivada por uma fé genuina ou inre-
resses pessoais, o lider precisa ser sutil e inteligente. Ao
contririo do lider de uma fé obscura, a pessoa que lidera o
rebento de uma religifio imporrante tem de wrilhar séeulos
de crencas e tradic®es pré-estabelecidas, bem como evitar a
atencio da hierarquia religiosa que pode exccrar os elemen-
tos marginais ¢ climinar tanto seu puilpito quanto seu finan-
ciamenro. Esses lideres tendem a ser calculistas, e néo
imperuosos. Promovem as mudancas de dentro para fora,
agem com vagar para integrar 0s membros da seita s ativi-
dades regulares da igreja, quem sabe introduzindo-os aos
POUCOS COMO NOVOos catequistas ou presbiteros.

.E poder

Por que se juntar a um grupo religioso marginal? Para
os membros da seita, as respostas sdo variadas ¢ pessoais,
mas geralmente se resumem a algumas razdes comuns. A
medida que as igrejas tentam aumentar seus quacdros ¢ aten-
der a um piiblico mais amplo e diversificado, os membros
podem ver sua igreja crescer demais, ficar impessoal ¢
demasiadamente liberal. O desejo de voltar as origens ou
aos fundamentos da [é pode inflamar o facciosismo dentro
de um organismo religioso. Desiludidos com a condigao de
sua religido, os membros comegam a se afastar da fé. E pos-
sivel que a participag@o nos cultos despenque e haja um
declinio no voluntarismo. Alguém vai acabar reparando.
Talvez os preshiteros os procurem e ofere¢am uma maneira
de conciliar seus ideais estdticos com a instituigao dindmi-
¢a. Mas talvez outros insatisfeitos proponham uma solugio
melhor: ag@io ¢ propdsito.

As religides monotefstas predominantes oferecem
pouca ou nenhuma explicagio para as experiéncias anor-
mais de seus membros ¢ descartam os relatos sobre “lobi-
somens” ou “demdnios” como bobagem supersticiosa. As
pessoas procuram pastores e sacerdotes em busca de ajuda,
de uma explicagdo para as coisas estranhas ¢ assustadoras
que as cercam, ¢ sio simplesmente encaminhadas ao
psiquiatra. A religido predominante, como um todo, deixou
de acreditar em qualquer coisa que niio pertenga ao reino do
perceptivel. Diante de Legidio, a igreja modemna recomenda
O tratamento psiquidtrico.

Ridicularizadas, escarnecidas ou tratadas como loucas,
a quemn mais as pessoas podem recorrer! Elas procuram seus
semelhantes, querem encontrar um ombro amigo ¢ um
coragiio piedoso. As vezes, as TUSPOSLAS aparecem a procura
das pessoas. Noticias sobre esses “malucos” talvez cheguem
aos ouvidos certos dentro da igreja, que correm assegurar a
essas almas perturbadas que elas nfo estdo loucas e que
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aquilo que testemunharam € real. Esses grupos podem facil-
mente se desgarrar e perseguir os elementos sobrenaturais,
mas o mais comum é proporcionarem mais uma vilvula de
escape para o ¢dio e o medo que levam homens e mulheres
a se tornarem cacadores. Os sentimentos s3o compartilha-
dos e propagados, ¢ a vontade de fazer justica com as
préprias mAos retrocede um pouco, pelo menos durante
aleum tempo. Do ponto de vista dos personagens, isso €
urna coisa muito boa.

No entanto, pode ser que nada renha apartado essas
pessoas do rebanho. Talvez sua fé niio esteja esmorecendo;
quem sabe tenham sido atraidas para a faccio por amigos e
entes queridos, ignaros das repercussoes. Algumas talvez
tenham sido alvo de téenicas de recrutamento (pédg. 75) e
encontraram @ motivacdo necessiria Nas promessas ou
ameacas dos recrutadores. O bombardeio de amor sem ddvi-
da parece refletir os principios do amor e da fraternidade
adotados pela maioria das religides e seu uso levanta poucas
suspeitas. Os membros do grupo marginal podem até con-
tinuar a expor o candidato a esse bombardeio continuo de
amor e desvelo mesmo diante dos membros desavisados da
congregacio, que ficam simplesmente contentes ao ver 0s
colegas apdstatas apoiando uns aos outros. O novo recruta
sé perceberd mais rarde que se uniu a uma seita ou faccao,
quando o verdadeiro plano do subgupo vier & tona e o amor
chegar ao fim.

Na maioria dos casos, unir-se as seitas é a parte fécil.

E poder sair

Nio importa como venham a adquirir novos membros,
essas faccOes devem manté-los a fim de exercer alguma
influéncia sobre a religido de origem. E preciso guardar
segredos e lidar com a dissidéncia para ndo chamar muita
atencdo nem permitir que um numero excessivo de mem-
bros concorde que o progresso do grupo € insatisfatdrio.
Uma seita adventicia, isolada em algum lugar remoto ou
unida pelas atrocidades cometidas, pode se dar ao luxo de
impor umna rigida disciplina a seus membros, mas as faccdes
das religites predmmnanrea <o obrigadas a agir com mais
discricio. A maior ameaga € a de exposi¢io ou dentncia, o
cldssico mérodo de controle: “se vocé nos deixar, vamos
denunciar vocé”. A culpa também proporciona motivagao
suficiente, pois o lider da fac¢io e outros membros fazem o
dissidente se sentir uin traidor por abandonar as Gnicas pes-
soas que o compreendem.

Se resistir a essas téenicas de controle e deixar a facgao,
o membro talvez se veja de repente 4 procura de uma nova
igreja. Os membros atuais do grupo marginal dificultam a
freqiiéncia regular desses “desertores” & igreja. Alguns
podem chegar ao extremo de abordar as auroridades reli-
giosas para apresentar queixas de comportamento ofensivo
ou inadequado contra o ex-membro da facgio. Pode ser que
isso nfo acarrete nenhuma agiio oficial por parte da institu-
icdio, mas o acusado talvez seja educadamente exortado a
fazer suas devogdes em outro lugar.

A fé e os malditos

Existe um lugar para vampiros, lobisomens ou magos
na religifio predominante e suas faccBes! Alguns desco-
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brem que dependem ainda mais de sua fé para ajudé-los a
aceitar sua nova condicio como pessoas “anormais”. Ha
que se admitir que certos obstdculos podem prejudicar esse
vinculo perpétuo com a vida religiosa. Um vampiro
acharia dificil assistir & missa marutina. O fato pode
aumentar o apelo de grupos menores e cultos vespertinos,
algo que poderia muito bem ser uma seita religiosa pre-
dominante. Depois de integrado a seita, 0 vampiro com as
Disciplinas certas poderia facilmente assumir o controle,
mas a mesma fé que o trouxe i igreja talvez o leve a se
abster dessa exibiciio de poder.

s lobisomens e a religifio predominante sio uma outra
histéria. Afinal, o lobisomem sabe que os espiritos totémi-
cos sA0 reais ¢, portanto, a devogdo contfnua a uma f¢
monorteista fica cada vez mais dificil com o passar do tempo.
Ele acabard se apartando do rebanho (apesar de muitas
vezes esse afastamento se expressar por meio de uma série de
irados argumentos teoldgicos que culminam no abandono
da igreja pelo lobisomerm desgostoso). As excegles a esse
padriio sio os lobisomens que tentam manter suas vidas
humanas normais, chegando @s vezes a negar que na ver-
dade sdo diferentes dos homens e das mulheres que os cer-
cam. Eles continuam com suas praticas religiosas normais,
mas a negagio categdrica de suas verdadeiras identidades faz
deles um risco para qualquer pessoa nas proximidades.
Alguns tentam controlar seus impulsos cada vez mais ani-
malescos dedicando-se com fervor ainda maior a sua fé e
chegam até mesmo a denunciar outros lobisomens.

Ao contririo de vampiros e lobisomens, os magos per-
manecem fundamentalmente humanos. Eles ndo costu-
mam explorar a humanidade ¢ niio tém motivos imediatos
para se desassociarem das organizacdes humanas. Por outro
lado, o Despertar de um mago o expde a verdades mais vas-
tas, 2 umn universo de significado maior e mais profundo do
que ele poderia ter imaginado. Conseqlientemente, ©
Despertar pode levar a uma renovacgao da fé abandonada,
ou entio estimular um novo fanatismo, jd que 0 mago tenta
entender suas percepgdes alteradas. Outros artffices da
vontade acham a religidao predominante trivial e insufi-
ciente depois de descobrirem a magia. Seu novo poder
oferece um “barato” espiritual mais intenso e muito além
da capacidade de compreensiio de meros mortais; e quanto
a toda aquela conversa mole sobre divindade e milagres,
eles simplesmente ndo a entendem. Esse tipo de elitismo
pode romar a forma de hostilidade, mas se transforma em
rancor com a mesma freqiiéncia. O crente antes tdo dedi-
cado pode se sentir trapaceado pelo Despertar. Ele nfo
pediu por isso. Ele s6 quer respostas que a igreja, a sinagoga
ou a organizagio predominante jd nfio é mais capaz de
providenciar de maneira satisfatéria.

Terroltismo

terrorismo s.m.: emprego ilegal ou ameaga de uso de forca
ou violéncia por uma pessoa ou um grupo organizado contra pes-
soas ou propriedades com a intengdio de intimidar ou coagir
sociedades ou governos, geralmente por razdes politicas ou ide-
oldgicas.

— Traduzido a partir da quarta edigiio do diciondrio
American Heritage da lingua inglesa
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Longe demdis

Ao comegar a fazer justica com as proprias maos por
meio de atos piblicos violentos, o grupo marginal deixa de
ser meramente uma facco religiosa e se torna uma organi-
zaciio terrorista. Em vez de exigir mudangas na sociedade
por meio de reivindicacdes religiosas, esses grupos decidem
se comunicar por meio de tdticas intimidadoras, destruicgo
e assassinio. Naturalmente, nem todos os grupos terroristas
tém associacdes religiosas, ¢ muitos usam sua fé como uma
justificativa débil para atos injustificdveis; mas os grupos
religiosos marginais apresentam uma certa tendéncia mor-
hida de mergulhar no fanatismo e no radicalismo. Nem toda
a seita ou faccio apresentada neste capitulo teria condigGes
ou intencoes de se transtormar numa célula terrorista, mas
as bases para a violéncia ji foram langadas no caso de
muitos delas. Nio se esqueca, no entanto, de que 0§ grupos
extremistas sdo geralmente representantes mediocres das
religides as quais dizem estar associados. As tdticas empre-
gadas por uma célula terrorista islamica e pela Klu Klux
Klan sio mais similares entre si do que em comparacfo as
religides que os dois grupos alegam defender.

0 'terbofiismo o Mundo das Trevas

O Mundo das Trevas estd infestado de medo e
fanatismo, e a emocio exagerada com a qual muitos de seus
habitantes convive leva a uma incidéncia maior de ativi-
dade terrorista do que em nosso préprio mundo. A popu-
laciio se une em comunidades circunscritas e parandicas que
j4 desconfiam de forasteiros, o que cria a atmosfera ideal
para o terrorismo. As pessoas sentem-se indefesas e procu-

ram qualquer alternativa para recuperar uma certa sensacao’

de poder, quer seja por meios legitimos ou fazendo justica
com as préprias maos. Infelizmente, os meios legitimos de
romada do poder costumam ser limitados, o que faz com que
individuos ou grupos recorram a atos calculados de violén-
cia para impor seus planos de a¢do a outros grupos ou ao
piiblico em geral.

Em concordincia com o tema do isolamento, o ter-
FOriSMO iNtEMO representa uma ameaca muito maior do que
qualquer organizagdo terrorista internacional. Os defen-
sores da supremacia branca, os xendfobos, as seitas religiosas
exclusivistas ¢ aqueles que acreditam no sobrenatural sdo
todos provaveis candidatos a criar essas organizacoes. Os
erés primeiros devido ao medo socialmente entranhado em
relacdo ao forasteiro, & o Gltimo oMo um ato final de deses-
pero quando ninguém mais d ouvidos a sua insistente ale-
gacio de que os monstros sdo reais. Os personagens
descritos no Capitulo 2 podem formar um grupo que parece
ser uma organizacio terrorista, mas na verdade s6 visam
vampiros, lobisomens ou outras dessas criaturas. Contudo,
imagine a facilidade com que essas atividades poderiam
derivar para o terrotismo genuino tio logo o grupo deixasse
de se concentrar nas proprias criaturas € COmegasse a atacar
as familias das mesmas.

Fscala

Os atentados terroristas sio perturbadores até mesmo
em comunidades maiores, estdveis e bem estruturadas.
Contudo, nas comunidades menores, um ataque terrorista

pode rapidamente passar de um incidente isolado de violén-
cia a0 caos generalizado. Ao introduzir uma célula terrorista
na crdnica, nio se esqueca de levar em consideracio o pro-
gresso natural da violéncia ¢ da anarquia. Quanto menor a
popula¢io, mais rdpida serd a derrocada da ordem social
quando uma série de acontecimentos encadeados tiver ini-
cio. Insira o ocasional atentado terrorista numa cronica
para criar uma atmosfera intensa de incerteza para os
jogadores; ou'entiio faga com que os ataques se desdobrem
num conflito de verdade, no qual grupos terroristas rivais
confrontam a policia, transformando a cidade numa zona de
guetra que os personagens tentario desmantelar... ou sim-
plesmente sobreviver as batalhas. Pense no papel que os
personagens dos jogadores poderdo desempenhar quando a
violéncia chegar ao auge.

Esqueca o conflito imediato ¢ leve em consideragio os
problemas adicionais que os personagens talvez enfrentem,
como a presenca intensificada da policia, programas de vi-
gilincia na vizinhanga, toques de recolher e um aumento
geral da vigilancia nos niveis individual e municipal. Além
disso, e se a percepcdo de um incidente como um ato de
“terrorismo” ndo tiver fundamento?! SG porque um persona-
pem ndo estd envolvido em atividades terroristas ndo sig-
nifica que ele nio possa ser acusado disso em fungio da mais
remota associaciio. Se um personagem comegar 4 mostrar
um compottamento esquisito — por exemplo, um lobi-
somerm recém-transformado ou um mago Despertado recen-
temente —, seus colegas e talvez até mesmo amigos podem
tirar conclusdes completamente equivocadas. A destruicéio
causada por lobisomens ou a possivel pirotecnia magica
poderiam enviar a mensagem errada as autoridades.

Para o jogador: o que isso
tem a ver com Vocé

Terrorismo? E s6 um problema com o qual as
pessoas “normais” tém de lidar e nac afeta criaturas
sobrenaturais como seu personagem... Certo?

Errado. O terrorismo gera uma inquietagao
pliblica excessiva que pode deixar a populagdo ainda
mais paranéica. Em tempos estranhos, todos os
estranhos se tornam suspeitos. Pode ser que seu
personagem antes caminhasse sossegado pelas ruas,
mas agora ele talvez seja alvo de indagagoes, hostili-
dade ou ataques diretos. As pessoas prestam mais
atencdo a atividades incomuns ou fendmenos inex-
plicaveis, o que faz do uso de poderes obviamente
sobrenaturais algo excepcionalmente desaconse-
lhavel. O menor nimero de pessoas nas ruas tam-
bém aumenta a dificuldade de encontrar vitimas das
quais se alimentar, para nio mencionar que uma
dessas organizacdes terroristas pode estar a caga de
seu personagem, da familia ou da propriedade dele.

Agora parece ser problema seu, ndo €
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Praticas misteliosas

Mamde estd dancando com as serpentes de novo, mas
ndo me importo, pois agora eu jd conhego o Senhor. Eu cos-
tumava me preacupar com ela quando comecel a fregiientar
a lereja do Livre-arbitrio do Cristo Apalachiano, mas agora
que o Reverendo Brothers tivou a perversidade de dentro de

mim, bem, eu sei que nada de mal acontecerd a ela.

Papai ndo queria que mamée me levasse 4 igreja. Ele dizia
que as pessoas viviam desaparecendo por ld, mas mamde diz
que algumas ovelhas as vezes se apartam do rebanho. Papai
xingou 0 Revevendo Brothers de tudo quanto € Jeito: vigarista
sujo e charlatao vendedor de 6leo de cobra. Mas nao set o que
é isso. O Reverendo Brothers tem um monte de cobras, mas
nunca vi dleo nelas. Mamde disse que o papai queria condenar
minha alma imortal & danacéio e ao tormento, ¢ ela me fex
rezar para que Deus nos livrasse do mal. Acho que Deus ouviu
nossas preces porque wm dia encontraram a caminhonete do
papai com as rodas para cima dentro de uma vala e agora eu
vou a Igreju do Livre-arbitio com a mamde.

Sinto falta do papai as vezes, mesmo ele sendo um
pecador.

Quando fiz doye anos, o Reverendo Brothers falou para
minha mde que jd estava na horva da minha salvagdo. Eu e mi-
nhas amigas, Helen e Mary Ann, pusemos nossos melhores
vestidos e foi a primeira vez que usamos sapatos de salto aleo!
A salvaciio € wm dia muito importante. As mulheres da igreja
encheram a ioreja de floves, e 0 Reverendo Brothers usava seu
terno branco especial, ¢ ele sorriu para nos ¢ disse que agora
éramos meninas crescidas. Quase morri de felicidade. Ele
gueimou um pouco de incenso sobre o altar e acendeu velas por
todo o lugar, e eu senti um friognho na barriga porque sabia
que o Senhor viria pava me purificar de todos os meus pecados.

Helen, Mary Ann ¢ eu bebemos do cdlice sagrado de
Dens. O Reverendo Brothers incorporou o espirito e comegou
a falar o gue parecia ser wmas loucuras, mas eu sei que na ver-
dade eva a lingua de Deus, e as mulheres dangaram com as
cobras. A fumaca do incenso tomou a sala toda, e tinha um
cheiro tio doce, e bebemos daquela taca. Minha cabega
comecou a givar e foi al que eu vi ¢ Senhor! Ele apareceu no
meio da fumaca como se fosse uma serpente enorme. Quwi
Helen gritar, e Mary Ann caiu no chdo, chacoalhando as per-

A i, TG _ nas e fazendo voar baba de sua boca, mas eu ndo tve medo.
il . il ' {1 Aquela serpente enorme, que na verdade eva Deus, se
N : I' - 1LY i ; -. : -

BT i : _ enrolow em mim, e a fumaca se mansformou em

méos, e senti que desabotoavam meuw vestido

enguanto as mulheres todas cantavam lowvores ¢

aleluias. O poder do Senhor choveu sobre mim e
o céu despencou sobre minha cabega.

Quando wvoltei a abriv os olhos, o Senhor
tinha sumido e Mary Ann também. O Reverendo
Brothers diz que a fé dela ndo era muito forte e

gue Deus a mandow embora por ser uma pecadore.
Ele diz que posso confiar nele porque ele sabe o que o Senhor
pensa e o que quer de nés. Sei que é verdade porque, sabe de
wma coisa! As mdos do Revevendo Brothers sdo iguaizinhas as

de Deus.
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A chiacdo do niistério

Apesar de algumas seitas comecarem como facgdes de
religides predominantes — grupos dissidentes cujas crencas
se desviam um pouco da doutrina da igreja —, outras seitas
j4 comecam muito além da esfera de qualquer religido esta-
belecida. Em vez de tentar voltar aos valores tradicionais,
esses grupos querem algo novo e talvez melhor em relagio
aos tituais e dogmas da religifio de massa. Alguns alegam
associacdo com certar religides ou denominagbes, mas a
probabilidade das igrejas reconhecerem esse vinculo €
pequena. Qutros dizem nio ter associacdo alguma nem
dever lealdade a qualquer ptldﬂr lerreno e procurarn
respostas que ultrapassam os deuses e o cddigo moral moder-
nos. Buscam essas respostas em lugares incomuns, desde os
vastos pantedes das primeiras civilizacBes aos mistérios do
espaco sideral. Libertas das priticas religiosas conven-
cionais, essas seitas adventicias podem assumir qualquer
forma, criar novas doutrinas e novas idéias e contar com a
orientaciio e a visdo de scus lideres a fim de abrir os olhos
dos fiéis para a “verdade” tnica que elas esperam encontrar.

As seitas adventicias geralmente se concentram numa
certa divindade, normalmente personificada, incorporada
ou representada pelo lider da seita. As agBes da divindade
nio costumnam ser moderadas por dogmas religiosos nem
regras de culto pré-estabelecidas, mesmo que o lider alegue
ser a personificacio de Ald ou Jesus. Como estio em busca
de algo que a retérica da religido de massa nfo contempla,
os membros da seita também tém maior predisposi¢io a
crer, mesmo quando seu “deus” age de maneira incoerente.
Essas discrepincias de comportamento sio facilmente
descartadas como interpretagdes errbneas do texto original
por parte de outras religides. Por exemplo, o lider que se diz
o novo messias pode justificar a pratica do sexo com as
mulheres da seita alegando que a Biblia usada pela igreja
cristii € incompleta ou mal traduzida, ou pela simples infe-
réncia de que os tempos modermnos exigem agOes diferentes
das atitudes do passado.

Ao lidar com faccBes das grandes religides, espera-se
que elas sigam regras semelhantes aquelas da religido prin-
cipal. O maior perigo dessas seitas adventicias € ndo saber o
que esperar delas. E verdade que muitas seitas dedicadas ao
sexo, a0s OVNIs ou A adorag@o de um antigo deus das trevas
que dorme sob as dguas do mar foram criadas somente para
alimentar o ego e os vicios de seus lideres. E s6 pegar qual-
quer lider de seita que alega ser um deus ou seguir orien-
tagdes divinas para qualquer um expd-lo como fraude logo
em seguida. Sob a personalidade e a retérica, para além dos
truques de salfo e dos rituais dramaticos, os lideres da maio-
ria das seitas adventicias sdo simplesmente pessoas doentes,
perversas ou gananciosas que se aproveitam de maneira hor-
rivel de seus suplicantes de vontade fraca.

Exceto, é claro, quando ndo sdo. Nio se esqueca de que
o Mundo das Trevas abriga uma série de forcas que extrapo-
lam o computo de nossas experiéncias limitadas e infimas
vidas rerrenas. Talvez aquela mulher que comecou uma
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seita sensualista para adorar Afrodite nfo passe de uma
dancarina exética de certa idade em busca de um pouco de
emocdo, alguém que se deleita com o contato da pele dos
mais jovens como compensagio por sua prépria beleza deca-
dente... Mas talvez aquelas orgias & meia-noite realmente lhe
devolvam aos poucos a juventude, e logo ela reaparecerd
bela e virginal, deixando seus pretendentes ressequidos e
idosos depois de ter lhes roubado o vigo exuberante. Pode
ser que hoje o indeciso considere aquele que acredita firme-
mente na existéncia de alienigenas — e estimula os mem-
bros de sua seita a cometer suicidio coletivo para que os
extraterrestres possam leva-los para uma vida melhor além
das estrelas — um psicético furioso... Mas, talvez amanha,
esse mesmo cético venha a ler nos jornais a respeito de luzes
estranhas ou condicdes meteoroldgicas esquisitissimas e
vinre desaparecimentos inexplicdveis numa comunidade no
deserto. Serd que o deus da seita que venera o sangue €
louco? Estard fingindo? Ou ele € realmente um vampiro que
descobriu como se alimentar de graca durante algumas se-
manas! Nove a cada dez — e talvez 99 a cada cem — dessas
seitas $30 imposturas, seus lideres sio falsos e os seguidores
buscam desesperadamente a verdade onde n3o conseguirio
encontrd-la.

Mas quanto os personagens dos jogadores vao arriscar
apostando que desta vez nfio é para valer!

E sé escolher e recombinar

As seitas adventicias podem ser todas diferen-
tes, mas muitas t&m priticas ritualisticas semelhan-
tes. Yeremos a seguir uma lista singela de possiveis
comportamentos ritualisticos para ajudar vocé a
criar seitas desde o comego. A lista nunca teve a
inten¢do de ser completa, e sim de servir como
referéncia e auxilio na elaboracio de idéias para o
desenvolvimento de antagonistas sectarios.

. Canticos, invocacdes, didlogos roteirizados ou
repetitivos,

. Tinicas, outros uniformes ou insignias;

+  Velas acesas, incenso ou fogueiras,

« Ingestio de soporiferos ou drogas alucinoge-
nas;

=  Privagio sensorial prolongada ou aprisionamen-
to em condigdes claustrofdbicas;

+  Tatuagens, marcas de ferro em brasa ou esca-
rificagbes ritualisticas;

«  Manipulagio de animais perigosos ou pego-
nhentos;

« Sexo grupal ou exibicionista, sexo com ofs)
lider(es) da seita;

=  Sacrificios de sangue, animais ou seres
humanos;

*  Ingestdo de sangue ou carne humana.
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Seitas intelfioranas

As vezes, uma seita adventicia se encontra tio préxima
de uma religifio predominante que € dificil distinguir uma
da outra, pelo menos & primeira vista. Um exame mais
demorado desses estranhos desvios em relacfo as principais
religides proporciona uma compreensdo melhor. Essas
seitas, fundadas quase exclusivamente nas dreas rurais, sdo
muito diferentes das tradicdes que alegam seguir. Talvez,
superficialmente, uma dessas “igrejas” sertanejas tenha a
aparéncia de qualguer outra pequena igreja cristd, mas por
tras dos hinos antigos e das exclamacdes de “Jesus seja lou-
vado” esconde-se algo sinistro. Talvez um forasteiro ndo
consiga identificar o que estd fora do lugar, mas alguma
coisa simplesmente parece errada. Quando o pregador traz
serpentes para o culto ou a pessoa sentada bem ao lado cai
no chio gritando numa lingua estranha, entio até mesmo o
forasteiro percebe que ele estd bem longe de qualquer
religifio remotamente predominante.

Essas igrejas muitas vezes comegam cristds, geralmente
como ramos dos batistas ou pentecostais que se estabelecem
nas montanhas ou em outra drea rural e inacessivel.
Entretanto, do mesmo modo que os animais evoluem guan-
do isolados, uma seita religiosa separada do organismo prin-
cipal tende a mudar com o tempo até o resultado final apre-
sentar apenas uma semelhanga superficial com o original. O
ministro da igreja, que altera o culto de acordo com suas
necessidades, geralmente orienta essa evolugio da fé.
Muitas vezes, as mudancas se devem a uma necessidade de
revitalizar a congregaciio enfraquecida, ou ao favorecimen-
to, por parte do lider da igreja, de suas préprias interpre-
tagbes alternativas das leis de Deus. Essas comunidades
insulares também podem ser vitimadas por forgas externas
que distorcem as préricas e os objetivos da religifio visando
um propdsito que a congregacao desconhece.

Ao lidar com ritos peculiares, questione as possiveis
fontes. Por que Deus iria querer que seus adoradores mani-
pulassem serpentes peconhentas? Mais do que isso, por que
o lider da igreja iria querer que a congregagiio manipulasse
répreis? Como demonstragfo de fé, naturalmente, mas com
que outro propésito! Como o ministro justifica a incluséo
de rituais novos e incomuns e qual ¢ a reacdo da congre-
gacdo! Os membros da igreja ainda podem achar que per-
tencem 2 seita original, ou talvez abracem de bom grado sua
fé como uma religifo inteiramente nova. Um pregador
inteligente poderia até mesmo convencer seus seguidores de
que a religido inteira adotou as novas praticas, pois poucos
membros deixam suas cidades natais ¢ nunca descobrirdo a
verdade. Por dltimo, pense no verdadeiro grau de devogao
dos membros. Quem sabe eles simplesmente freqlientem a
igreja por falta de opgbes ou alternativas, mas também
podem ser crentes fervorosos e talvez desaprovem qualquer
um que venha a discordar.

Sexo sagrado

O corpo € o templo no qual algumas seitas praticam sua
devocio. Em algumas seitas, o sexo serve como o ritual sagra-
do pelo qual os membros louvam sua divindade. Muitas
dessas seitas sio inofensivas, mais semelhantes a festas
promiscuas do que a cultos religiosos; mas outras so mais
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sérias, passando do sagrado ao obsceno, ou até mesmo ao pro-
fano. Entender as motivacdes do lider geralmente € a chave
pata compreender os objetivos e o propdsito da seita em si.

A maioria das pessoas gosta de sexo e muitas adorariam
pratici-lo com a maior freqiiéncia possivel, mas algumas
pessoas, ndo importa o quanto gostem do coito, conside-
ram-no uma atividade religiosa. Talvez se refiram a isso
como um ato divino ou sagrado entre adultos casados, mas
trata-se de outro exemplo do dogma cristdo, e ndo de con-
ferir verdadeiro significado ao ato em si. Numa seita sen-
sualista, 0 sexo nio € s6 o simbolo de veneracio ou poder,
mas o veiculo legitimo de adoragiio. Os praticantes podem
acreditar que os atos sexuais criam ou liberam energia ma-
gica, ou que a divindade ao redor da qual a seira gira exige
o sexo como um rito sacrificial. As divindades das seiras
sensualistas podem ser deusas ou deuses conhecidos, como a
deusa grega do amor, Afrodite, ou o deus da virilidade, Pa,
ou os mais obscuros, como a loa da morte e da fertilidade,
Ghede, ou Xipe Totec, o deus flagelado dos astecas.

Muitas das primeiras religides politeistas tinham deuses
e deusas do sexo e da fertilidade. Rituais libertinos e orgids-
ticos de adorac@io garantiam a fertilidade de lavouras, ani-
mais e pessoas. Num contexto moderno, as seitas da ferrili-
dade ainda constituem a maior parte das seitas sensualistas,
apesar de seus aspectos ¢ significados talvez rerem mudado.
Os cultos 3s deusas, que veneram a forga criativa divina e
feminina, a5 vezes envolvem atos sexuais cuja intengdo €
reafirmar a beleza dos corpos das mulheres ¢ criar lagos de
irmandade feminina. Alguns casais desesperados, incapazes
de conceber um filho por conta prépria, filiam-se a seitas de
fertilidade numa dltima tentativa de fazer a mulher engravi-
dar. O que talvez seja surpreendente é que as mulheres
podem de fato engravidar depois desses ritos, mas ainda se
discute se isso se deve a alguma forga mdgica ou espiritual
ou entio a troca de parceiros.

As seitas sensualistas tém um lado mais tenebroso. Em
algumas seitas, 0 sexo ritualizado equivale ao estupro, pois
os novos membros s vezes sio “iniciados” pela seita inteira
em sucessio. Pode ser que os devotos permitam que os
lideres pratiquem livremente o sexo com seus filhos, criados
dentro da seita, a fim de purificd-los de pecados imagindrios
ou dar 2s criancas {(ou aos pais) uma posicio privilegiada.
Alguns forgam suas filhas a se casarem com dignitdrios da
seita muito mais velhos do que elas. Os atos sexuais exigi-
dos dos membros podem ser estranhos, perversos ou até
mesmo violentos, sendo o objetivo tho simples quanto o
prazer do lider ou tdo complexo quanto um ritual mégico.

O sexo funciona como um método de controle, um
meio de degradar ou humilhar os suplicantes, ou como um
poderoso instrumento de distragiio. Em meio a um frenesi
orgidstico, um vampito poderia facilmente se servir do
sangue de alguns devotos sem que ninguém percebesse.
Alguém poderia sair com um jovem membro da seita por
uma porta dos fundos e ninguém jamais o veria novamente.
Um punguista inteligente poderia vasculhar as pilhas de
roupas descartadas em busca de carteiras, reldgios e joias. A
maioria dos participantes de uma orgia fica envergonhada
demais para comunicar o furto a policia.

Em dltima instincia, o sexo € um poderoso instrumen-
to de manipulagio. Empregando-o da maneira correta, o
lider ¢ capaz tanto de controlar seus seguidores quanto de
satisfazer seus desejos mais vis, tudo em nome de um poder
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superior. Como técnica de recrutamento, poucas coisas sao
mais fascinantes do que a promessa de noites interminaveis
de sexo grupal.

0 Circulo de Min

Esta seita sensualista, fundada no sul dos Estados
Unidos, se dedica 3 adoraciio de Min, um deus egipcio da
fertilidade e antigo consorte da deusa Isis. Os farads do
Antigo Egito veneravam Min na expectativa de gerar
muitos vardes. O chefe nominal desta seita, un homem
chamado Elijah Green, porta as insignias sagradas de Min
(0 que inclui um mangual ¢ uma coroa emplumada) e alega
invocar o proprio deus. Os membros da seita queimam ofe-
rendas de trigo e alface, que sio sagrados para Min, bem
como estatuetas de touros brancos. Green, que personifica
o espirito do deus, em seguida faz sexo com todas as mulhe-
res da seira. Esses rituais se tornam bastante violentos, pois
Green bate nas suplicantes com o mangual sagrado de Min
antes de obrigd-las a se submeterem a atos sexuais
degradantes. Green nfio apresenta nenhuma prova substan-
cial de sua capacidade de incorporar Min, mas os membros
da seita alegam que, durante os rituais, as sombras nas pare-
des assumem as formas de touros e falos eretos. Eles também
afirmam que a elevadissima propor¢ao de meninos nascidos
desses rituais corrobora sua crencga na divindade.

Seitas de molte

Por mais divertido que pareca, a maioria das seitas
adventicias nfo gira em torno do sexo ritvalistico. Em vez

dos prazeres da carne, algumas seitas tem cultos muito mais
tenebrosos. A medida gue irrompem conflitos em todo o
mundo e as pessoas se sentem amedrontadas até mesmo em
suas préprias cidades, alguns véem a tensio cada vez maior
como um sinal do final iminente do mundo. A retérica do
apocalipse e da ascensiio corre solta nesses grupos; ¢ seus
objetivos geralmente envolvem a fentativa de apressar a
chegada do final dos tempos, quando os justos (neste caso,
¢ claro, a seira) ascenderiio ao Céu e os perversos sofreriio e
pereceriio num inferno terrestre. Para garantir seus lugares
no Paraiso, essas seitas do Juizo Final tentam dirigir a méo
de Deus por meio de suicidios coletivos ou, no caso de algu-
mas delas, assassinatos em massa.

Nizo importa a desolacio do mundo nem quio depri-
mentes sejam as circunstancias, a maiorid das pessoas nio
recorre ao morticinio em larga escala como resposta. O que
leva alguém @ se unir a una seita cujo caminho ndo s6 leva
4 sua morte como também a de outra pessoa! Para comegar,
A maioria dos membros das seitas suicidas nfio ¢ formada por
individuos muito normais. Como os membros de muitas
seitas. cles cosrumam ser meramente almas perdidas em
busca de respostas. Suas opinides talvez ndo sejam mais
fatalistas do que as de outras pessoas; na verdade, muitos
membros de seitas suicidas se entregam entusidstica e are
esperangosamente as proprias mortes, acreditando que logo
se unirio a Deus no Céu ou ascenderfio a algum plano divi-
no da exisréncia.

Uma scita suicida pode se desenvolver em dois ambi-
entes. Um deles ¢ o frenesi de reafirmagiio positiva de que o
suicidio € o caminho para o esclarecimento, ou que a morte
¢ somente fisica e que os devotos continuardo a viver numa
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forma espiritual, nfo mais tolhidos pelas restricdes e limi-
tacdes do corpo. Esses grupos geralmente sio pequenos,
apresentando entre dez e cingiienta membros, e podem sur-
gir a partir de outras seitas, principalmente daquelas que
veneram os OVNIs. Os seguidores dessas seitas tendem a ser
relativamente bem instruidos, muitas vezes se conhecem
por meio de contatos de negdcios ou pela internet. Suas
crengas antes de entrarem para a seita podem se inclinar
mais em direcdo as filosofias orientais do que para o cris-
tianismo; e em vez de tentar ascender ao Céu, esses homens
e mulheres geralmente acreditam que alguma forca espiri-
tual ou extraterrestre os ajudard a evoluir para um estado
superior de consciéncia. Os lideres desse tipo de seita suici-
da sio em geral pessoas profundamente psicéticas que
acreditam na prépria retdrica. Eles seguem, ou at¢ mesmo
lideram, o rebanho para a morte. Seus suicidios sdo limpos
e ordeiros, planejados de maneira pragmadrtica e muitas vezes
executados em turnos para que Seus COrpos POssam ser
cuidadosamente providos de identificaciio para aliviar o
fardo das autoridades. Essas seitas geralmente ddo fim a suas
vidas com uma combinacdo eficaz de remédios, normal-
mente bem pesquisados para que a morte seja rapida, assea-
da e relativamente indolor.

QO outro tipo de seita suicida se desenvolve numa
atmosfera nada positiva nem esclarecedora. As verdadeiras
seitas apocalipticas se formam num ambiente de medo abje-
to. Os membros acreditam que a humanidade tem um
defeito fatal e foi tio romada pelo pecado que o Apocalipse
¢ iminente. Seu lider, geralmente um homem carismarico,
prega uma retérica severa e fatalista, concentrando-se nas
batalhas entre o bem e o mal no fim dos tempos, quando
entiio a seita, um grupo de elite, desempenhard um papel
central. Nesses grupos, o lider domina totalmente os
seguidores, controla o ambiente fisico no qual cles vivem e
dita seus estados emocionais, envolvendo-se em sexo volun-
tario ou forcado com eles. As seitas apocalipticas geralmente
se tornam muito grandes, chegando o nimero de membros a
centenas, pois as mulheres também trazem seus filhos para as
fileiras cada vez maiores da seita. Esses grupos se isolam fisi-
camente do mundo, que eles vém como um lugar perigoso,
pecaminoso e cheio de estranhos. Retirando-se para comu-
nidades particulares, geralmente em locais remotos e isola-
dos, a seita corta seus lacos com a sociedade normal. Alj,
separada de todas as fontes externas de informacio, a seita
fica toralmente dependente de seu lider no tocante a noti-
cias. Com a aproximacio do suposto dia do Apocalipse, o
lider conta a sua platéia cativa historias sobre guerras e caos
g, a0s poucos, vai levando seu conto de violéncia a um cli-
max, quando entdo ordenard que os membros da seita
cometam suicidio e ascendam aos céus.

Ao contririo dos suicidios mencionados anterior-
mente, essas mortes nio sio nada asseadas. Muiras vezes,
cada membro ingere veneno, normalmente misturado a
comida ou A bebida, o que leva a uma morte dolorosa e suja
2 medida que as roxinas comegam a fazer efeito e o corpo
tenta repeli-las. Enredadas na loucura da seita, as maes
envenenam os praprios filhos para que possam ir juntos para
o céu. Enquanto isso, o lider quase divino ¢ irrepreensivel
vela pelo rebanho agonizante. Ele afirma que sua morte
deve ser a 1ilrima, quando ele tiver certeza de que todos os
seus seguidores estarfio em seguranga, a caminho do encon-
tro com Deus. Aqueles que resistem s ordens para cometer
suicidio sio forgados a ingerir 0 veneno ou mortos a tiros.
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[ronicamente, € comum faltar aos lideres das seitas
apocalipticas a coragem de seguir os outros membros na
morte. As vezes, eles fogem e recomecam tudo outra vez
com uma nova seita, mas em geral sio assassinados por
remanescentes desgarrados de seus seguidores leais, gente
que percebeu que o lider ndo tinha a f¢é que ele insistia ter.
No momento de divida do lider da seita, algum outro mem-
bro pode “ajudé-lo”.

A apenas um passo dessas seitas apocalipticas suicidas, as
seitas homicidas acreditam que a soluciio para a devassidao
do mundo é o assassinato em massa. As vezes, essas matancas
sAo seauidas por suicidios coletivos, mas os matadores geral-
mente acreditam que colherdo os beneficios de suas acdes
“justificadas”. As seitas homicidas tendem a ser lideradas por
megalomanfacos carismdticos que langam a si mesmos e a
suas igrejas contra o resto do mundo. Em alguns casos, suas
crengas derivam de interpretagdes desvirtuadas das doutrinas
estabelecidas, mas as origens da seita podem ser encontradas
com a mesma probabilidade numa cangéio ou num poema, ou
em alguma visio sem sentido de um lider insano. Se os lideres
das seitas suicidas siio psicdticos, os lideres das seitas homici-
das sio definitiva e irrevogavelmente malucos. Essas auto-
proclamadas divindades dedicam suas vidas, e as vidas de seus
seguidores, a acarretar um dia pessoal de acerto de contas. Os
lideres das seitas homicidas costumam reunir grandes arsenais
com a intencao franca de armarem a si mesmos contra o
“inimigo” que vive fora do retiro.

Para além do dogma apocaliptico cristio, algumas
seitas homicidas podem fundamentar algumas de suas
crengas numa semente de verdade. Nem todas cultuam o
assassinio como um meio de livrar o mundo do pecado ou
provocar o fim dos rempos. Algumas estiio tentando elimi-
nar um flagelo que entendem estar fora do dominio da
humanidade. Como os cacadores do Capitulo 2, os lideres
ou membros dessas seitas homicidas podem ter reste-
munhado algum ato de violéncia sobrenatural que ndo con-
seguem compreender. A exposigio a esses fendmenos inex-
plicveis pode enlouquecer uma pessoa ¢, na tentativa de
entender aquilo que viu, o louco com um arsenal a sua dis-
posicio € capaz de causar grandes estragos. No campo, prin-
cipalmente, a tentativa de destruir um pequéeno grupo de
vampiros ou lobisomens poderia virar uma chacina quando
a parandia transformasse a todos em inimigos.

Los Asesinos Sarttos de Lobos

Uma chacina recente nas selvas sul-americanas teve
inicio quando um missiondrio alegou ter visto uma mulher
da aldeia se transformar em lobo. O missiondrio, cujo nome
¢ desconhecido, recrurou um grande grupo de seguidores na
igreja da missdo e juntos percorreram a aldeia, matando
quase cem pessoas. Sem saber ao certo se a prépria mulher
estava ou nAo entre as vitimas, j4 que muitas estavam o
mutiladas que era impossivel identificd-las, a seita também
matou os moradores de duas cidadezinhas préximas. Com o
nome de Los Asesinos Santos de Lobos, o grupo estabeleceu
um retiro secreto que eles usam como base de operaches
para suas matangas. Escondida nas profundezas das selvas, a
seita homicida ainda ndo foi encontrada nem detida, e con-
tinua a matar qualquer pessoa suspeita de manter relagdes
com as bruxas que mudam de forma. Apesar de pouco se
saber sobre o lider da seita, os boatos indicam que ele nio é
um nativo e é completamente louco.

ithnai s pdy et

L LU TR L T e Rtk Bt 1111 il

SEITAS DE MORTE




|- BRLS L en ik v v erlwh G D bty T b i bR e L R S s-Faay SN 5-5h L LN TR TELR T W LN LT aebballhi il narwiins
]

Wi/ CRSTTULS ® ; OS5 JUSTOS EIOS PERVE

Algo Ta fora

Entender a subcultura — ou melhor, as subculturas —
dos observadores de OVNIs é uma tarefa dificil na melhor
das hipdteses. A maioria desses movimentos raramente tem
mais de cingiienta ou sessenta membros num dado momen-
to. Muitos grupos sio bem pequenos e funcionam indepen-
dentemente dos demais. A Gnica crenca comum de uma
seita ufologista para outra € a convicgio de que existem seres
alienfgenas. As reorias em relacio i natureza desses OVNIs
e as maneiras como cles interagem com os seres humanos
diferem. Uma crenca comum, compartilhada por muitas
seitas ufologistas, € a idéia de que apenas poucas e seletas
pessoas conseguem se comunicar com os OVNIs, Esses indi-
viduos, chamados contatados, proporcionam o dnico elo de
comunicacio entre os alienfgenas e a seita ufologista. Por
causa disso, 0s seguidores séio obrigados a acreditar nas men-
sagens dos contatados. Em vez de apresentarem um 1nico
lider, esses grupos tendem a se originar a partir de um certo
nimero de individuos com experiéncias comuns que se
unem, geralmente alegando ser contatados ou vitimas de
abducdo por alienigenas. E nisso que as seitas ufologista
diferem de suas contrapartes, pois apresentam uma séric de
lideres “iluminados” em vez de um tinico foco de adoragao.

Nem todas as seitas ufologistas tém membros que toram
abduzidos, e muitas acabam se formando a partir de crencas
mutuamente aceitas. Algumas seitas ufologistas consideram
os seres alienigenas guias espirituais ¢ até mesmo anjos.
Como em algumas seitas suicidas, os membros acreditam que
esses extraterrestres celestiais podem ajudar os membros da
seita a se alcarem acima da humanidade ou até mesmo
evolufem para um estégio superior. Na verdade, as seitas ufo-
logistas podem facilmente se transformar em seitas suicidas
se os lideres se convencerem de que precisam se livrar de
seus involucros fisicos para acelerar o processo de evolugio.

A maioria das seitas ufologistas é benigna; seus mem-
bros muitas vezes sdo pessoas excéntricas, ridiculas ¢ paréti-
cas que ndo tém nada para fazer e possuem conexdes de
banda larga com a internet. Mas, pense na rapidez com que
esses grupos conseguemn disseminar informacdes. Em minu-
tos, qualquer informacfozinha € capaz de percorrer o
ciberespaco e chegar a milhares de contas de e-mail, salas de
bate-papo e féruns de discussio. Por causa disso, os perso-
nagens dos jogadores precisam tomar muito cuidado ao lidar
com as seitas ufologistas. Se esses fandticos aficionados por
ficgio cientifica interpretarem o uso de quaisquer poderes
sobrenaturais como um sinal de conrato alienfgena, pode
ter certeza de que essas teorias serfio transmitidas por uma
vasta rede, chamando atencio indesejada para os perso-
nagens. O beneficio dessa rdpida disposi¢ao de supor que
todos os fendmenos inexplicdveis tém origem alienigena ¢é
que um personagem conseguird facilmente subverter essas
seitas ufologistas a seu bel-prazer, desempenhando o papel
de um poderoso extraterrestre e usando os devotos como
fonte de sangue, dinheire ou informacdes. Naturalmente,
essa idéia é tho dbvia que os personagens muito provavel-
mente ndo serdio os primeiros a concebé-la. A verdade que
estd |4 fora poderia muito bem ser outro vampiro ou mago
tentando se vingar de um dos personagens dos jogadores.

Eilhos da Terra

Esta seita ufologista € na verdade uma comunidade
online que conecta uma rede de fiéis de todas as partes do
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mundo. Eles usam seus féruns para relatar testemunhos de
quaisquer fendmenos inexplicdveis e compartilhar suas
diversas teorias conspiratérias. Apesar de inofensivo em
grande parte, o grupo publicou informactes sobre aparigOes
extraterrestres que na verdade representam atividades
sobrenaturais. Luzes estranhas vistas nas proximidades de
uma cidade do Arizona, Estados Unidos, aceitas como luzes
de OVNIs pelo grupo, eram na verdade o resultado de um
feirico equivocado. Realizada com a intengdo de fornecer
luz ambiente a uma drea sem eletricidade, a mdgica, em vez
disso, levou a uma explosio de cores vivas que persistiu no
céu como se fosse uma aurora boreal e se fez visivel a vérios
quildmetros de distéincia. O “doppelginger alienigena” que
escolheu um Filho da Terra numa danceteria em Seartle
para “estranhos experimentos sexuais’ na verdade era um
vampiro da cidade com algumas manias esquisitas ¢ um
certo fetichismo por garotos fissurados em compuradores.
Apesar de a aparéncia cOmica da organizagio impedir que
muitas pessoas levem suas alegacBes a sério, alguém que
esteja d caca de monstros poderia muito bem usar o informa-
tivo website do grupo para localizar suas presas.

Findimertto ou
ocultismo?

— Mas quando € que ganharemos o poder? — Josh
choramingou.

Deus, eu odeio esse choro. Ele ndo era ld muito bonito, um
gético suburbano vestindo um comprido casaco de couro sobre
wma camiseta preta surrada com o logotipo de alguma banda que
eu ndo conhecia. Ainda bem que a mae e o pai de Josh evam
advogados e davam a seu filhinho querido uma bela mesada.
Oue fracassado. Nao fosse meu autocontrole, eu teria feito uma
careta. Em vex disso, inclinei-me wm pouco mais e abri wum sor-
riso encorajador. Os olhos dele desceram previsivelmente pela
minha blusa. Porco. Dei a ele mais alguns segundos para apre-
ciar a vista antes de me endireitar. Ele meio que ndo conseguia
me encarar.

— Em breve, querido, muito em breve — eu cantarolei em
vor baixa. Ele ndo parecia totalmente convencido, — Vocé vai
ver hoje & noite no encontro. — Passei as mdos por meus cabelos
tingidos de preto e fiz beicinho. Eu aperfeicoara a expressdo,
sabendo que aguilo enlougquecia garotos como o Josh, — E s6 wocé
estar ld em casa antes da meia-noite. — Eu me levantei e saf,
depois olhei para trds, olhei para ele. — Ah, eu jd ia esquecendo.
Viou precisar de suprimentos para o ritual — expliquet, mas ele me
interrompeu pegando a carteira.

— Pronto, tome isto — ele disse, passando-me wm mago de
notas encardidas. Bingo, pensei. Foi sé por isso que suportet wm
pouco mais o contato da mao gordurosa do rapaz.

— Obrigada, amor — murmurei. — Vejo vocé hoje a
noite. — Fui embora sem olhar para trds.

Josh era parte de minha tercetra cabala, por assim dizer.
Encontrei essa garotada morrendo de tédio nos shopping centers,
adolescentes brancos e ricos que tentavam tanto ser vebeldes e
incompreendidos. Eu os compreendia muito bem. Para eles, eu
era sua pdlida e bela deusa de negro, a universitdria que, ao con-
erdrio dos colegas da mesma idade, havia de fato se interessado
por eles. Arranquei dos garotos tudo o que podia e preguei-lhes
wm grande susto, depois recomecei tudo outra vez.
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Eu néo era muito diferente deles quando Darius me encon-
trou alouns anos atrds. Ele era diferente, mais arisco, como se
realmente soubesse alguma coisa. Em nosso primeiro ritual, ele
invocou o poder e fex as velas voarem ao redor da sala. Alguns
entraram em pénico e nunca ‘mais voltaram. Qutros o idola-
waram. Euw s queria o poder para mim mesma e por isso o
seduzi. Arvanquei dele todos os segredos, aprendi tudo sobre os
0ss0s que ele retirara de wm timulo e, desde que ele os carregasse
consieo, fariam com que os fantasmas the obedecessem. Quando
bercebei que ele ndo dividivia comigo o que sabia, eu batizei o
absinto dele. Agora eu tinha os ossos, amarrados no colar que
eu trazia ao pescogo. Toquel o peso trangiiilizador do talisma,
dei um passo para trds e contemplei os preparativos. Sessenta
velas jd bastariam para causar boa impressdo. Verifiguei a
maquiagem e depots o reldgio. Quinze minutos para o inicio do
espetdculo.

Eles entraram em fila, desconfiacos, retraidos, meia diiza
ao todo. Eu prometera a eles um milagre e alguns ainda estavam
céticos demais para acreditar em mim. Pelo menos quatro deles
estavam ali porque esperavam que rolusse sexo rvitualistico. Ah,
‘td. Todos se sentaram em volta da mesa, iluminada pela vinica
vela no centro. Figuei de pé ¢ ergui 0 brago de maneira teatral,
revirando os othos o suficiente apenas para que a parte branca
aparecesse. Murmurei palavras ininteligiveis e dei tempo sufi-
ciente aos céticos pard que pudessem decidiv gque ew era uma
fraude. Em seguida, toquei meu amuleto.

— Acendam — ordenei com vispidez, e sessenta velas ga-
nharam vida com wm silvo. E. Engulam isto. Quando abri os
olhos, ew sabia que eles estavam em minhas méos. Apenus Mel
ndo parecia convencida e entrecerrava 0s olhos tentando enxer-
gar 0s rastilhos ou 0 que quer que eu tvesse usado. Certo, sua
vacn, eu pensei. Vocé pediu por isto, Levantei os dois bragos
dessa vex e me sacudi como se estivesse tendo wum atague,
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Dezenas de velas foram arrancadas dos castigais de ferro e dis-
pararam pelo ar, despejando cera quente em Mel. Elu gritou.
Todos eles tinham os olhos arregalados de espanto e horror e
ninguém se movew. Eu me vangloriei com a fuganha e detive as
velas,

«— Duvidam de meu poder? — eu desafiei a cabala.
Ninguém disse naela e, portanto, alteet ainda mais a voy. —
Vocés acreditam? — gritei. Todos eles deixaram escapar
respostas. Ah, sim, era perfeito. Eles pagariam meu aluguel
pelos proximos trés meses se eu fizesse a coisa direitinho. Falei
algumas bobagens sobre o poder, ¢ esclarecimento e a gldvia de
deuses estranhos que eu retivara das obras de Lovecraft. Eles
simplesmente assentiram como criangas na igreja. Ao fim de
meu sermdéo, as duas e meia da manhd, olhei nos olhos de cada
um deles ¢ esperet, em siléncio.

— Quem dentre vocés duvida de meu poder? — eu sussur-
rei por fim. Nenhum deles ousou se mexer. Perfeito. Evam
meus. Foi entdo que senti um frio repentino varrer a sala e fazer
todos estremecerem.

— Eu duvido — alouma coisa silvou no escuro.

Olhei furiosa na divecdo da qual vinha a vor ¢, nesse
momento, uma forma tremulow e se aproximou. Aquilo ndo
estava na droga do voteiro. Reunindo minha determinacdo,
agarrei 0 amuleto de ossos e pedi baixinho que o espirito fosse
embora. Ele me ignorvou e flutuou para wma drea iluminada.
Meu coracdo disparou quando ele jogou o capux para trds e me
fitow com os olhos que ew conhecera tdo bem. Todas as velas
tremeluziram, mudando de amarelo para o vivido e venenoso
verde do absinto. Naguele instante, a cabala se dispersou, toma-
da de pénico, e ele abriv um sorriso feito de dentes semelhantes
aos de um tubardo.

— Oi, amor — Darius disse em tom de satisfacdo. —
Sentiv minha fala?
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{irealidade

No Mundo das Trevas, 0s monstros existem. Sao vam-
piros, magos e coisas bem piores que retinem seguidores para
seus proprios fins. Apesar de qualquer golpista ser capaz de
imitar o poder sobrenatural e criar uma seita ao redor dessa
imitacdo, esses seres ndo fingem. Eles ndo precisam tazer
isso. Seu poder € assustadoramente real, e esse poder trans-
forma monstros em deuses. As seitas criadas ao redor de
seres sobrenaturais de verdade podem ter as mesmas carac-
terfsticas de outros tipos de organizagio, mas exigem con-
sideracdes tnicas. As seitas criadas em torno de uma ilusio
também podem chamar a atencio dos préprios seres sobre-
naturais com os quais elas tentam se associar.

Hierarquia

Os habitantes sobrenaturais do Mundo das Trevas con-
cordam em muito pouca coisa, competem entre si por recur-
50s, poder e a prépria sobrevivéncia; mas rodos eles aceitam
uma verdade fundamental: nio se deixe apanhar. A
humanidade é numerosa demais — ¢ perigosa demais quan-
do em grande nidmero — para ser subjugada por completo.
Portanto, 0s seres sobrenaturais que querem S¢ apresentar
como deuses precisam fazé-lo com muito cuidado. Suas
seitas tém de permanecer pequenas ou entfio fragmentadas
em diversos enclaves e células dispersas para continuarem
escondidas. As hierarquias rigidas ajudam a preservar o
escudo de discricio. Na maioria dos casos, o lider controla
o grupo todo como um ditador absoluto, usando demons-
traches de poderio temporal e sobrenatural para sufocar
imediatamente qualquer resisténcia.

As verdadeiras scitas sobrenaturais muitas vezes sdo
dirigidas por representantes, sacerdotes que administram a
seira na auséncia do fundador preternatural. Quando e se
aparecer, o verdadeiro mestre se manifestard como nada
menos que um deus e fard entradas dramdricas para alentar a
fé de seus adoradores. O poder dos bastidores mantém o lider
fora de perigo imediato e livra-o do risco de assassinato,
preservando a sensaciio de magnificéncia e a mistica que cer-
cam o sobrenatural. Por outro lado, essa estrarégia deixard o
lider vulnerdvel a um golpe bem colocado se as ambigdes do
sacerdote se excederem. Conseqiientemente, os lideres
sobrenaturais procuram regentes flexiveis acima de tudo. Os
melhores regentes, naturalmente, sio aqueles que desco-
nhecem o ardil e créem de verdade. Essas almas podem ser
realmente honradas e carismaticas, podem ter sido ludibria-
das a promover os planos de um ser muito menos escrupu-
loso. Nos casos em que as seitas grandes se dividem em célu-
las, o lider pode supervisionar todas as reunides pessoal-
mente, alternando visitas ou cerimdnias, ou entiio depender
de alguns sacerdotes diferentes para administrar suas respec-
tivas pecas na organizacdo. Essa complexidade aumenta
exponencialmente o risco de descoberta ou usurpagio e,
portanto, poucos lideres sdo tio ousados ou idiotas a ponto
de deixar suas organizaces crescerem em demasia.

Entre as seitas pseudomadgicas, as estruturas geralmente
favorecem uma abordagem nio tho auroritdria. Os golpistas
que fingem ter poderes mégicos ndo podem usar seus “dons”
com muita freqiéncia sem cormrer o TiscO de ter a fraude
descoberta. Esses lideres fazem suas exibigBes de “poder”
judiciosamente, escolhem o momento e o local que
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otimizam o impacto emocional de efeitos especificos.
Quando possivel, a lavagem cerebral e o condicionamento
pelos pares prepara um cendrio do tipo “a roupa nova do
rei”, de modo que ninguém se atreve a comentar aberta-
mente a menor discrepincia observada. Os fraudadores
usarm técnicas convencionais de administracdo e recruta-
mento para gerar e manter seu poder, apresentando-se
como a personalidade dominante, mais guru do que deus.
Algumas seitas se fundamentam numa pritica comum
ou na busca pela magia. Geralmente sdo as mais democrati-
cas entre as seitas mdgicas, pois os devotos compartilham
uma visao comurn. Ninguém consegue dominar diretamente
os demais, pois os preceitos fundamentais da organizacio
tém como objetivo o esclarecimento de todos e o acesso
coletivo ao poder, e nio a submissao das massas a orientagao
de uma tnica personalidade. Isso ndo quer dizer que essas
organizacdes ndo tenham lideres, e sim que os lideres néo
oficiais surgem devido & forga de seu cardter e ao facciosismo
em vez de resultarem de uma estrutura hierdrquica inerente.
Aquele que demonstrar excesso de ambigo verd os outros
membros da organiza¢do se unirem contra ele. Na maioria
dos casos, isso preserva a aparéncia de igualitarismo.
Contudo, quando estdo em busca da verdadeira magia, os
membros das sociedades secretas as vezes encontram o poder
como individuos, € nio como um grupo. Nesses casos, 0
resultado depende em grande parte da pessoa que fez a
descoberta fortuita. Ela vai dividir magnanimamente seus
segredos ou entdio usar seu novo poder para assumir o con-
trole. Esse dltimo processo transforma a organizacio numa
seita sobrenatural como aquela descrita anteriormente.

” 5iCH

Para a maioria das seitas mégicas, a motivacio € uma
questdo de poder. Essas organizagdes definem sua prépria
existéncia pelo exercicio ou pela busca de poder sobrenatu-
al. Nas seitas dirigidas por seres mdgicos, esse poderio é
tanto prova da condi¢io divina do lider quanto o instru-
mento pelo qual os dissidentes s3o esmagados ou conver-
ridos & forca. Os sacerdotes e as divindades das seitas mor-
tais podem pregar suas doutrinas de salvacio, esclarecimen-
to ou auto-realizacio esotérica, mas tudo o que podem fazer
¢ pregar. Talvez isso jd baste, dependendo de suas quali-
dades como lideres e de seu carisma, mas os seres sobrena-
turais sdo capazes de fazer muito mais. Essas criaturas séo
capazes de demonstrar imediatamente o poder ao qual se
referem. Isso satisfaz os egos desses lideres, e alguns seres
criam seitas simplesmente em nome da autoglorificacao.
QOutras seitas existem para saciar desejos mais perversos. Os
vampiros € outros monstros predardrios podem usar suas
seitas como rebanho e fonte de alimento, ou talvez mandar
os membros da seita recolher sacrificios e aplacar a fome de
seu deus. Os magos podem procurar cobaias desafortunadas
com as quais testar novos feiticos. Outros seres podem ter
motivos ainda mais inescrutdveis associados a suas
naturezas, como os fantasmas que criam organizagbes para
proteger suas ancoras de todo o mal.

Por definicio, as seitas e sociedades que procuram a
pratica do poder existem pelo bem desse mesmo poder.
Muitas dessas agremiacOes sdo compostas de proscritos e
périas que vivem as margens da sociedade. Afinal de contas,
¢ preciso ser marginal para acreditar na existéncia da magia.
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Elas encaram o poder sobrenatural como um meio de se
alcar acima ou além daqueles que detém a autoridade tem-
poral. A maioria das seitas demandantes também tem em
comum uma certa curiosidade de relativa inocéncia. Elas
querem conhecer as verdades cdsmicas secretas e ndo
percebem o perigo exrraordindrio envolvido nesses estudos.
Os seres sobrenaturais nao gostam de mortais que inves-
tigam e se intrometem em seus assuntos, e a maioria das
criaturas tem o poder de se livrar desses invasores com a
rapidez e o sofrimento que a situagio exige.

A cofivocacdo das massas

As seitas magicas existem pelo bem do poder sobrena-
tural, mas geralmente ndio conseguem empregar esse poder
para atrair novos membros. No Mundo das Trevas, como
em nosso proprio mundo, a maioria das pessoas nio acredi-
ta na existéncia do sobrenatural. Os monstros ndo passam
de contos de fadas ou lendas urbanas, e a magia € s6 uma
impostura. Na verdade, tanto os monstros quanto os mégi-
cos engendraram cuidadosamente esse ceticismo reinante
para esconder sua propria existéncia, mas o escudo do ano-
nimato (e a necessidade desse escudo) impede que os seres
sobrenaturais alardeiem seu poder. Até mesmo as pessoas de
mente aberta tém dificuldade para aceitar sinais patentes da
existéncia dos seres que elas aceiram de maneira abstrata.
Muitas pessoas acreditam em fantasmas, mas poucas jd
viram um deles ou sequer desejam fazé-lo. Como resultado,
O recrutamento para uma seita mégica segue muitos dos
mesmos padrdes que outros tipos de seitas. Os membros
arrastam os amigos com promessas de companheirismo ou
sabedoria espiritual, ou entdo sondam cuidadosamente as
crencas de provdveis convertidos e exploram os grupos mar-
ginais que ja acreditam. O mais importante € que os mem-
bros recrutam com muito cuidado, completamente cientes
do que pode acontecer se seu deus descobrir que eles
deixaram transpirar segredos a um infiel e expuseram a
organizacdo a atencio indevida.

Como nas organizagdes criadas em rorno da verdadeira
magia, os lideres ou grupos fraudulentos nfo exibem seus
supostos poderes a forasteiros. Afinal de contas, o forasteiro
é quase certamente um cético; e o cético que descobre o
embuste ¢ capaz de arruinar rodo o esquema. Essas organi-
zacOes exploram os tolos e os ingénuos, inculeando com
cuidado a crenca por meio de uma hierarquia piramidal.
Nas fileiras da base, os iniciados e provéveis iniciados nio
presenciaram o poder diretamente, mas ouvem os teste-
munhos apaixonados e carismdticos daqueles que o viram.
A medida que eles provam sua lealdade e ascendem na hie-
rarquia arbitraria (demonstrando desse modo que o proces-
so de condicionamento funcionou), o lider pode de fato dar
“sinais” para validar a fé do convertido.

As seitas que buscam a magia raramente recrutam e
quase nunca o fazem de maneira direta sem aprovagio
unéinime. Essas organizagdes sfo extremamente pequenas,
seus rituais tém mais a ver com uma fraternidade ou
sociedade secreta do que com uma igreja. Geralmente, essas
organizacdes surgem quando alguns individuos excéntricos
e de mesma mentalidade descobrem uns aos outros e juntam
suas observacdes e recursos. A sinergia ¢ capaz de levar a
uma ruptura imediata, ou pode ser que um amigo intimo
coONsiga a permissdo necessaria para s€ juntar 4o grupo

depois de uma inicia¢io complexa ou até mesmo
desagradavel. Como muitas dessas organizacies sdo for-
madas por proscritos que se sentem impotentes, os membros
muitas vezes supercompensam com a crueldade ou a dificul-
dade dos ritos inicidticos. Somente aqueles com vontade
forte e perspicdcia talvez sejam aceitos, pois a busca pelo
poder ndo exige nem aceita parasitas.

Reéinados e Fituais

O que talvez seja surpreendente € que as seitas for-
madas em torno de lideres sobrenaturais exigem
manutengio constante e quase parandica. Os lideres mor-
tais sdo muitas vezes loucos ou hipderitas, mas entre seus
vicios geralmente ndo constam a ingestdo de sangue
inocente, sacrificios a espiritos inominados de outro mundo
e atos desse mesmo nivel de maldade preternatural. No
entanto, os membros da seita podem ser ludibriados a
encarar os perpetradores dessas abominagdes como seres
magnanimos e esclarecidos ou totalmente divinos. Se esses
seguidores descobrirem a verdade, sua fé invariavelmente se
transformard em pénico ou ira. Nio foram poucas as
supostas divindades vitimadas por turbas de acélitos desilu-
didos, ao passo que outras criaturas enfrentaram tormentos
ainda piores nas mios de seus semelhantes depois que ex-
devoros assustados rentaram passar informacdes para o
piblico em geral. Consegiientemente, a maioria dos mons-
tros adota uma estratégia de lideranca impiedosamente
pragmética, recompensando a obediéncia e punindo a dis-
sensdo. Para alguns, o castigo é uma questo de provocar
dor, seja com crueldade ou pericia. Outros lideres usam a
magia mental para reescrever as lembrancas ou despedacar
vontades para que o discipulo genioso enxergue seu “erro”.
Essas metodologias podem parecer caridosas ou misericor-
diosas para outros devotos e, ao mesmo tempo, reforgar a
reputacio beatifica do lider e a fé do rebanho. Essas técni-
cas, no entanto, envolvemn nada menos do que estupro
espiritual e psiquico.

Os lideres sobrenaturais nem sempre governam direta-
mente. Quer seja por medo ou simples prudéncia, alguns
assumem o papel de deuses indiferentes, aparecendo apenas
no contexto de cerimdnias elaboradas (e muitas vezes sem
significado), projeradas para aumentar sua mistica. Essas
autoridades espirituais deixam as questdes da administracio
didria nas mios de subordinados de confianca ou submerti-
dos ao controle mental, que geralmente desempenham o
papel de sumos sacerdotes. E mais raro e perigoso um crente
ludibriado administrar publicamente a seita, apresentando
uma fachada de honestidade e carisma perfeitos para a orga-
nizacdo. Dessa maneira, 0 suposto deus engana os adver-
sarios, mantém-se a uma distiincia segura das luzes da ribal-
ta ¢ apresenta simultaneamente um alvo mais imediato caso
alguma coisa dé errado. Um lider particularmente enge-
nhoso poderia administrar vdrias células independentes de
uma $6 vez, aparecendo diante de cada uma delas em rituais
agendados para satisfazer seu ¢go ou outras ansias como o
contexto do rito permitir.

A maioria dos seres sobrenaturais governa suas seiras
com aplicacdes precisas de forca direta ou indirera, mas os
fraudadores e charlardes geralmente dependem de esperteza
e malicia. Eles ndo tém poderes aos quais recorrer, nem o
mau-olhade para despedacar mentes ou langcar uma
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maldicdo opressora. Infelizmente, essa falta de poder estd
em desacordo com as expectativas dos devortos tapeados.
Como resultado, esses lideres precisam lograr suas impos-
turas com extremo cuidado. Os efeitos especiais € a pres-
tidigitacio ajudam bastante, principalmente se essas
demonstracdes se restringirem aos devoros que ja passaram
pelo processo de condicionamento. O lider esperto s6 recru-
ta 0s ingénuos ¢ déceis, pessoas que ja precisam acreditar na
promessa de prodigios e magia. Os céticos e as mentes afia-
das sdo perigosos, nfio apenas por resistirem ao condiciona-
mento como também porque sdo capazes de perceber a arti-
manha. O interessante ¢ que muitos fraudadores se concen-
rram no recrutamento e negligenciam a manutencio. Eles
se estabelecem numa drea e rapidamente rednem
seguidores, prometendo segredos esotéricos, béncdos de
deuses bizarros ou qualquer outra coisa que consigam imagi-
nar. Eles tiram dos convertidos todo o dinheiro que con-
seguirem ¢ outros recursos, depois mudam de cidade e
repetemmn o processo com uma nova identidade. Alguns char-
lardes ndo fazem idéia de que a verdadeira magia existe, ao
passo que outros sabem o suficiente para tomar um pouco
mais de cuidado. E claro que para muitos seres sobrenaturais
convém deixar os charlardes atuarem. Se forem apanhados
(como acontece & maioria), os fraudadores ajudarfo a
“provar” que a magia nfo passa de técnicas de ilusionismo.

Entre as sociedades ¢ seitas dedicadas & busca pela
magia, a manutencio raramente € um problema. Nenhum
dos membros da organizacio € um joguete (pelo menos nio
oficialmente) e, portanto, ndo hd menrira a sustentar nem
obediéncia a exigir. Afinal de contas, a filiaco € uma
questio de interesse comum e talento, de modo que a
ambicio por si s6 jd4 proporciona o impeto necessdrio a
coesdo. O 1inico perigo real € o cisma, que pode irromper se
a sociedade crescer demais ou for vitimada pela rivalidade
facciondria. Algumas sociedades se separam amigavelmente
nessas condicfies, ao passo que outras mantém rixas silen-
ciosas ou aré mesmo mortiferas que teoricamente podem
perdurar tanto quanto os dois lados envolvidos quiserem.
Algumas ordens esotéricas fundadas na Era Vitoriana ainda
brigam ¢ saboram a pesquisa umas das outras por puro
hébito, ao passo que outras rixas remontam ostensivamente
a séeulos arrds no caso das seitas mais antigas. Bom senso,
cabecas frias e arbitragem neutra muiras vezes conseguem
evitar que as acusacdes de roubo e pldgio de anotagdes e for-
mulas degringolem para a violéncia.

Uma outra questio importante a considerar no ¢aso
das sociedades esotéricas é o que acontece na eventualidade
de uma ruptura. Se um ritual de invocagio realmente trou-
xer um espirito desde as trevas exteriores, uma escavagio
arqueoldgica desenterrar um antigo vampiro, ou um dos
ocultistas Despertar espontaneamente como mago durante
um ritual, a sociedade deixard de ser um bando curioso de
excéntricos excessivamente cultos. A manutengao deixa de
ser uma preocupaciio a essa altura. O que o grupo se tomard
a seguir dependera daquilo gue foi descoberto. Pode ser que
acabem escravizados por um mal alienigena, devorados ou
recompensados com um poder mistico ramanho que nunca
imaginaram possivel, ou rtalvez alguma combinagio
desagradidvel do que ja foi dito antes. Ainda bem que as
descobertas dessa magnitude sdo taras. A maioria das
sociedades se arranja com truques e talismils insignificantes
que elas usam sem compreender por que ou como funcionam
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os pedacinhos de magia encontrados por acaso. O excesso de
confianga e os delirios quanto a suas habilidades e a scu co-
nhecimento tornam esses erudiros ainda mais perigosos. A
seita que se atreve a sondar os segredos do Mundo das Trevas
tem de pensar nos perigos imediatos do xito tanto quanto
no desespero desencorajador dos repetidos fracassos. Os
lideres sdbios tém planos de contingéncia para as situagdes
mais absurdas e improvaveis. Muitos desses planos dariam a
scus criadores rérulos maldosos como “parandicos” e “obses-
sivos-compulsivos”, pelo menos quando vistos pelo lado de
fora. Dentro das seitas mégicas, nenhuma medida de pro-
teciio jamais serd suficiente, e aquele que néao acredita nisso
é um risco para o grupo como um todo.

Uma dltima e desagradivel observacio sobre as
sociedades esotéricas: muitas dessas organizacdes geral-
mente colocam seu fervor erudito a frente da moral. Isso
pode criar problemas disciplinares com recrutas idealistas,
que ndo compreendem as necessidades implacdveis da
pesquisa mistica. Entre as sociedades mais desumanas, a
insensibilizacdo sistemdrica e a degenera¢io moral tomam o
lugar da lavagem cerebral convencional. O iniciado ¢
condicionado a acreditar nos objetivos grandiosos da
sociedade em vez de aprender a obedecer a uma autoridade
central, mas o processo ndo € 14 muito diferente. Contudo,
as vezes os membros mais recentes nio conseguem se livrar
de seus credos “antiquados”. Eles se recusam a sacrificar
pivetes indesejados em testes experimentais de ritos de
invocacdo, tentam deixar a organizagdo ou até mesmo
denunciar a seita as autoridades. Os membros mais antigos
da seita aceitam esse comportamento até certo ponto, usan-
do os meios necessdrios para dissuadir atos de rebeldia.
Afinal de contas, essas sociedades geralmente sdo pequenas,
¢ um estudioso do ocultismo j instruido € um bem dificil de
substituir. Em dltima instdncia, no entanto, o sentimenta-
lismo € obrigado a ceder ao pragmatismo. Se o membro
ainda insistir em deixar ou prejudicar o grupo apesar de
todas as stiplicas e ameacas, a seita sempre poderd recorrer a
solughes mais permancentes.

Quem procura. acha

Para as seitas criadas em torno do exercicio da magia
ou da busca pelo poder mégico, o envolvimento com o
sobrenatural € a finalidade da organizacio. Em conrraste, os
charlaties podem passar a vida inteira sem descobrir a ver-
dade ou os monstros por tris da verdade.

As seitas crigidas ao redor de um ser migico tendem a
se concentrar totalmente na criatura a que servem, supondo-
se que saibam 0 que a criatura ¢ A seita que venera o sangue
talvez perceba que segue um vampiro ou acredite que seu
patrono ¢ um verdadeiro deus. Se souberem de fato que o
lider ¢ um vampiro, eles provavelmente niio entenderfio o
que ¢ um vampiro na verdade. Pode ser que baseiem sua
idéia nas representacdes do cinema, romances ou folclore,
mas pouco saberfio sobre a verdade. Isso convém a seu
mestre morto-vivo, que provavelmente julga o grupo
descartavel. Se a seita um dia for descoberta pelas autori-
dades mortais ou por cacadores de monstros, seus membros
pareceriio loucos iludidos quando interrogados. Quem real-
mente acreditar nos relaros deturpados de um devoto terd
informacdes equivocadas e perigosas, o que dard vantagem
ainda maior ao vampiro. Além disso, a seita que desconhece
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2 verdade serd muito menos perigosa se seus membros
decidirem estupidamente se rcbelar. De maneira similar, a
maioria dos “deuses” sobrenaturais € ciumenta. Muitos néo
ensinam a seus seguidores que existem outros seres mAgicos
ou, quando passam adiante esse conhecimento, os lideres
proclamam que esses rivais sao “demdnios” ou talvez mem-
bros inferiores de um pantedio (no caso de aliados préximos).
No tocante ao envolvimento sobrenatural, os char-
latdes percorrem toda a escala. Alguns nio passam de frau-
dadores mortivados pela cobica que retiram seus supostos
ensinamentos misticos das secdes esotéricas das livrarias. Se
por acaso rransmitirem um pouquinho que seja de conhe-
cimento mégico, terd sido algo puramente acidental. Esses
misticos fajutos raramente se véem assediados por adver-
SATIOS MAgicos, 4 MENos que encontrem inadvertidamente
um deles. Por exemplo, uma seita centrada na suposta prati-
ca da magia poderia atrair um mago de verdade, ou talvez
um dos devotos Despertasse espontaneamente depois de
tentar as técnicas de meditacio propostas pelo falso guru.

- : e

Pelrséforie Uibefita

Fundada em 1921 como uma sociedade secreta forma-
da por estudantes da Antigiiidade Cléssica em Harvard, esta
ordem csotérica de nome grandioso se dedica inteiramente
4 busca pela imortalidade. A partir de seis amigos fascina-
dos pela mitologia ¢ de suas imaginagOes férteis, o grupo
cresceu até abranger dezenas de pequenos capitulos espalha-
dos pelos Estados Unidos. A ordem mantém o sigilo mais
absoluto em relaciio a seus membros e programas, mas a
organizacio como um todo, apesar de fragmentada, tem
feito contato e rrocado conhecimento com uma série de
outros grupos esotéricos ao redor do mundo. Diferente de
muitas organizacdes malucas, Perséfone Liberta realmente
descobriu um ndmero perturbador de segredos arcanos mis-
turados 4 tipica colegiio de folclore e bobagens. A sociedade
sabe da existéncia de fantasmas, magos e vampiros, apesar
de entender muito pouco sobre o real funcionamento da
magia ou o que 3o os vampiros. Investigando a morte e
maneiras de evitar a morte, a ordem desenvolveu vérios
regimes alquimicos que retardam o processo de envelheci-
mento, mas essas pog¢des tém efeitos colaterais
desagradéveis e ndo sio nada promissoras no que se refere a
alcancar a verdadeira vida eterna. Recentemente, as
pesquisas da sociedade tornaram-se mais desesperadas c
menos escrupulosas. A maioria dos membros nao faz idéia
do motivo para tanta urgéncia, apenas que o capitulo cen-
tral a exige (vocé encontrard mais informagdes sobre
Perséfone Liberta e suas recentes mudangas na pig. 104).

Podel secular

Maggie colocou a pilha de pratos na bancada e fitou a
impressionante diseribuiciio de armdrios pela parede de sua nova
cozinha. Nunca tive espaco suficiente antes, ela pensou.
Agora renho tanto espaco que niio sei o que fazer com ele.
Vérias caixas de papeldo estavam abertas e meio vazias sobre a
ilha de tampo de mdrmore, e outras tantas enchiam a mesa do
café atrds dela. No andar de cima ela ouvia os gritinhos e os pas-
sos de Sarah e Holly, que cormiam de um lado para outro,
dividindo os brinquedos entre os quartos pela primeira vez sepa-
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rados. Em meio ao caos doméstico, Maggie sorriu. E um bom
[ugar para wm recomego.

A batida vigorosa ¢ educada na porta da frente tirou
Maggie de seu devaneio. A provedora de TV a cabo pedira que
ela estivesse disponivel para a instalag@o entre meio-dia e trés da
tarde, mas os digitos verdes do forno de microondas indicavam
gute eram apenas 10h45min. Maggie correu até a porta, abriu-
a e viu trés mulheres segurando alguns pirex. Maggie, ao notar
as unhas perfeitas de todas as trés visitantes, ajustou o lengo que
mantinha seus cachos suarentos longe da testa. A mulher loira
mais perto da porta abriv um sorriso largo.

— Vocé deve ser a Maggie. Eu sou a Karen. Estas sdo
Georgette — ela disse, apontando a morena esbelta a sua dive-
ita — e Sophia — indicando a negra bonita a sua esquerda. —
Mudancas sio sempre complicadas e achamos que vocé talves
quisesse companhia. Vocé se importa se entrarmos?

Todas as trés mulheres usavam o que pareciam ser uni-
formes de ténis, com saias branquissimas e blusas em tons
pastéis. Diamantes brilhavam em seus pulsos. Entdo € por isso
que essas pulseiras sdo chamadas de “tennis bracelets”.
Maggie deu uma rdpida olhada em suas calgas jeans manchadas
de tinta e no suéter de malha extra-grande, depois deu de
ombros.

— Claro, mas jd vou avisando que temos mais caixas do
que MOvELs o momento.

Ela conduziu as mulheres até a cozgnha, onde elas colo-
caram os pirex no refrigerador de Maggie.

— Lembro-me de quando nos mudamos para Oak Hill —
Karen disse. — Mal tive tempo de desempacotar tudo, que dizer
preparar o jantar! Agora as senhoras ¢ ew tentamos djudar as
novas vignhas trazendo alguns pratos. Os homens nem pre-
cisam saber! — ela acrescentow, com wuma piscadela conspi-
ratorda.

Maggie sorriu em resposta & simpatia de Karen e ofereceu
um cafezinho. Karen aceitou educadamente; mas quando fez a
mesma oferta a Sophia e a Georgette, Maggie reparou que elas
olharam para Karen antes de dizer sim. Miss Popularidade?,
Maggie se perguntou. Misturando um pouco de leite desnarado
a sua xicara de café, Karen explicou sobre a associagdo de
mulheres da vizinhanca.

— As Senhoras de Qak Hill, como nos chamamos, real-
mente se encarregam de manter a vizinhanca com wma aparén-
cia perfeita. Naturalmente, vocé deve ter assinado o acordo junto
com o contrato da casa, ndo? — Ela esperou aré Muggie assen-
tir com a cabeca antes de continuar. — Bem, tentamos dar um
passo adiante. Sabe como é, estimular todo o mundo a manter
canteiros de flores em volta das caixas de correio e delineando a
calcada, para embelezar a vua toda.

— Ndo sou uma boa jardineiva — Maggie tiu. — Até
minhas blantas de vaso morrem. De qualquer maneirva, ndo
tenho muito tempo para essas coisas, com as criangas e o tra-
balho.

As Senhoras de Oak Hill mexeram-se de leve em seus
lugares. Karen mostrou-se educadamente interessaa.

— Trabalho para uma editora — Maggie continuou
— mas eles me deixam fazer boa parte do trabalho em casa e,
portanto, posso estar aqui quando as meninas chegam da escola.

— E o0 que seu marido faz? — Karen perguntou.

Magoie viu, desdenhosa.
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— Geralmente me liga dizendo coisas muito feias e atrasa
a pensdo das criancas. Nés nos divorciamos hd pouco mais de
dots anos.

Quando se virow para guardar o leite no refrigerador,
Maggie ndo viu a furtiva troca de olhares entre as mulheres.
Olhando para Sophia, que parecia ligeivamente enjoada,
Georgette formou uma pergunta com os ldbios: “Divorciada?”
Karen franziu o nariz de leve, como se farejasse algo podre.
Ouando Maggie voltow & mesa da cozinha, as trés jd estavam
de pé.

— Bem — Kaven disse, com uma voz indiferente e um sor-
riso forcado. — Foi bom conhecé-la, Maggie. As senhoras e eu
temos algumas coisas a fazer. Espero sinceramente que vocé
poste de sua estada em Oak Hill.

Deixando as xicaras sobve a mesa, elas caminharam rapi-
damente em divecdo & porta.

— Que pena que vocés ndo podem ficar mais um pouco.
Espero que voltem uma outra hora para um cafexinho —
Maggie ofereceu.

Karen abriu wm sorriso tdo largo que Maggie deu um pas-
sinho para trds.

— Ah, certamente nos veremos de novo — Karen disse
alegremente. — Afinal, conhecer os vizinhos € o primeiro passo
bara manter a viinhanca bonita!

Arfogancia

Valentdes. Mauricinhos. Cé-dé-efes. Mesmo quando
criancas, segregamos uns a0s outros em panelinhas e clubes,
grupos exclusivos que fundamentam a associacio numa
série de padrdes que as pessoas de fora talvez nunca venham
a compreender. Sabfamos quais rodas eram populares, quais
eram poderosas, quermn era rico € quem conseguia intimidar
quem sem se preocupar com as repercussies. A idéia de clite
social ndo é algo novo. A sociedade concede aos ricos e
belos um certo grau de poder ¢ respeito, ao passo que o ho-
mem “comum” tem de demonstrar uma quantidade extra-
ordindria de mérito para sequer sentir o gostinho. A classe
nobre governou durante séculos baseada nessa nogio de
superioridade inerente antes que seus “subalternos” come-
cassem a se ressentir. Agora uma nova realeza se consoli-
dou: uma classe da elite erigida com base no dinheiro, na
beleza e nas relages politicas.

No entanto, mesmo no interior da classe superior,
existe o elitismo. Num grupo de pessoas poderosas e endi-
nheiradas, algumas sdo ainda mais poderosas ¢ mais ricas
do que seus pares sociais. Esses individuos tendem a procu-
rar uns aos outros, em busca de pessoas de mentalidade
semelhante ¢ do grupo social adequado com o qual passar
o tempo. Desses bolsdes da sociedade emergem algumas
das organizacdes mais poderosas. Religiosos excéntricos e
tedricos da conspiracdo podem arengar, vociferar e dis-
tribuir panfletos o dia todo, mas suas esferas de influéncia
continuario pequenas. Contudo, as sociedades secretas da
clite social tém uma enorme amplitude. Suas esferas de
influéncia abrangem bancos e empresas, forcas policiais e
prefeituras, sdo feitas de dinhciro e unidas por nomes
piiblicos de boa reputagio. O mais importante é que o di-
nheiro compra o anonimarto, uma verdadeira necessidade
quando um grupo se envolve em extorsdo ou at¢ mesmo
As5asslnaro.
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Por mais assustador que vocé ache o pensamento dos
fundamentalistas religiosos providos de bombas ou dos
lideres de seitas que fazem verdadeiras lavagens cerebrais
durante seus semindrios, essas coisas nfio passam de ameacas
sutis se comparadas 3 forca de um grupo de pessoas influentes
com um imenso patrocinio financeiro. Dinheiro e poder, em
dltima instincia, fazem toda a diferenca. Os pregadores
podem vituperar nos piilpitos e os fandticos por OVNIs
podem arengar na intemnet, mas eles representario uma
pequena ameaga aos personagens dos jogadores se nio con-
seguirem sustentar seus discursos e manifestos com o equipa-
mento correto e a protecdo certa. Os membros das
sociedades secretas da elite muitas vezes possuem tudo de
que precisam para corroborar qualquer ameaga e ndo se
deterdo por nada a fim de coneretizar os planos de seu grupo.

Mas que planos sao esses!

Eis o aspecto mais assustador das sociedades secretas.
Esses homens e mulheres j4 tém dinheiro e poder. O que
mais poderiam desejar! Do que mais precisam para se sen-
tirem satisfeitos em suas vidas jd suntuosas?

Em geral, a resposta ¢ simplesmente controle. Quanto
mais poder a elite acumular, mais ela desejard possuir.
Depois de terem dominado seu préprio recanto do univer-
so, eles comecam a olhar avidamente para o de outra pes-
soa. Ter um pouquinho raramente € o bastante, niio quan-
do é possivel ter tudo. Portanto, as sociedades secretas
comecam exercendo controle sobre as préprias dreas.

Dependendo dos recursos financeiros e sociais da orga-
nizacdo, sua expansdo ou mobilidade vertical pode ser limi-
tada. Até a elite corre o risco de descobrir, para seu dissabor,
que mesmo seus poderes tém limites. Um grupo de senhoras
da vizinhanga pode ter uma autoridade significativa em seu
bairro ou até mesmo em sua cidade ao impor agressivamente
a formacdo de aliancas, a filiacio & Associaciio de Pais e
Mestres ou a outras organizacbes juvenis ¢ escolares, e tam-
bém certas interactes sociais individuais, como o ostracismo
de um elemento indesejado. No entanto, pode ser dificil
para esse grupo encobrir o assassinato de um vizinho ou pro-
fessor ndo cooperativo na falta de ligagBes politicas ade-
quadas. Socialmente, séo bastante influentes, mas no ambito
juridico niio sio superiores a nenhuma outra pessoa.

Mas acrescente o fato de que uma das mulheres € a
filha de um senador influente, ou a esposa de um empresario
bem-sucedido com certos contatos na Méfia, ou talvez a
prépria senadora ou empreséria. De repente, suas vantagens
legais e politicas aumentam. Se o vizinho nfo cooperativo
desaparecer, talvez os contatos dela ndo consigam impedir
que a policia a investigue ou que o Judicidrio a leve a julga-
mento, mas todas as testemunhas relevantes podem mudar
seus depoimentos de repente ou um policial ralvez admira
ter adulterado as provas. A quantidade certa de dinheiro e
ascendéncia politica fazem toda a diferenca.

Agora imagine que essc grupo de senhoras da vizi-
nhanca seja um ramo de uma organizac@o secreta nacional
com contatos em todos os escaldes do governo, desde a
forca policial ao Ministério Piblico. Imagine que essa orga-
nizacio secreta é dona de um conglomerado da midia que
veicula a histéria do “vizinho desaparecido” em todos os
canais de noticias e em todos os jornais, alegando que o dito
vizinho estava ligado a uma quadrilha de traficantes de dro-
gas ou molestava a enteada. Nesse contexto, a mulher nio
s6 nunca seria acusada como a reputaciio da vitima rambém
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seria destruida, ou seja, a esfera de influéncia da dita mulher
continuaria exatamente como ela gosta: sob seu controle.

Os contatos certos com as pessoas certas facilitam a
vida da elite social, mas a0 mesmo tempo apresentam
ernpecilhos aqueles que ndio t&m o dinheiro ou o apoio
necessdrio para competir. Nessa teia de ligagbes politicas
entrosadas e influéncia social, os personagens dos jogadores
podem se ver de repente lidando com um tipo diferente de
antagonista. Ao contrdrio de outros tipos de seitas descritos
neste capitulo, as sociedades secretas nio s3o motivadas
pela busca de poder mistico ou por uma nogéo equivocada
de orientacdo divina. Seus objetivos muitas vezes sio bem
palpdveis, como dinheiro, propriedade ou posigio social.
Essas sociedades precisam permanecer secretas a fim de con-
rinuar funcionando em sua médxima eficiéncia, mas tém
acesso a uma fartura de recursos indisponiveis aos perso-
nagens dos jogadores. A menos que tenham investido nas
Vantagens Aliados e Contatos, o que poderia proporcionar
a eles mais influéncia ao lidar com a alta sociedade, os per-
sonagens podem se ver rapidamente ultrapassados nas are-
nas politica e financeira.

As sociedades secretas nfio se envolvem em véus de
moralidade nem justificam suas agdes por meio de alegagdes
de fé ou orientaco divina. Para sermos francos, elas ndo
precisam disso. Suas posi¢des na sociedade muitas vezes as
tornam irrepreensiveis, o que as coloca numa situagio em
que as regras normais de conduta nio mais se aplicam. O
dnico fator limitante (e nunca se esqueca do quanrto € real-
mente limitante) € o fato de que essas organizagdes sio obri-
gadas a operar em segredo. Conquanto o pdblico de nada
saiba (ou pelo menos ndo tenha;provas substanciais para
secundar as suspeitas), as sociedades secretas podem conti-
nuar a manipular o sistema. Contudo, & semelhanca de uma
planta, basta expor as raizes de uma sociedade secreta para
que esta definhe e morra.

Priméiro efitre tigudis

As organizacdes da elite sio exatamente isso. N&o
estio abertas a qualquer um e as regras para inclusio geral-
mente sdo rigorosas. Podem se segregar de acordo com ©
SeX0 Ou A raca, exigir que os membros tenham certas profis-
sdes ou formacdo religiosa, ou recrutar apenas pessoas de
certas familias ou universidades. O nepotismo corre solto
nesse tipo de organizacio. Ao considerar a composicao de
sociedades secretas, lembre-se de que a geragio amal costu-
ma gerar a préxima. e

A lideranca em clubes e organizagGes elitistas € muito
semelhante a um concurso de popularidade ou beleza. Os
membros mais populares geralmente sio os mais influentes,
mas os critérios de determinacio dessa popularidade podem
variar. Certos grupos sociais — fraternidades universitdrias
ou clubes campestres — tendem a fundamentar a populari-
dade na beleza fisica e na renda liquida; outros podem com-
petir em termos de voluntarismo, sendo que o individuo
mais filantrépico ou “caridoso” ganha o poder. Muiros
“clubes masculinos” usam a influéncia politica para deter-
minar qual membro é o mais poderoso e, portanto, aquele
que serd encarregado de tomar as decisbes. Sejam quais
forem os critérios de selecdio, o lider de um desses grupos
serd sempre a créme de la créme.

Mascaras

Muitos grupos diferentes podem ser reunidos sob o
nome genérico de seitas seculares. Alguns sdio indcuos,
preocupam-se apenas com o dominio de seu cantinho do
universo e com o aproveitamento méximo de roda e qual-
quer fatiazinha de poder. Qutras seitas seculares siio mais
sinistras e nfio se contentam com nada menos que a domi-
naciio em larga escala de suas dreas em particular. O objeti-
vo pode ser dinheiro, influéncia politica ou ascens@o social,
mas, no fim das conrtas, tudo se resume a controle.

Um dos principais tipos de seita secular é a irmandade
universitiria. Nas faculdades, essas seitas se manifestam
como as fraternidades mais exclusivistas, com rtrotes
lendsrios e uma série vitalicia de beneficios para os afortu-
nados que se qualificarem. Com cores e simbolos distin-
tivos, cumprimentos e cangdes especiais, controle sobre o
que os membros vestem, quem namoram ¢ aonde vao, a
irmandade pode ser muito parecida com uma seita apocalip-
tica formada por pessoas ricas e bonitas. Cometa um erro
num desses clubes e vocé pode acabar na lista negra de um
segmento profissional inteiro. No nivel mais extremo, as
fraternidades universitdrias podem se tornar a base da
politica ¢ da economia adultas, pois 0s grupos exclusivistas
produzem os lideres de amanha. Influentes em todos os
ramos do cendrio politico e amparados financeiramente
pelo segmento empresarial, 0s individuos da fraternidade
sio capazes de exercer grande poder. Os personagens dos
jogadores que contrariaremn um membro de uma dessas
irmandades talvez venham a enfrentar conseqiiéncias como
a chantagem e a extorsdo, ou podem até se verem fisica-
mente ameacados quando a fraternidade tentar eliminar a
oposicio por quaisquer meios Necessarios.

Também baseadas na irmandade, as ordens misticas
fraternais recorrem a rituais misteriosos e sigilo extremo
para se isolarem das outras pessoas. As ordens misticas fra-
ternais geralmente se referem a seus grupos como guildas ou
lojas, pois muitas tém suas origens nas corporagdes de oficio
medievais. Apesar de muito reclusas ¢ dadas a rituais € a0
simbolismo, as ordens misticas fraternais tendem a se
envolver bastante com a comunidade em geral e praticam
atos de profunda caridade. As ordens misticas ndo parecem
publicamente preocupadas com o acumulo de poder, mas
individuos sinistros podem usar a natureza benevolente de
uma organiza¢io como essa como fachada para a fraude e a
enganacio. Essas ordens misticas também podem servir de
fachada para seiras médgicas ou verdadeiras ordens de magos,
proporcionando-lhes uma face piblica e uma desculpa para
seu comportamento s vezes excéntrico.

Whitechest Social Club

Este clube elitista comecou como uma fraternidade
numa universidade da Ivy League® da Costa Leste dos
Estados Unidos. Transformou-se hoje numa das maiores
organizacdes fraternais da América do Norte. Todas as fa-
culdades da Ivy League hoje tém um ramo do Whitecrest
Social Club; varias outras grandes universidades particulares

do pafs seguiram o exemplo. A filiaggo ao clube exige notas

altas e intenso envolvimento com a comunidade, bem
como uma certa posicio sécio-econdmica. Os membros sdo
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sempre abastados, de boa familia e excelente reputagio. A
maneira mais segura de entrar no Whitecrest € o nepo-
tismo, pois os filhos dos homens do Whitecrest sio quase
sempre convidados a se filiar. A filiacAo se dd apenas por
convite e traz intmeros privilégios, o que inclui protecio
legal e acesso a qualquer substncia ou produto que um
jovem poderia desejar, seja legal ou ilegal. Depois da facul-
dade, os membros do Whitecrest geralmente passam a ser
fipurdes importantes no cendrio politico ou ccondmico,
pois os membros mais velhos ajudam seus “irmfos mais
jovens” a subirem na carreira. Em termos de poder secular,
o Whitecrest Social Club estd entre os grandes.
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A velha a fiah

As vezes uma seita se faz passar por uma empresa legi-
tima, mas o exame atencioso da estrutura do negocio revela
uma pirimide cuidadosamente disposta em camadas. Essas
seitas seculares disfarcadas de empresas espelham suas con-
trapartes religiosas nas técnicas de recrutamento ¢ auto-re-
gulagdo, com a vantagem adicional de uma fachada
aparentemente profissional.

Geralmente, quando alguém estd vendendo um produ-
to, o alvo dessa venda estd preparado e, portanto, €
cauteloso. No entanto, as pirimides raramente anunciam
suas intencdes com sinceridade. Pessoas cada vez mais
ingénuas ou desesperadas vio voluntariamente a4 uma
“sessdo informativa” a pedido de amigos ou parentes, apenas
para s¢ verem convencidos a fregiientar reunides muito
grandes nas quais sdo pressionados, por meio de poderosas
técnicas psicoldgicas, a fazerem parre de um novo
“empreendimento” ou a venderem produtos variados. Ex-
membros de grupos de marketing multinivel ja contaram
histérias assustadoras sobre as técnicas de manipulagéo
dessas empresas, que vao de pecas de propaganda pertur-
badoras & ingestio forcada de drogas para diminuir as
inibicdes durante os semindrios de treinamento. Qualquer
um poderia ser vitimado por essa campanha, o que ndo
exclui os servos humanos nem a familia dos personagens dos
jogadores. Até mesmo os proprios personagens poderiam ser
iludidos pelo golpe do “enriqueca rapidamente”, que parcce
rao inofensivo a principio.
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Um Eijolo ot vez

A estrutura empresarial da qual a “pirimide” deriva seu
nome, a organizaciio de marketing multinivel, conta com
recrutamento intenso. A fim de ganhar 0 méaximo de di-
nheiro na empresa, ou ser realmente “bem-sucedido”, os
vendedores precisam “subir na carreira” recrutando mais e
mais distribuidores como eles, que por sua vez recrutardo
ourros distribuidores, e assim por diante. Nas organizacdes
de marketing multinivel, os membros ganham dinheiro ndo
56 em fungdo das mercadorias que vendem como também
de uma porcentagem sobre o que os distribuidores abaixo
deles vendem. Como no caso das seitas religiosas, o recruta-
mento de noves membros € enfatizado como uma das prin-
cipais prioridades. A principal diferenca é o valor mone-
tdrio atribuido a cada novo membro.

As pirdmides envolvem uma base ampla de dis-
rribuidores e investidores de baixo escaldo e vio ascenden-
do até um individuo ou pequeno grupo no topo, que recebe
a maior parte dos lucros. Nessas organizacdes, cada camada
ganha mais dinheiro recrurando novos distribuidores do
que vendendo de fato os produtos ou servicos. Costuma-se
exigir que os novos recrutas fagam um investimento finan-
ceiro antecipado ostensivamente para cobrir os custos do
treinamento e do equipamento inicial. Contudo, o ver-
dadeiro valor desses materiais raramente chega ao mon-
tante do investimento, e os distribuidores comegam sua
nova carreira jd endividados. Para compensar esse custo ini-
cial, eles tém de fazer virias vendas grandes e rapidamente
(0 que é improvdvel) ou recrutar novos distribuidores,
descontando sua porcenragem das raxas de enrrada dos
demais. Desse modo, a pirimide cresce e se expande.

Uma alta taxa de mobilidade vertical nfio faz parte do
planejamento das pirAmides, mas o escaldo superior tende a
reparar nos bons recrutadores. Um individuo de sorte pode-
ria se ver saindo da pequena escala e do empenho indivi-
dual no recrutamento para conduzir um dos grandes semi-
ndrios da empresa. Se essas tentativas s¢ mostrarem
frutiferas, ele poderd chegar um dia as camadas superiores e
a0s verdadeiros lucros que os poucos membros da elite divi-
dem entre si.

E quanto aquelas pirimides que ndo passam de
fachadas para algo muito mais sinistro! O sisterna de
pirdmide & tao eficiente que mentes inteligentes podem uti-
lizd-lo para outros fins além do dinheiro. O que comeca
como uma organizacio secular pode se transformar numa
seita religiosa na qual os membros sdo unidos ndo sé pelo
sigilo como também por seus fortes vinculos financeiros
com a empresa. Os distribuidores submetidos 3 lavagem
cerebral podem até mesmo descobrir que sua derradeira
fungdo na empresa € servir de lanchinho noturno para o
presidente. Afinal de contas, novas camadas de vendedores
sa0 recrutadas rodos os dias para substituir os poucos que
desaparecem inesperadamente.

Papo de verdedor

Como no caso de qualquer outro tipo de venda, o
recrutamento para as pirdmides exige trabalho drduo e
grande motivacio, bem como um procedimento ficil de
lavagem cerebral. Cada vez mais, as pirAmides adotam téc-
nicas semelhantes aquelas das seitas religiosas para atrair
recrutas e depois manté-los envolvidos e comprometidos
com a causa. Por exemplo, os distribuidores sdo instruidos a

ndo contar de antemdo aos possfveis recrutas que estio
vendendo um produto. Em vez disso, eles pedem aos poten-
ciais candidatos para participarem de uma reunifo sobre
uma “oportunidade e tanto para um novo negdcio”. A abor-
dagem da organizacio de marketing é geralmente bastante
evangélica. Ela pergunta se falra algo em sua vida e oferece
rodo tipo de atrativo emocional.

De vérias maneiras, a pirimide ¢ muito mais semelhan-
re a uma religifio fundamentalista do que a uma empresa de
marketing direto, tendo o dinheiro e a liberdade no lugar de
“Deus”. Os distribuidores muiras vezes descrevem a filiagio
a essas organizacdes como uma experiéncia religiosa ou
espiritual capaz de mudar a vida de uma pessoa. Os dis-
tribuidores ¢ os lideres secretos da seita sio encorajados a
récrutar primeiro parentes ¢ amigos, uma agdo que pode
muito rapidamente abalar relacionamentos francos e de
confianga, pois a amizade € explorada para beneficio finan-
ceiro da seita.

Os recrutadores das pirdmides descobrem a vulnerabili-
dade emocional de um possivel recruta ao perguntar o que
talvez esteja faltando na vida dele. Fingindo interesse, o
recrutacdor ganha a confianga do alvo. Quando o papo de
vendedor finalmente aparece, o recrura sente-se lisonjeado
pelo fato de o recrutador té-lo escolhido como um futuro
parceiro de negéeios. O recrutamento dentro da prépria
familia ou de um circulo social pré-existente é enfarizado
opressivamente na maioria dos manuais ou das aulas de
treinamento, algo que se justifica chamando-se essas prari-
cas de “ajudar as pessoas que vocé ama a melhorarem as
préprias vidas”. As técnicas agressivas de recrutamento
exigemn demais dos relacionamentos. O abuso dessas
amizades ¢ relacdes volta a acontecer quando o alvo tenta
dizer nfo. O distribuidor talentoso pode transformar isso
numa rejei¢io pessoal a si mesmo, fazendo o recruta se sen-
tir culpado por deixar um amigo na mao. E uma excelente
estratégia de conversdo.
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~ Bom dia, inovadores!

S6 queria lembrar a todos que a data de entrega do

produto ¢/ Favor consultar as pags. 71-79
. do manual “Inovagdes para os inovadores” no
‘ tocante a0s procedimentos adequados de recebi-
mento e entrega. Quando passarmos a Fase |l, €
favor revisar o protocolo adequado para lidar com
., as investigacdes sobre “pessoas desaparecidas”.
Vamos facilitar ao méaximo a transicio!

Continuem com o excelente trabatho!
Jack Eaton Jr., presidente

............................................................................................................
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Como sdir

Infelizmente, cair fora das pirimides e grupos seme-
lhantes pode nio ser tio simples nem totalmente inofensi-
vo. As pessoas vitimadas pelos cortes de pessoal se voltam
desesperadamente para esses grupos de “ganhos faceis” em
busca de algum tipo de renda e propdsito na vida. Como
normalmente tém de pagar adiantado por cada nova remes-
sa de produtos, os distribuidores podem se sentir obrigados
a vender toda a mercadoria restante antes de deixar a orga-
nizacio a fim de evitar prejuizos. Infelizmente, enquanto
continuarem a vender os produtos, eles teriio de per-
manecer na pirdmide; e muitas empresas enviam automari-
camente suprimentos de reposicio (e cobram as despesas do
distribuidor) quando desconfiam que o vendedor talvez
esteja quasc sem estoque. Essas empresas 4s vezes exigem
que os empregados assinem contratos mal escritos e compli-
cados que obrigam-nos a pagar uma “taxa de exclusdao”
quando sairem da pirimide. Esses contratos raramente $io
legitimos ou impdem obrigagles legais, mas as pessoas
comuns nio percebem que as empresas ndo podem de fato
destruir-lhes o crédito, executar suas hipotecas ou cumprir
qualquer uma das outras ameagas. Cartas e telefonemas fre-
qiientes podem intimidar os menos determinados e coagi-
los a voltar & organizagdo. Diz-se que algumas organizacdes
chegaram até a macar ex-distribuidores por terem saido, mas
& claro que esses relatos nfio sfo confidveis.

Nas mdos dos
Nariadoles

Agora que vocé jd conhece as vdrias faces que uma
seita & capaz de apresentar, eis aqui a oportunidade de
decidir qual delas mostrar aos jogadores. Cada se¢fio deste
capitulo traz informacdes sobre as motivagBes e as atitudes
das seitas, mas a seciio a seguir tem a intencéo de ajudar os
Narradores a integrarem esses grupos em suas proprias
cronicas.

E improvdvel que qualquer antagonista principal da
histéria venha a confrontar dirctamente os personagens dos
jogadores, pelo menos ndo no inicio. Em vez disso, os inimi-
cos poderosos enviam seus lacaios; e que servos seriam
melhores do que os membros de uma seira? Afinal de contas,
os devoros apresentam uma gama de possibilidades morais.
Eles podem ser capangas tatuados e andnimos com cabegas
raspadas, cavanhaques e roupas pretas, mas a maioria € for-
mada por fantoches ludibriados para acreditar na divindade
ou na graca iluminada de um monstro. Nio sio inocentes,
pois sua adesfio & causa ndo justifica suas agdes. Mas muitos
acreditam servir a um bem maior em vez de abragar aberta-
mente o mal. SA0 seres humanos, e nao simples figurantes.
Maté-los ou feri-los pode ser necessrio, mas os membros das
seitas podem ser qualquer um... parentes, amigos, colegas de
trabalho, ou meros desconhecidos emaranhados em algo
maior e pior do que eles mesmos. Ao apresentar todas as
complexidades morais desses inimigos equivocados, o
Narrador enriquecers a histéria como um todo.

No entanto, os inimigos devotos nfo precisam ser
sempre individuos complexos; os capangas de preto com
facas recurvas ¢ cabecas tatuadas também podem ter seu

Lodeoaty

papel na crénica. Sem exigir um grande nivel de profundi-
dade, esses devotos sdo a carne de canhfo necessdria para
incrementar as cenas de combate ou atrasar 0s personagens
dos jogadores que estejam chegando perto demais do prin-
cipal antagonista. Os Narradores podermn usar as caracteris-
ticas do membro de gangue que constam do Livro de
regras do Mundo das Trevas (pdg. 205), combinadas com
alguns canticos e um pouco de retdrica religiosa, para criar
adversdrios secunddrios para os personagens combaterem.
Espalhar generosamente esses asseclas pela crénica pode
informar aos jogadores o tamanho da seita com a qual estdo
lidando. Ainda assim, esses devotos nfio exigem muita
imaginacdo — nem do Narrador ao crid-los, nem dos per-
sonagens ao combaté-los — e falta-lhes o fator assustador
do complexo lider da seita.

Mas o que eles querem?

Em sua maioria, os membros das scitas sdo seres
humanos, Bm motivacdes humanas e uma necessidade
humana de racionalizar as coisas. Quando sabem que estio
fazendo algo errado, eles sofrem por isso, tanto em termos
de resposta emocional como segundo as regras do jogo, pois
o declinio da Moralidade pode levar & aquisicio de pertur-
baces. As seitas raramente agem por capricho, o que sig-
nifica que, se interagirem com o0s personagens dos
jogadores, é bem provivel que venham a fazer isso por algu-
ma razio. Lembre-se de que a principal motivagao para os
membros das seitas & sempre a vontade do lider, mas este
pode ter qualquer razdo para interagir com 0s personagens
dos jogadores.

A raziio mais simples ¢ que a seita ou seu lider quer algo
dos personagens dos jogadores. Talvez eles saibam de algu-
ma coisa ou tenham um objeto que a seita deseja, ou entio
o lider pode presumir equivocadamente que 0s personagens
dos jogadores sabem ou t8m essas coisas. Os devotos podem
querer respostas a suas perguntas, algo que os personagens
dos jogadores talvez sejam incapazes de fornecer ou néo
estejam dispostos a fazé-lo. E improvéavel que vampiros e
lobisomens compartilhem informagdes sobre suas origens
com seres humanos quaisquer, mesmo que nao existam
precedentes que os proibam de fazé-lo. E igualmente
improvivel que os magos dividam os segredos de suas artes
mégicas com um bando de eruditos candidatos a feiticeiros.
Ainda assim, mesmo diante de desafios, as pessoas querem
respostas e chegam a extremos para consegui-las.

Algumas seitas nfo se incomodam de trocar segredos
sempre que possivel e com quem quer que seja. No tocante
a essa questio, elas fazem bons contatos e mantém-se por
dentro de acontecimentos e poderes sobrenaturais tanto
quanto possivel. Dependendo do quao bem-informado o
Narrador deseja que um desses grupos seja e do grau de cor-
dialidade da relaciio entre a seita e os personagens, essa
sociedade pode servir como um meio perfeito de introduzir
boatos, pressagios e outros ganchos.

Uma outra opgio ¢ que a seita deseja eliminar o mal e
acontece que os personagens dos jogadores sdio a personifi-
caciio desse mal que o grupo tem em mente. Aurorizado por
uma crenca obstinada em sua prépria superioridade moral,
o lider da seita pode pensar que tem a obrigagdo divina de
livcar 0 mundo de monstros como os personagens dos
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jogadores. Ao contrdrio dos cacadores, que adotam a
estratégia de abater um monstro por vez, a seita tem o bene-
ficio da superioridade numérica. A maioria dos devotos néo
foi treinada individualmente para cagar vampiros ou com-
bater lobisomens. Eles acreditam ter Deus a seu lado e
supbem que isso ji seja proteciio suficiente, mas qualquer
cagador de monstros inteligente poderia dizer a eles que €
melhor rezar ¢ carregar algumas armas a mais. As vezes, as
sociedades secretas patrocinam bandos de cacadores de
monstros, formecendo recursos e informacBes aqueles cujas
vendetas servem aos interesses da organizacio. Em geral,
essas aliangas tendem a acabar mal, pois a violéncia incita
a retaliacfio sobrenartural organizada. No entanto, enquanto
durarem, as células de cacadores com esse tipo de patrocinio
combinario os pontos fortes das duas organizagdes no
pesadelo supremo de muitos monstros.

Algumas seitas tém inimizades de natureza menos pes-
soal ¢ mais profissional. Pode ser que uma alcaréia de lobi-
somens detenha um terreno no qual a seita esteja interessa-
da, seja por causa de seu valor financeiro ou porque a tetra
esconde alguma fonte de poder mistico. Os personagens dos
jogadores ou sua espécie talvez estejam interferindo com os
negdeios ou com o recrutamento. Uma onda de desapare-
cimentos pode diminuir a assiduidade & igreja devido ao
medo da comunidade, de modo que os lideres da seita
podem procurar a raiz do problema e tentar elimind-lo. A
seita pode ser liderada por um vampiro rival que usa seus
fantoches humanos para desharatar a competicio.

Por tltimo, os personagens dos jogadores talvez nem
mesmo sejam o alvo da atengiio da seita. O foco pode ser,
em vez disso, a familia mortal de um personagem. A seita
pode visar uma familia com lagos sobrenaturais por vérios
motivos. Se souber que o filho mais velho de um casal € um
lobisomem, a seita ralvez tente converter ou até mesmo
matar os pais que geraram um ser tdo “maligno”, ou pode ser
que queiram usar a familia como trunfo para uma interacdo
posterior. Talvez a seita desconhegca completamente o
mundo sobrenatural fora de seu préprio santudrio e esteja
simplesmente visando os amigos e parentes dos personagens
dos jogadores porque eles parecem ser proviveis recrutas.
Parentes ¢ amigos intimos nfo sd proporcionam uma
maneira de chantagear os personagens como também
podem deter informagtes que os personagens nio desejam
ver cair nas mios de uma seira vingativa.

Com aiigos como esses...

Naturalmente, nem todos os devortos precisam ser
inimigos. Um vampiro ancido pode enviar seguidores como
mensageiros em vez de usar a tecnologia moderna com a
qual nio se sente muito 4 vontade. Esses seguidores pode-
riam ser evidentemente servis para exibir a forca e a
influéncia do monstro, ou este poderia adotar uma estraté-
gia mais sutil. E se os personagens pegassern um tdxi €, no
meio do caminho, o motorista os identificasse como vam-
piros ¢ entregasse uma mensagem! Como ele sabia onde
encontri-los? Até onde se estende a rede de seguidores do
anciao! Serd que estdo sendo observados aonde quer que
vao! Os devotos comuns sdo consideravelmente mais assus-
tadores do que os asseclas ébvios, precisamente porque
podem ser qualquer um. Em quem os personagens podem
confiar! Aonde podem ir? O mesmo tipo de sistema talvez
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funcione muito bem com acélitos de um poderoso ser sobre-
natural, ou até mesmo com algumas enrtidades enigmdricas
reveladas no Capitulo 4 deste livro. Nada é capaz de criar
uma atmosfera de tensio ou até mesmo de horror tio bem
quanto o desconhecido, e uma vasta rede de devotos que se
refere misteriosamente a seu “Benfeitor” ou “Colega” pode
estabelecer rapidamente esse ripo de incerreza. Pense na
mensagem a seguir: “Nosso Benfeitor diz que vocés s@o
bem-vindos nesta cidade, mas aconselha que vocés se limi-
tem a se alimentar nos seguintes bairros...” Isso deixa uma
série de questdes ndo resolvidas. Quem € o Benfeirtor? E,
talvez 0 mais importante, o que é o Benfeitor? O que ele ou
ela deseja? O que aconteceri se vocé ndo seguir essas
recomendagoes! Qual é o risco envolvido? Conquanto os
jogadores sintam que as sombras encerram segredos ainda
piores do que os dos préprios personagens, o Narrador con-
seguird preservar o tom do Mundo das Trevas.

Quando eles sabem demdis

As sociedades fundamentadas na pritica ou na busca
da verdadeira magia oferecem um “instrumental” toral-
mente diferente para os Narradores em relagio as outras for-
mas de seitas mdgicas descritas neste capitulo. Os oculristas
ocupam uma zona de penumbra no Mundo das Trevas. Por
um lado, eles continuam a ser completamente mortais. Por
outro lado, seus comportamentos ¢ interesses os diferen-
ciam da sociedade predominante. Para a maioria das pessoas
“normais”, esses eruditos parecem ser assustadoramente
excéntricos ou até mesmo insanos... Qu pareceriam, se no
ocultassem seus estudos por trds de véus de sigilo. Em con-
traste, os seres sobrenaturais sabem que os ocultistas nfo sio
loucos. Do ponto de vista deles, csses supostos excéntricos
estio entre as ameagas mais assustadoras que a humanidade
tem a oferecer. Eles sabem demais, e conhecimento € poder.
Conseqiientemente, as sociedades ocultistas ddo antagonis-
tas e oponentes soberbos. As criaturas acostumadas &
ignordncia dos mortais devem achar assustadora a idéia de
sdbios instruidos. O que eles sabem! O que estdo fazendo
com as informacdes que retinem!?

Do que os ocultistas
sao capazes!

A maioria dos ocultistas é constituida de meros
mortais que sabem da existéncia do sobrenatural e
tentam descobrir mais sobre o mundo oculto. Esse
conhecimento os torna perigosos, mas nac sem
motivo. Outras sociedades tém a verdadeira magia a
sua disposicio. Podem ser magos, mas a maioria nao
é. Os magos tém amplos poderes para reformular o
mundo e pelo menos uma compreensdo intuitiva
dos motivos e das maneiras pelas quais esses
poderes funcionam. Os ocultistas ndo possuem esse
poderio nem essa versatilidade e raramente fazem
idéia do motivo pelo qual seus poderes funcionam:
eles simplesmente funcionam. Por exemplo, um
grupo talvez tenha um livro que descreve um ritual
de invocagio capaz de conjurar um espirito especifi-
co. O poder estd no préprio livro, no rito ou no
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espirito que apareceri quando ordenado? Apenas o
MNarrador sabe (e francamente, o Narrador nio &
sequer obrigado a saber). O fato de o ritual fun-
cionar deve ser suficiente e suas origens podem con-
tinuar a ser um mistério para todo o sempre.

Em geral, todos os poderes magicos possuidos
por membros de uma sociedade ocultista incorpo-
ram rituais demorados e complexos ou envolvem
talismis e artefatos misticos de origem indetermina-
da. Nem todos os passos de todo e qualquer ritual
podem ser necessarios, mas a remocao de um dos
passos necessdrios pode estragar a magia, ou pior
ainda, provocar o mais absoluto desastre. Os rituais
misticos produzem efeitos especificos que nunca
mudam, e os ocultistas ndo conseguem desenvolver
as préprias férmulas a partir do nada. Se quiserem
mais poder, eles terdo de descobri-lo com mais
pesquisas. Os ocultistas evocam espiritos, conver-
sam com os mortos, criam zumbis, langam feitigos e
executam outros tipos de magia “folclérica”. Acima
de tudo, os poderes ocultos devem evocar uma sen-

cidade. Por outro lado, o lider de seita que soubesse alguma
coisa sobre os vampiros poderia enviar seus asseclas para
seqiiestrar um deles, acreditando que conseguiria arrancar

.da criatura os segredos da vida eterna. O fato de o plano néo

funcionar na verdade nfo importari para o personagem
seqgiiestrado se o incidente levar a sua destruicio. Numa
situacdo completamente diferente, uma seita ignorante
também pode representar algum perigo. Se o grupo néo for
muito discrero, suas mormices “diabdlicas” podem atrair
investigacoes oficiais por parte dos mortais ou cagadores de
monstros, que podem ampliar sua drea de busca a fim de
encontrar os verdadeiros habitantes sobrenaturais da regido.
E claro que, se administrada de maneira adequada, essa
exposicio proporcionard um bode expiatdrio perfeito,

Para aumentar a diversdo, uma fraude ralvez parega
convincente do lado de fora, mesmo para seres midgicos. Os
personagens dos jogadores poderiam investigar um recém-
chegado ¢ os boatos sobre seus supostos poderes magicos
apenas para descobrir um grande embuste. Em seguida, o
FBI entraria em cena para examinar a seita sob a suspeita de
praticas fraudulentas ou até terroristas. Caberia aos perso-

sacio de mistério e horror, reforcando o tom do

nacens decidir ajudar ou atrapalhar os investigadores, sem
Mundo das Trevas. ds J dLrap 2t ’
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Merttirosos e Tendas

Os seguidores de um charlatfo ndo tém qualquer ajuda
sobrenatural, mas eles certamente acham que tém. Essa
ilusfio os toma ora vis, ora perigosos. Por um lado, um grupo
poderia seguir seu mestre e balbuciar rituais ininteligiveis
num suposto idioma enoquiano todas as noites ¢ jamais
criar o menor problema para os seres sobrenarurais da
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saber ao certo qual opgio seria a mais adequada para evitar
que fossem descobertos.

Numa abordagem compleramente diferente das
fraudes, 0 que aconteceria s¢ 0s personagens ou seus ¢ntes
queridos fossem realmente enganados? Um grupo de magos
recém-Despertos poderia entrar para uma seita, esperando
encontrar respostas ¢ orientacdo. O lider pode acolhé-los,
como faria com outros iniciados, e depois usar inescrupu-
losamente os poderes dos personagens ao descobrir que eles
dominam a magia de verdade. Talvez um dos personagens
dos jogadores Desperte de faro por ter participado de um
falso ritual e, num instante de lucidez césmica, ele enxergue
a verdade. O que ele fard com esse conhecimento? Desafiard
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o lider! Ou simplesmente tentard fugir! No caso dos vam-
pires, e se eles pensarem que um famigerado guru € capaz de
transformé-los novamente em seres humanos? Eles fazem o
servico sujo em nome do lider, mas quando chegar a hora
das recompensas, cles se verio traidos por alguém que sabe
muito bem o que eles sfio capazes de fazer. Uma outra pos-
sibilidade & o amigo ou ente querido de um mago se filiar a
uma seita na qual ele acha que aprenderd magia. Depois de
dar uma olhada na bibliografia que essa pessoa traz para
casa, o mago saberi que se trata de um embuste.
Naturalmente, ele sabe que é um embuste porque conhece
a verdadeira magia. Como ele revelard a verdade ¢ salvard a
pessoa do golpe sem revelar seu préprio segredo! Os
Narradores criativos podem encontrar todo tipo de usos
bizarros € empolgantes para os charlatdes em seus jogos,
mesmo que seja apenas para enfatizar como os bons e velhos
seres humanos podem ser corruptos ¢ manipuladores sem
qualquer ajuda sobrenarural.
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Ramificacoes mobdis

Devido a seu compromisso mais elevado com as leis da
religidio, os indices de Moralidade dos membros das seitas
comegam com o valor-base igual ou superior a 7. Seus cédi-
gos morais podem ser bem diferentes dos de outras pessoas
ou personagens dos jogadores, mas, conquanto os devoros
abracem rigidamente os padrdes nos quais acreditam, suas
Moralidades continuario elevadas. Alguns lideres, princi-
palmente os das seitas religiosas predominantes, rambém
tém elevados indices de Moralidade, o que reflete sua
devociio fiel aquilo que é certo. Qutros, no entanto, tém
indices extremamente baixos de Moralidade como resulta-
do de suas constantes mentiras, manobras ¢ abusos. Os
lideres das seitas apocalipticas e de algumas seitas seculares
tendem a apresentar os indices de Moralidade mais baixos
¢, portanto, uma maior propensao as perturbacoes. As per-
turbacdes mais comuns entre os lideres de seitasi sdo o nar-
cisismo, a megalomania e a parandia. |

Um ourro aspecto do envolvimento das seitas é
a questdo da Forca de Vontade. A lavagem cerebral
reiterada e a completa doutrinacio tendem a deixar a
maioria dos membros de seitas com um baixo indice
de For¢a de Vontade, ao passo que a determinaciio do
lider da seita rende a ser bem grande, o que se mani-
festa em elevada Forca de Vonrtade. No entanto,
muita coisa depende do individuo e de seus objetivos.

Exenplos de Tideles de
seijtas

Inteligentes, manipuladores e bem-apessoados,
os lideres de seitas dao excelentes antagonistas no
cendrio do Mundo das Trevas. Os personagens a
seguir representam uma pequena amostra dos pos-
siveis lideres para os diversos tipos de seitas, organi-
zaches ou empresas descritas neste capitulo. Mais do
que adversdrios descartaveis a serem usados uma
unica vez, estes personagens foram criados para fazer
apari¢Oes recorrentes ou constituirem adendos de
longo prazo as crénicas j4 em andamento.
Juntamente com os pardmetros de jogo, as descricoes
desses personagens também fomecem os histéricos
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pessoais, as Virtudes e os Vicios necessarios para retratar
inimigos complexos capazes de estimular e manter o inte-
resse dos jogadores. Estes exemplos também oferecem pos-
siveis ganchos que podem ser ampliados ou manipulados
antes de serem incluidos em linhas narrativas novas ou pré-
existentes. Que estes personagens exemplifiquem  as
inlimeras maneiras pelas quais os individuos podem influen-
ciar as vidas dos personagens dos jogadores.

John "Jack” Eaton dJr.
npesidentte da Inovacdes S/A

Histérico: John “Jack” Eaton Jr. € um homem sem pas-
sado. Nenhuma certidio de nascimento jamais foi emitida
em seu nome. Urma busca por registros pessoais néo revelard
nenhum histérico escolar ou médico. Ele nfio tem parentes
proximos nem amigos de infincia, ninguém que esteja ten-
tando ganhar dinheiro ficil ou vender uma histéria.
Quando indagado sobre seus pais, Jack costuma dizer que
eles faleceram varios anos atrds, uma declaracio claramente
falsa. Jack Eaton nunca reve pais.

Jack Eaton deu a luz a si mesmo quase quinze anos
atrds. Sua concepgio se deu guando um funciondrio da
companhia de esgotos de Michigan, um homem chamado
John Warner, entendeu mal as instrucdes do dia e abriu
uma camara subterrinea desativada havia mais de seis
décadas. Depois de uma corrente de ar férido e viciado rer
desocupado a cdmara, um braco negro e impossivelmente
comprido agarrou o Sr. Warner pela lapela do macacio
pardo e institucional e o puxou para dentro. No interior da
cimara ele encontrou algo que desafiava toda a légica ¢ a
razdo, algo que invadiu sua mente e o deixou ragarelando
incoerentemente ¢ aos gritos. A coisa, fosse o que fosse (e
nem mesmo Jack Eaton sabe dizer do que se tratava), fez um
acordo com John Warner. Ela desejava ardentemente
alguém para venerd-la e, acima de tudo, sacrificios. Em
troca dos servicos de John, a coisa o ajudaria a conseguir
tudo o que ele sempre quis, fosse dinheiro, beleza, fama ou
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poder. O descontente e mediocre John Warner chegou a
pensar por um momento na oferta antes de concordar.

Mas @ criatura precisava de alguma garantia, de uma
prova do compromisso de John. Precisava de uma demons-
tracio de obediéncia. Na cdmara fedorenta sob um trecho
de auto-estrada de Michigan, a coisa ofereceu um omamen-
rado punhal cerimonial a John Warner e disse a ele para
abrir a prépria garganta. John obedeceu sem hesitagio, mas,
quando a ldmina cortou-lhe a pele, John sentiu um impulso
terrivel e urgente de agarrar as bordas do corte e puxd-las. O
instinto era irresistivel; afogando-se no proprio sangue, ele
rasgou a ferida escancarada. Ele armrancou a pele do corre,
puxou e rasgou até a carne ceder como papel de presente.
Puxou até toda a sua pele sair e seu corpo inerte ¢ pesado
cair no chio como se fosse uma pilha de roupas.

O novo homem que se ereueu sobre a pele descartada
de John Wamer tinha os mesmos pensamentos e lem-
brancas, mas usava uma face diferente. O homem que antes
fora John Warner voltou a vestir scu macacio institucional,
maravilhado como este parecia curto nas pernas e largo na
cintura, e trocou para semptre o esgoto por um mundo de
possibilidades infinitas... e uma grande promessa a cumprir.

Ele assumiu o nome de John Eaton Ji. porque este pare-
cia corresponder a sua bela fisionomia. Fitando seu sorriso
perfeito no espelho, ele praticou dizer “mas pode me
chamar de Jack™ com sua nova voz, cheia e agraddvel. Jack
Eaton niio perdeu tempo e comecou a langar as bases de sua
fortuna e o meio pelo qual saldaria sua divida. Ele mesmo
deu os primeiros trezentos telefonemas, folheando alearori-
amente a lista telefénica ¢ comecando cada ligagio com a
mesma pergunta: “Vocé deseja algo mais de seu futuro?” Ele
nao oferecia produtos nem rendimentos palpdveis, s6 um
CONCeito e uma estrutura, mas as pessoas compravam o que
ele vendia. Trés semanas depois, Jack apresentou seu con-
ceito de marketing multinivel as quase cinquenta pessoas
que responderam a sua bateria de telefonemas, distribuiu as
primeiras copias de seu manual introdutério, Inovacies para
inovadores. Depois da propaganda feita por Jack, todos os
presentes assinaram contratos ¢ juntaram-se a equipe, sendo
que cada um deles pagou pelo custo nada desprezivel dos
materiais e do treinamento. Havia algo no discurso de Jack
que os fazia sentir-se quase obrigados a se filiarem. Em seis
meses, a Inovacdes SfA, a empresa de Jack, tinha algo como
vinte camadas de distribuidores trabalhando numa drea gue
cobria mais de trés estados norte-americanos. Trés anos
depois do acordo fechado por Jack nos esgotos, a Inovagdes
S/A ja lucrava bilhdes sem jamais ter fabricado nem dis-
rribuido um produro que fosse.

Agora perto de complerar dez anos, a Inovagies SfA
ainda nao langou seu produto. Mesmo assim, os nimeros
continuam a crescer, tanto em distribuidores (apesar do
nome inadequado) como em délares. A habilidade sobrena-
tural de Jack de convencer outras pessoas criou elos fortes
com a forga policial ¢ o Ministério Pdblico, o que impediu
que a empresa fosse alvo de investigagoes. Tudo estd per-
feitamente arranjado para “o dia do lancamento do produto”
num futuro préximo, o dia em que Jack cumprird sua parte
no acordo com a coisa que vive nos esgotos. Nesse dia, todos
os homens e mulheres das camadas inferiores da pirimide
receberfio telefonemas instruindo-0s a passar em seus Centros
de distribuico. Dali, eles serfio transportados para a sede da
empresa onde assistirio a um discurso estimulante e inspi-
rador de seu presidente. Por dltimo, os milhares de ino-
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vadores leais serdio levados a um trecho deserto de uma auto-
estrada de Michigan, entrariio nos esgotos logo abaixo, onde
Jack vai execurar o sacrificio em massa dos empregados para
a criatura que lhe concedeu sua segunda vida.

Descricio: Jack Eaton é tudo o que se pode esperar de
um homem que fez fortuna quase exclusivamente devido a
seu carisma e sorriso conquistador. Com seu bronzeado
impecdvel, os dentes perfeitos, os cabelos louros e o pentea-
do casual, Jack aparentemente ficaria & vontade num
campo de golfe, na capa de uma revista ou numa sala de
reunides. Em boa forma fisica, impecavelmente arrumado e
vestido, Jack ndo parece ter mais de 27 anos, apesar de
cdeclarar ter 37. Ele s6 veste ternos imaculados e feitos sob
medida, prefere o azul e o cinzento ao preto tradicional, e
suas gravatas ostentam um prendedor com o logotipo da
Inovacdes SfA, o “Olho Duplo™.

Dicas de interpretagio: Jack ¢ um monstro, pura e
simplesmente. Ele trocou de bom grado seus dltimos vesti-
gios de compaixfo e humanidade por um carro esporte e
abotoaduras de ouro macico. Sem o menor vestigio de cul-
pa, Jack instigard o assassinio em massa de mais de vinte mil
de seus empregados, todos submetidos & lavagem cerebral
durante anos de treinamento programidtico e seduzidos por
seu poder sobrenatural de conquistar aprovagio, que tam-
bém faz parte do acordo com a criatura desconhecida que
vive no tinel de esgoto. Absolutamente rico e imepreensi-
vel, Jack acredita mesmo ser quase um deus. Seu indice de
Moralidade em franca queda levou & aquisicio de megalo-
mania grave, o gue um dia pode vir a ser sua ruina.

Atributos Mentais: Inteligéneia 3, Raciocinio 3 e
Perseveranca 4.

Atributos Fisicos: Forca 2, Destreza 2 e Vigor 3.

Atributos Sociais: Presenca 5, Manipulagio 5 e Auto-
controle 4.

Habilidades Mentais: Erudicio (Finangas) 3, Investi-
gacdo | e Politica 3.

Habilidades Fisicas: Armas de Fogo 1, Briga 2 e
Condugdo 1.

Habilidades Sociais: Asticia 2, Empatia 2, Expressio
(Falar em Publico) 3, Intimidagao (Ameagas Veladas) 1,
Persuasao (Papo de Vendedor) 3 e Socializagfo 2.

Vantagens: Aliados (Ministério Pablico 3, Policia 3),
Aparéncia Surpreendente 2, Memdria Eidérica, Mentor 5 e
Recursos 5.

Forca de Vontade: 8.

Moralidade: 2.

Virtude: Forraleza. Jack tem um compromisso rigido
com seus objetivos e fard o que for necessdrio para manter
os padrdes que estabeleceu para si mesmo, ndo importam as
dificuldades.

Vicio: Avareza. Nada é mais motivador para Jack do
que a todo-poderosa grana. Sua Ansia por riqueza e poder
extremos suprime todo senso remanescente de obrigacio ou
até mesmo relacio com “outros” seres humanos.

Vitalidade: 8.

Iniciativa: 6.

Defesa: 2.

Deslocamento: 9.

Perturbacdes: megalomania (grave).

Poderes sobrematurais: A Voz da Razido. O mons--
truoso patrono de Jack reformulou mais do que o corpo dele,
pois conferiu-lhe a capacidade sobrenatural de persuadir
outras pessoas. Este poder funciona como uma tentativa de
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lavagem cerebral (pag. 77), exceto que Jack precisa
apenas de alguns minutos de conversacdo para dar
infcio ao teste. Em termos de jogo, A Voz da Raziio ¢
uma a¢do instantinea ¢ disputada, ¢ ndo uma agdo
prolongada. Além disso, Jack pode usar este poder 4
distéincia, por meio de um telefone ou de uma trans-
missdo ao vivo, mas nao por meio de gravagdes.
Qualquer tentariva de lavagem cerebral feira 4 dis-
tAncia é capaz de afetar apenas um tinico alvo a cada
uso, 0 que o impede de recrutar milhares com uma
tinica participacio especial num programa de fim de
noite. Por outro lado, os encontros cara a cara sao
capazes de atingir os membros da platéia, e seus semi-
ndrios motivacionais sdo lenddrios. A Voz da Razdo
ndo tem custo de ativacio, mas ndo afera de modo
algum as criaturas sobrenaturais.

Padre Ernesto Frankdin.
sacefdate catolico

Histérico: Ernesto Franklin nasceu em Nowa
York, filho de mie porto-riquenha e pai afro-ameri-
cano. O pai morreu pouco depois de Ermesto nascer,
deixando a crianga € a mie na miséria. Criado num
bairro predominantemente hispinico, Emesto passou
a maior parte de seus doze primeiros anos de vida mertido
com uma gangue de latinos. A baixa estatura do garoro fazia
dele um excelente vigia, enquanto seus amigos mais velhos
¢ maiores cometiam assaltos ¢ roubos. Ernesto poderia ter
tido uma vida breve, marcada pela violéncia e passagens

."'-I' L ¥

o 4
r .l-"!':‘ -‘

cou a tracar em segredo uma estratégia para abordar os catd-
licos e ajudd-los a purificar a religiao.

(Quando Ernesto se formou no semindrio e tomou seus
votos, ele fez uma promessa secreta a Deus de que nfio des-
cansaria até devolver a lgreja Catdlica a suas verdadeiras
fundacses.

pela cadeia, ndo fosse a mée, uma cartélica devora, que pediu
orientacio ao padre da paréquia. O Padre Indcio tornou-se
a figura paterna que faltava a Emesto e, depois de muitas e

O trabalho atual de Ernesto é auxiliar o Padre
Connelly, o sacerdote idoso de uma igreja catélica situada a
apenas algumas quadras do antigo bairro do rapaz. Agora

longas conversas, descobriu o interesse do menino pela
ciéncia. Quando Ernesto entrou no ensino médio, o Padre
Indcio o estimulou a tomar aulas avancadas de Ciéncias.
Com trabalho drduo e diligéncia, Emesto se saiu excep-
cionalmente bem nessas aulas e acabou ganhando uma
bolsa integral para fazer a faculdade, onde ele primeiro cur-
sou Biologia com a intenciio de fazer Medicina e se tornar
um médico.

Ernesto comecou a cursar Medicina, mas passou a ser
vitimado por sentimentos freqilentes de divida e confusdo.
Faltava a ele algo necessdrio em sua vida, mas ele nfo sabia
dizer o qué. Na faculdade, Ernesto continuou a assistir &
missa regularmente, mas volta e meia sentia-se pouco a
vontade com as novas interpretacdes das leis de Deus
aprovadas por alguns outros membros da congregacio.
Certa vez, Emesto ficou chocado ao ver a seu lado dows
rapazes de mios dadas durante a missa.

que tem uma base de operactes, Ernesto estd recrutando aos
poucos jovens descontentes com a atual decadéncia da
lgreja. Sob o disfarce de “grupo de estudo da Biblia para
solteiros”, homens e mulheres com a mesma mentalidade se
encontram para discurir seus planos de retomar a igreja.
Apesar de sua faccio ainda nio ter se tomado violenta, eles
comecaram uma campanha preconceiruosa contra conheci-
dos homossexuais da comunidade, enviam cartas amea-
cadoras e encorajam outras pessoas a boicotar estabeleci-
mentos comerciais dirigidos ou fregiientados por gavs. Seu
grupo também estd investigando vdrios outros estabeleci-
mentos locais, entre eles uma livraria “esotérica” que, se-
gundo alguns membros da igreja, vende livros sobre bruxa-
ria e satanismo, e um herbandrio inaugurado recentemente
que abre em hordrios incomuns e atrai uma clientela de
aparéncia suspeita. Uma das mocas que freqglientam regu-
larmente o “grupo de estudo da Biblia” de Ernesto alega ter

Ja perto de se formar, Ernesto comecou a perceber que B
| : : g ; abr: : Lo _ B iR
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deveria ser espiritual, e ndo fisico. Faltando apenas alguns
semestres para a conclusdo do curso, Ernesto abandonou a
faculdade de Medicina e se matriculou num semindrio.
Mesmo ali, Emesto sentia que nio davam énfase suficiente
aos pecados que carcomiam o coragio da Igreja Cartdlica,
principalmente a promiscuidade e o homossexualismo.
Apesar da formacio como médico, Emesto se convenceu de
que a AIDS era o castigo de Deus para os homossexuais, que
haviam se desviado dos ensinamenros da Igreja. Contudo,
percebendo que ourtros padres nfo tinham a mesma opinifo,
Emesto raramente falava a respeito e, em vez disso, come-

Descricdo: Mesmo na idade adulta, Ernesto ainda con-
serva sua baixa estatura. Ele sempre traz os cabelos negros e
crespos bem curtos para facilitar a manutencio. Apesar de
sua ascendéncia afro-americana ficar evidente na cor escu-
ra de sua pele, Emesto sente uma ligagio muito mais forte
com a cultura hispénica de sua mie e fala espanhol tio bem R
quanto o inglés. Sendo um homem solene no fim da casa A %%;}f
dos vinte anos, sua aparéncia exterior € confidvel e leva '?u%ﬂzﬁ
outras pessoas a se sentirem extremamente a vontade em - u;":*tf?ti“fE
sua presenga. Muitos padres passaram a deixar os colarinhos T
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em casa durante as atividades didrias, mas Ernesto usa o seu
com orgulho. Apesar de sua aparéncia distinta, Emesto
sempre carrega uma faca junto a panturrilha, um lembrete
de sua infincia como membro de uma gangue.

Dicas de interpretacdo: Apesar do foco atual de
Ernesto ser a comunidade homossexual, ele e sua faccdo
tomardo como alvo qualquer grupo que lhes pareca uma
ameaca a Igreja Catélica, o que inclui dissidentes ou qual-
quer pessoa que leve uma vida “pecaminosa e imoral”. Suas
acBes ainda nfio se tornaram violentas, mas ndo vai demo-
rar uito para que as cartas agressivas € os boicotes passem
a ataques organizados a estabelecimentos comerciais ou
individuos. Ernesto aparentemente nada sabe a respeito do
sobrenatural, mas sua busca constante por comportamentos
“pervertidos” poderia um dia chamar a atengéio dele para
uma cabala, alcatéia ou coterie das redondezas. O her-
bandrio que Ernesto hoje acredita ser um estabelecimento
gay na verdade se dedica ao ocultismo, vendendo ervas,
feriches e outros artefatos arcanos para aqueles que sabem o
que procurar. Se Ernesto descobrir a verdade, os persona-
gens dos jogadores podem se ver confrontados por um novo
inimigo... alguém apoiado por seguidores muito leais e
devoros.

Atributos Mentais: Inteligéneia 3, Raciocinio 4 ¢
Perseveranga 5.

Atributos Fisicos: Forga 2, Destreza 3 e Vigor 2.

Atributos Sociais: Presen¢a 3, Manipulagio 3 e
Autocontrole 5.

Habilidades Mentais: Ciéncias (Biologia) 3, Erudicio
(Religifo) 3 e Medicina 2.

Habilidades Fisicas: Armamento (Facas) 2, Armas de
Fogo 2, Condugdo 1 ¢ Dissimulagdo 1.

Habilidades Sociais: Empatia (Motivos) 4, Manha 3 e
Persuasio 1.

Vantagens: Idiomas (Latim), Idiomas (Espanhol),
Ligeiro 3, Senso de Diregéio 1 e Status (Igreja Carélica) 1.

For¢a de Vontade: 10,

Moralidade: 8.

Virtude: Fé. Ernesto acredita ser sua vocag@o servir a
Deus. Apesar de ter sacrificado uma possivel carreira
lucrativa, Ernesto nio se arrepende de sua decisao de
se dedicar a fortalecer a lgreja Catélica. Mesmo que
o mundo pareca desolado e sem esperanca, ele traba-
lha incansavelmente para eliminar os pecadores e
ajudar os fiéis a reencontrar significado em Deus.

Vicio: Ira. Sua infincia como membro de
ganguc ¢ seu atual desagrado com a decadéncia moral
da humanidade fazem do temperamento de Ernesto
aleo dificil de controlar. Ernesto se enfurcce com
aqueles que rejeitam o amor e as leis de Deus ¢ vé a si
mesmo como um probo defensor da fé. Para ele,
pouca coisa diferencia sua Virtude de seu Vicio e,
portanto, ele ¢ ainda mais perigoso no exercicio
daquilo que acredita ser o certo.

Vitalidade: 7.

Iniciativa: 8.

Defesa: 3.

Deslocamento: 12.

Chtistina Morison,
fiekalca de Perséfone Liberta

Histérico: Nascida em 1906, numa familia rica
e bem-relacionada de Boston, Christina Keats teve
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uma infincia razoavelmente comum, livre de qualquer coisa
que envolvesse remotamente o sobrenatural. Ela tinha ape-
nas quinze anos quando seu futuro marido, Donald
Morrison, fundou a sociedade ocultista Perséfone Liberta
com cinco outros amigos da faculdade. Ela s6 viria a conhe-
cer o arrojado e culto Donald em 1927, quando entio um
noivado relampago os levaria ao casamento menos de um
ano depois. Christina pouco ouviu falar de Perséfone
Liberta nos primeiros cinco anos de casada, a ndo ser que se
tratava de uma sociedade de cavalheiros (e, portanto, ela
nio poderia se associar). Contudo, sua curiosidade e mente
extraordindria acabaram levando o marido a revelar a ela o
ambicioso — e alguns diriam louco — propdsito do clube.
Ele falou sobre a vida eterna e coisas impossiveis, e em
seouida fez uma demonstracdo. Ela viu as reliquias e os
livros reunidos nos arquivos de Donald, e a experiéncia a
mudou para sempre. Apesar de s6 ter conseguido permissdo
para se juntar formalmente & sociedade dois anos mais
tarde, sua intuiciio ¢ seu intelecto fenomenal estimularam
muitos projetos e estudos bem-sucedidos. Donald sempre
conservou uma posi¢o superior por ser sdcio fundador, mas
Christina logo ganhou proeminéncia como a mente mais
notavel e a lider mais competente da sociedade. Seu sexo
fez com que muitos outros membros resistissem a suas idéias,
mas Donald acabou por convencé-los de que, apesar do fato
de Christina ser mulher, ela era uma ocultista brilhante e
um trunfo valioso para a sociedade.

Saltemos para um ano atrds. Sob a orientagio de
Christina e de outros hierarcas, Perséfone Liberta havia
crescido e prosperado. Christina lucrara diretamente com
isso, tratando-se com um regime de drogas taumattrgicas
que desaceleraram significativamente seu envelhecimento.
Essas drogas nfio foram capazes de salvar a vida de Donald,
mas 0 motivo exato desse fracasso ainda é um mistério que
a sociedade nao descobriu. Donald morreu em 1990 e pas-
sou a lideranga integral da sociedade a Christina. Embora
tivesse na verdade coisa de noventa anos, Christina parecia
estar na casa dos cinglienta. Mesmo sem novas descobertas,
seu consolo era saber que poderia viver mais um século ¢
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meio. Naturalmente, isso foi antes de descobrir que tinha
uma forma rara e incurdvel de céincer cerebral. A doenga
havia avancado lentamente 4 medida que ela envelhecia e
espalhara seus pequenos tentdculos de células doentes
durante décadas sem que ela soubesse. A medicina moder-
na nada pdde fazer e, por isso, Christina voltou-se para a
magia como sua tnica esperanca. Ela direcionou todos os
recursos de Perséfone Liberta para descobrir uma cura,
mesmo s custas da usual cautela da sociedade. Esse redire-
cionamento e a intensificacio do enfoque tiveram seu
preco. Nos meses que s¢ seguiram, um capftulo desapareceu
por completo sem deixar vestigios e virios membros tam-
bém sumiram ou tiveram mortes estranhas e violenras. Ela
sabe que a sociedade estd chegando perto de alguma coisa,
pois essa coisa anda retaliando. Sua esperanca é encontrar o
milagre antes de o cincer se espalhar e matd-la. No caso de
a cura ndo chegar a tempo, ela concebeu um plano de con-
tingéncia nfio tio agraddvel. Seus agentes seqliestrariio um
vampiro e obrigarfio a criatura a transformé-la num morto-
vivo. Ela considera essa contingéncia um dltimo recurso,
mas nem mesmo Christina faz idéia da retaliagio que um
ato como esse poderia implicar.

Descricdo: Christina Morrison j4 ndo tem mais a
mesma aparéncia de alguns anos atrds. Mas ninguém que
olhasse para ela saberia dizer sua verdadeira idade, dando-
lhe entre cingiienta e sessenta anos. O cincer que lhe con-
some o cérebro comecou a deixar marcas em seu antigo
vico. Sua pele se esticou e ficou pdlida, quase translicida.
As veias se destacam, mesmo com seu engenhoso dominio
do bem vestir e da maquiagem. Seus olhos vivem semi-cer-
rados devido ao sofrimento constante, exceto quando ela
entorpece sua agonia com conhaque. Apenas seu marido e
os amigos mais chegados do capitulo central de Perséfone
Liberta sabiam a verdade sobre sua condicao e, portanto, ela
se esforca bastante fingindo conservar sua lenddria virali-
dade. Com essa intencio, ela usa cores vivas e sorri até o
queixo comegar a doer, concentrando toda a graga incutida
nela por sua criacdo aristocrdtica.

Dicas de interpretacio: Tao brilhante e ambiciosa
como sempre, Christina sabé que tem menos de um ano de
vida. Ela acha essa inevirabilidade iminente ac mesmo
tempo libertadora e aterrorizante. Se, de um lado, ela ndo
tern nada a perder, de outro, cada dia que passa aumenta sua
dor e a deixa mais perto da morte. As enxaguecas nunca
desaparecem nem a deixam esquecer 0 que esta acontecen-
do. H4 dias em que ela jura ouvir o crescimento dos tumaores.
A mulher antes vibrante e aventureira passou da curiosidade
a4 ambicfo e, por fim, afundou-se no desespero. Nio é surpre-
sa que a Moralidade de Christina renha despencado junta-
mente com sua satide, a tal ponto que ela ndo hesita em
arriscar as vidas dos ocultistas a seu servico. Perséfone
Liberta um dia foi uma sociedade razoavelmente benigna,
jarnais excessivamente cruel nem temerdria em suas
pesquisas. As recentes diretrizes de Christina aos poucos
foram tornando a ordem mais imperuosa, o bastante para
que alguns membros comecassem a cochichar pelos cantos.
Apesar de ela nfio enxergar o paralelo, Christina se tomou
um cincer dentro de Perséfone Liberta. Resta saber se a
organizacdo vai descobrir e rrarar essa doenga antes que cla
destrua a todos. Os Narradores devemn apresentar Christina
como uma mulher primorosamente educada e amigivel, sem
nada revelar sobre seu corpo ou espirito putrefato.

Atributos Mentais: Inreligéncia 4, Raciocinio 4 e
Perseveranca 5.

Atributos Fisicos: Forca 1, Destreza 2 e Vigor 1.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulacio 3 e
Autocontrole 4.

Habilidades Mentais: Ciéncias (Quimica) 1, Erudicio
(Mitologia) 4, Informdtica 1, Investigacdo 1, Medicina 2,
Ocultismo (Prolongamento da Vida) 5 e Politica 1.

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Conducio 1 e
Dissimulagao 2.

Habilidades Sociais: Expressio 2, Intimidagio 2 e
Socializacdo (Academia) 3.

Vantagens: Conhecimento Enciclopédico, Contatos
(Academia, Alta Sociedade, Médicos, Ocultistas) 4, 1dio-
mas (Grego Antigo), Idiomas (Aramaico), Idiomas (La-
tim), Memdéria Eidérica e Status (Perséfone Liberta) 3.

Forca de Vontade: 9.

Moralidade: 4.

Virtude: Fortaleza. Christina suportou a passagem dos
anos com uma determinac¢do implacdvel. Ela acredita nas
ambicdes grandiosas de Perséfone Liberta e fard o que for
preciso para garantir que a sociedade atinja esses objetivos.

Vicio: Inveja. Christina inveja os jovens e aqueles que
tém satde e a vida toda pela frente. Ela acha que a maioria
das pessoas desperdica suas vidas.

Vitalidade: 6.

Iniciativa: 4.

Defesa: 2.

Deslocamento: 8.

Amépm

— Um bando de loucos — Marcus riu, cheio
de desdém.

Balancei a cabeca, desgostoso. Nunca engoli muito bem
essa idéia de religidio e aquilo certamente ndo ajudava a dissipar
minhas dividas. Julianna se levantou, empurrou a cadefra para
perto da mesa e foi até uma das paredes escarlates. Ela passou
os dedos de leve pelos sfmbolos, armazenando-us em sua
memdria quase perfeita.

— (O gue serd que significam? — ela murmurou, tracando
o contorno de wum eridngulo ligeiramente saliente. Marcus
comegou a vasculhar o equipamento de informdtica no chdo, em
busca de pecas viteis. Fossem quais fossem as respostas que
esperdvamos encontrar ali, ew tinha a forte sensagdo de que ndo
seriam acessiveis. Dois dias de viagem desperdicados com um
retivo cheio de fandticos religinsos mortos e ndo estdvamos nem
perto de encontrar Sascha. Voltei a olhar para a tela do monitor.

(Que Deus tenha piedade de vossas almas... Soltei uma
risada amarga. Que Deus tenha piedade de sua alma, parceiro,
porque me parece que vocé vai precisar mais disso do que eu.
Apertei negligentemente a tecla delete. Alguma coisa no fundo
da sala comecow a emitiv bipes e zumbidos. Atrds de mim,
Julianna ficou de pé num salto, agarrou a camisa de Marcus e o
puxou para a porta, gritando meu nome. Uma nova mensagem
apareceu na tela, dessa ver em imensas letras vermelhas.
Julianna berrou mais uma vez, arrancou-me da cadetra, esmur-
rou minhas costas e gritow: “Corra! Corral E uma bomba!”
Pouco antes do fogo trromper a meu redor, li as palavras escritas
na tela:

Reze por sua alma, pecador. Chegou o dia do Juizo
Final.

o
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CHRISTMA MORRISON
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CARNARQ

A humanidade sempre temeu o desconhecido. As trevas, outras cul-
rurds, O OCeano, até mesmao o espaco exterior: tudo isso um dia inspirou ter-
ror, mas exploramos ¢ ao menos tentamos entendé-los. Mesmo assim, por
tris de eada descoberra, cada mistério solucionado, escondem-se mistérios
ainda maiores, 0 que garante que a humanidade nunca deixaré realmente
de ter medo. F, para esses seres que espreitam na escuridio, alimentar-se
desse medo primitivo da humanidade (e as vezes da prépria humanidade),
da incapacidade de nossa raga de enxergar roda a verdade e dominar esse
medo, é... reconfortante.

No passado, as pessoas lidavam com os monstros com receitas de fé e
magia. Hoje, relegamos essas coisas ao mito e as lendas, e as pessoas
racionais normalmente se recusam até mesmo a cogitar a possibilidade de
0s monstros existirem. Mesmo assim, esse medo primitivo do desconheci-
do permanece nos recessos mais profundos da mente de uma pessoa, at¢
mesmo depois de essa pessoa se tornar um monstro.

A introduciio de um ou dois monstros na histéria pode acarretar muito
mais do que morte e destrui¢io em massa. Os monstros podem trazer um
tipo diferente de suspense, intriga ¢ mistério 2 mesa de jogo. Use os mons-
tros como antagonistas principais, companheiros de um personagem
imporrante do Narrador, ou até mesmo como pano de fundo de um enre-
do ainda maior.

As seches apresentadas a seguir tém a intengfio de orientar e inspirar
vocé. Apresentamos informagdes sobre o emprego de monstros tanto na
cidade quanto em ambientes rurais, o que acontece quando duas criaturas
se encontram ¢ cooperam (ou usam uma a outra); algumas idéias sobre suas
motivagtes e possiveis origens; e como esses monstros podem desafiar
melhor os personagens dos jogadores.

Por dltimo, apresentamos dez novas criaturas, algumas das quais
aparecem nas lendas humanas, sendo que a maioria simplesmente peram-
bula pelo Mundo das Trevas, cagando a sua prépria maneira.

S6 uma observaciio quanto A terminologia: no decorrer deste capitulo,
usamos a palavra “monstro” para nos referirmos a qualquer criatura sobre-
natural nio abordada em outras partes deste livro ¢ que niio seja um perso-
nagem “jogdvel”. No entanto, “ser sobrenatural” refere-se a vampiros, lobi-
somens, magos ou qualquer outra coisa com um pezinho no outro mundo.

" Wl e sl m 5
Telritorios de caca
O monstro que caga na cidade age de maneira muito diferente da cria-
tura que espreita uma drea rural. As duas segdes a seguir examinam as dife-
rencas entre os dois do ponto de vista do Narrador e questiona como vocé
e 0s jogadores podem aproveitar ao méximo qualquer uma das duas expe-
riéncias.

Perimettio urbano

As cidades grandes nio induzem o mesmo tipo de medo que as matas ou
outros cendrios “naturais”, mas cerramente tém uma mistica toda prépria e
perigos exclusivos. Os monstros que cagam nas cidades tém duas caracteris-
ticas importantes em comum, tragos que podem muito bem parccer fami-
liares aos fis de Vampiro: o Réquiem e outros jogos do Mundo das Trevas.

Primeiro, as criaturas urbanas precisam ser capazes de sc passar por
seres humanos ou se esconder da humanidade. Vampiros, lobisomens e
magos — apesar de qualquer um deles poder ser identificado por mortais




perceptivos devido as “vibracdes” que emitem — sdo fun-
cionalmente indistinguiveis das pessoas normais; é isso o
que lhes permite viver em centros populacionais sem que
sejam cagados ou investigados rotineiramente. Algumas
criaturas, como a Aswang, conseguem se fazer passar por
seres humanos boa parte do tempo, mas sdo obrigadas a re-
velar suas verdadeiras (e inumanas) faces ao cacar. Uma
criatura que nao consiga se fazer passar por um ser humano
e ndo possua inteligéneia suficiente para se esconder nio
serd ltil como antagonista recorrente, mas talvez seja uma
boa maneira de introduzir um elemento de pressio na
histéria; os personagens precisam encontrar ¢ neutralizar a
criatura antes que ¢la revele a existéncia do sobrenarural a
populac@o em geral (essa pressdo serd ainda mais intensa se
0s personagens tiverem criado, conjurado ou libertado a
criatura de algum modo).

Segundo, uma criatura que costuma cacar na cidade
precisa de um motivo para ter pessoas por perto. Os vam-
piros, naturalmente, se alimentam de sangue humano. Os
magos sdo humanos, nfo importa 0 quanto sua magia os
diferencic de seus semelhantes. Os lobisomens, apesar de
geralmente sc sentirem mais 2 vontade na natureza, desco-
briram que os territérios urbanos atendem a suas necessi-
dades tdo bem quanto as florestas e planicies. Criaturas mais
incomuns ndo se arriscam a imensa exposicio da vida cica-
dina sem um bom motivo. Em geral, esse motivo tem a ver
com sua fonte de alimento; muirtas criaturas se alimentam
da humanidade de alguma maneira. As vezes, porém, as
criaturas que rondam nossos becos fazem isso porque é tudo
0 que sabem fazer. A Fera de Belém que é convidada a se
estabelecer numa vizinhanga particularmente violenta pre-
cisa ser muito mais cautelosa do que outra de sua espécie
a viver no campo, mas ¢ incapaz de deixar seu rer-
TItOTI0, NAO IMPOriam o8 Tiscos.
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Sabendo por que uma criatura caca nos becos e tineis
do metrd da cidade dos personagens, como mostrar a eles a
ameaca! E possivel fazé-los simplesmente encontrar o
MONSIro por acaso, mas, s¢ vocd quiser desenvolver bem a
histéria antes de um confronto, é melhor nio dar aos per-
sonagens a oportunidade de enfrentar a criatura logo de
imediato. Mesmo que vocé dé ao monstro uma rota de fuga,
os jogadores podem ser tenazes; pode ser que vocé tenha de
decidir entre alterar drasticamente o enredo ou frustrar os
jogadores.

A apresentacio do monstro pela midia ¢ um bom jeito
de despertar o interesse dos personagens ¢ fazé-los se envo-
Iver sem que a coisa precise destrogar-lhes a sala de estar.
Permite a vocé retratar o monstro por meio de testemunhas
oculares ou cenas de assassinato, o que d& aos personagens
possiveis pistas sobre as motivagdes, as capacidades ou as
fraquezas da criatura. lsso d4 aos personagens algum rempo
para se prepararem e também a sensacdo de que tém uma
escolha. Também permite que vocé envolva personagens
do Narrador sem que obrigatoriamente sejum sibios miste-
riosos ou especialistas em ocultismo; um repérrer, um médi-
co, um sem-teto dado a exageros (ou eufemismos), ou um
policial da ronda que viu muitas coisas curiosas na vida
podem ser todos boas fontes de informacio.

Ao optar por usar a midia como maneira de apresen-
taciio, voct também terd de se preparar para envolver as
autoridades locais na questio. Uma série de mortes inex-
plicdveis € assunto para as primeiras pdginas e também
garante a atencéio da policia local e até mesmo de agentes
federais. Pesquisar tanto a midia local da drea na qual a

histéria se passa quanto os procedimentos
policiais em geral permite a vocé dar a
crénica uma sensagio de verossimi-
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Uma outra possibilidade de apresentar os personagens
4 um monstro que realmente mara pessoas, em vez de se ali-
mentar de seu medo ou algo igualmente insidioso, € tazé-los
se deparar com uma cena de crime ainda ndo descoberta.
Assassinaros brutais ou relacionados ao ocultismo ganham a
atencio da imprensa, o que significa que a policia de sua
bela cidade se senrird pressionada a resolver os crimes rapi-
damente. Os recursos da pericia forense sio impressionantes
¢, se ndo tomarem cuidado, os personagens podem acabar
deixando provas que venham a implica-los. Por exemplo,
imagine um vampiro que encontra por acaso a vitima de
uma Aswang. O personagem vasculha a drea, mas ndo toca
em nada para ndo deixar impressdes digitais. No entanro, $6
pelo fato de ter se encostado na parede, ele deixa fibras do
casaco. Suas pegadas, apesar de ténues, ainda serdo visiveis
para um dedicado perito forense. E, o que € pior, durante a
investigacdo subseqiiente, os investigadores descobrem que
alguém que corresponde 2 descrigiio do personagem foi visto
em outras cenas de crime com caracteristicas semelhantes
(as proprias vitimas do vampiro). Agora o personagem ¢ um
homem procurado... tudo porque ele se encostou na parede
errada.

Depois de descobrir que o monstro estd em sua cidade,
0 Que O3 personagens farao! Nio importa o grau de risco que
0 MONSTro representa para a sociedade, os personagens que
portarem armas ¢ munigio ilegais ao cagd-lo ainda serdo
considerados criminosos. Conhecer as leis da cidade quan-
to a0 porte de armas ¢ passi-las aos jogadores pde fim a pos-
sfveis discussdes antes mesmos de estas comegarem. Porear
armas arcaicas talvez também seja um crime, mas, mesmo
que nfo seja, uma pessoa andando pela rua com uma espa-
da nas mios merece ao menos algumas perguntas por parte
de qualquer policial que estiver passando pela drea.

Em todo caso, um porta-malas cheio de armas de nada
adiantari se 0s jogadores ndo conseguirem localizar a criatu-
ra. Lembre-se de que as cidades tém muito mais esconderijos
do que qualquer cendrio natural. Nao renha medo de usar os
armazéns vazios, os prédios residencinis abandonados e o3
abrigos para os sem-teto que talvez existam em sua cidade
como esconderijo para 0 monstro. Qualquer monstro que se¢
estabeleca numa cidade tem ao menos inteligéneia sufi-
ciente para nao perambular pelas ruas em plena luz do dia (a
menos que consiga se fazer passar por um ser humano).

Uma drea isolada na qual os personagens consigam usar
seus poderes liviemente ou sem temer que alguém esteja
observando ¢ o lugar ideal para finalmente confrontar o
monstro, s¢ a intengdo for combaté-lo. Obrigar os perso-
nagens a confrontarem o monstro num shopping center lota-
do, num edificio comercial ou numa escola de educagao
infantil apresenta uma gama de oportunidades para
histdrias. No s6 os personagens terdo de lutar com o mons-
tro como também precisardo s¢ preocupar com circuns-
rantes inocentes (naturalmente, pode ser que eles nio déem
a minima, mas toda testemunha é uma fonte de infor-
macdes em potencial para os inimigos dos personagens).

Um jpasseio ipelo fparque

“Natureza” ¢ um termo relativo. O que uma pessoa
entende como natureza pode ser um bairro arborizado para
outra. No entanto, quer se trate de um pargque municipal a
algumas quadras da civilizacio ou de uma floresta a
quilémerros de qualquer coisa que precise de eletricidade
para funcionar, a natureza pode ser assustadora. Quando as
imensidoes selvagens escondem um monstro, seja uma cria-
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rura dvida, territorial ou simplesmente perversa, esse medo
¢ consideravelmente amplificado.

O monstro que caga na natureza pode ser obviamente
inumano ou sobrenarural, mas ainda precisa encontrar uma
maneira de se esconder da humanidade. Pougquissimos
lugares que permitem o acesso de pessoas continuam intac-
tos (¢ se a criatura nunca precisar ter qualquer contato com
pessoas, como os personagens acabardio se envolvendo?).
Mesmo assim, na natureza, o monstro geralmente é capaz de
localizar e matar qualquer testemunha de sua existéncia, em
vez de ter de se preocupar em se esconder no seio da
humanidade.

A questdo do motivo para 0 moOnNstro ter contato com
pessoas € ainda mais urgente na natureza. Afinal de contas,
se 0 monstro sé precisa de carne, ele nfo se arriscard para
encontrar e matar seres humanos. Se a criatura precisa se
alimentar de carne humana, por seja qual for © motivo, mas
ndo consegue se esconder das multiddes que infestam as
cidades, pode ser que ele freqliente um parque estadual
onde um grande nimero de pessoas se retne mas ainda hd
muiros esconderijos.

Ao colocar uma criatura num cendrio natural, pense
no efeito que o monstro terd no ambiente. Nenhum ecos-
sistemna evolui de maneira a incluir monstros. Predadores ¢
presas fogem do sobrenatural, percebendo-o como uma
ameaca. Use essas violagdes da ordem natural para dar aos
personagens uma pista sobre o que estiio enfrentando. Por
exemplo, imagine alguém nos Gltimos estdgios da maldigio
da Fome (pég. 118). Bestial, dotado de forga e velocidade
inumanas ¢ eternamente faminto, um monstro Como esse
cacard numa drea até nio restar animal algum, nem mesmo
insetos. A drea sequer estd coalhada de esqueletos de ani-
mais mortos, pois 0 monstro devora as carcagas inteiras at¢
o tltimo ossinho. As drvores que produzem resina ou not-
malmente se cobrem de cogumelos ostentam enormes cica-
trizes — pedacos do tronco que foram arrancados —, o que
as faz parecer mais perninhas de frango parcialmente devo-
radas do que drvores,

Pense rambém na raziio pela qual os personagens ¢stio
1o campo 2 procura de monstros. Se todos residirem numa
cidadezinha interiorana, seu interesse serd ébvio (¢ néo se
esqueca de que eles tém a vantagem de conhecer a drea). Se
os personagens forem visitantes vindos de uma cidade
grande, peca testes de Sobrevivéncia de vez em quando para
ver COMo 0§ PErsonagens conseguem se virar no mato. Se
eles mal sdo capazes de acender uma fogueira ¢ cozinhar
suas refeicdes, cagar um monstro vai ser proporcionalmente
mais dificil.

e 5 i
Monstiros 'thidimensiondis

Por mais ficil que seja conduzir uma histéria de busca
e destruicio, talvez vocé queira dar um pouco mais de pro-
fundidade a sua cronica. [ar a0 monstro um motivo para
existir, uma criatura a quem servir ou até mesmo fazé-lo
parte de um enredo maior pode proporcionar excelentes
oportunidades narrativas.

Origens

De onde vem o monstro? Ele foi criado deliberadamen-
te ou surgiu em resposta a um outro fendmeno? Alguns
monstros, como os Espectros Passionais, nascem das
emocdes humanas; outros, como o Lardpio, ndo tém expli-
caciio. Os Gatos-das-bruxas sdo criados pelos magos hd
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séculos, ao passo que o Groetnich € uma criatura natural que
simplesmente escapou 4 atencdo da humanidade. A origem
de um monstro geralmente define seus poderes, suas capaci-
dades e motivagdes.

Motivacoes e objetivos

O que o monstro desejal! O que ele pretende! Por exem-
plo, o Virus, nascido do medo, agora vive de emogdes e trata
a humanidade como uma fonte de alimento no renovivel.
Os monstros tentam cumprir seus objetivos de todas as
maneiras possiveis: o fato de nio serem limitados pela
Moralidade lhes confere a liberdade de que precisam. Muitas
vezes suas motivagoes os colocam em conflito ndo sé com a
humanidade como também com as criaturas sobrenaturais,
principalmente quando essas motivacdes estio em conflito
(o Lardpio) ou competem (Aswang) com outros seres.

Apesar do fato de 0s monstros nio se deixarem tolher
pela Moralidade, eles de fato dio valor a prépria mortali-
dade. Sobreviver, o que inclui encontrar comida, € o obje-
tivo mais importante de muitos monstros. A motivagio do
monstro nio precisa ser mais complexa do que isso para que
ele seja um antagonista fascinante. Contudo, se tudo o que
a criatura gquer ¢ sobreviver, suas origens se [Ormam muito
mais importantes: pode ser que 0 Monstro $6 queira comer
¢ ser deixado em paz, mas e quanto & pessoa gue o criou ou
invocou?

Recusos

Os monstros geralmente desenvolvem, adquirem ou
criam 0§ proprios recursos. O Lardapio, ao martar as criaturas
sobrenaturais das quais precisa para sobreviver, rorna-se
mais inteligente e mais humano, o que lhe confere a liber-
dade de usar o dinheiro ¢ os bens de suas dlrimas vitimas
para aumentar suas chances de sobrevivéncia, Os monstros
com inteligéncia no minimo humana sabem conservar seus
recursos e ndo os desperdicam em situacSes insignificantes.
Aré mesmo as criaturas mais animalescas podem ter “recur-
505" na forma de uma toca ou territério de caca preferencial,
¢ geralmente sio inteligentes o bastante para niio levar os
perseguidores até esses locais relevantes.

Papel na histottia

Esta € provavelmente a consideracio mais importante
que vocé precisa fazer sobre um monstro ou um antagonista
e geral. Que papel ele desempenha na crénica? Como ele
realca ou sublinha os temas e os tons de uma determinada
linha narratival Pense no seguinte: tanto o Lardpio quanto
os afligidos pela maldicio da Fome consomem carne e
Gtgdos, o que significa que seus métados de caca podem ser
semelhantes. Mas o Lardpio visa exclusivamente alvos
sobrenaturais, ao passo que a maldi¢ao da Fome nao estimu-
la esse grau de seletividade em suas vitimas. Sa isso jd indi-
ca uma diferenca temdrica importante na maneira como
essas criaturas devem ser usadas numa cronica.

Do mesmo modo, apesar de usarmos o termo “monstro”
um tanto quanto genericamente neste capitulo para facili-
tar a leitura, nfio cometa o erro de juntar todas as criaturas
apresentadas nesta secio numa mesma categoria ou (pior
ainda) presumir que os personagens dos jogadores devam
fazé-lo. Aleuns desses seres de faro nfio passam de animais
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famintos, animais com dietas especializadas ou poderes
sobrenaturais, € verdade, mas animais mesmo assim.
Contudo, alguns podem apresentar inteligéncia humana e a
capacidade de resolver problemas; e isso significa que
devem rter personalidades, passados, temores, hdbitos e
todas as outras peculiaridades que tornam os personagens do
Narrador tio especiais. SO porque as caracteristicas que
apresentamos neste capitulo podem ser aplicadas a qualquer
Aswang (por exemplo), ndo significa que Mary Cagayan,
que se casou com um soldado norte-americano, depois o
matou num frenesi de sanguinoléncia ao chegar aos Estados
Unidos e desde entio se rransformou numa pessoa solitdria
e amarga, tenha os mesmos motivos ou a mesma personali-
dade de Dolores Marquez, cuja mfe a ensinou desde uma
tenra idade a cacar e a matar homens, e também como se
livrar dos corpos.

O papel de um monstro numa crdnica pode ser agir
como um obstaculo (fisico ou de outro tipo) para os perso-
nagens, CONstituir uma ameaga para scus amigos, enres
queridos € o préprio sigilo, ou levd-los a um inimigo mais
poderoso, mas o papel de um monstro nunca dever ser sim-
plesmente “dar aos personagens alguma coisa para combater
ou matar”, Os jogadores ndo ganham pontos em {ungio do
nimero de criaturas mortas e, portanto, os monstros de sua
cronica devem ser mais do que mera camne de canhdo.

Coqpei"agac} efftre mofisthos

Os monstros costumam ser solitdrios, mas as vezes
podem ser obrigados a se aliar a uma ourtra criatura de sua
espécie ou até mesmo fazer essa opgo. As circunstincias
rambém podem exigir que um monstro coopere com um
tipo diferente de criatura, deixando de lado as diferencas a
fim de alcancar cerro objetivo. Em funcio do planejamento
prévio do Narrador ou das a¢des da trupe, pode ser que esses
monstros se unam para combater um inimigo comum: os
personagens. Essa razao geralmente basta para juntar mons-
tros inteligentes. Fontes constantes de sofrimento, dificul-
dades ou até mesmo de escassez de presas, os personagens
530 0s piores inimigos dos monstros.

Qs monstros suficientemente inteligentes para optar
pela cooperacdo (em vez de um moenstro mais poderoso ¢
inteligente usar um outro como cio de caca, guardifio ou
isca) devem ser capazes de se comunicar com 0s novos par-
ceiros. A capacidade de planejamenro confere uma van-
ragem considerdvel sobre os personagens, devido & criacao
de tdricas complementares e da unido de recursos. Como os
personagens, os monstros devem ser capazes de cooperar em
combate, proteger um ao outro ¢ salvar o colega se as cir-
cunstincias se tornarem letais (naturalmente, assim como
0s personagens, cles podem ter outros planos ¢ prioridades ¢
deixar um a0 outro na pior se necessario).

Essa relacio nem sempre € igualitdria. O monstro mais
forte geralmente domina o mais fraco. Isso dd ao monstro
superior a capacidade de usar o mais fraco como distragio,
guarda-costas ou até mesmo isca. Essa relacio de senhor-
lacaio dificilmente ¢ estivel o bastante para ter éxito, no
minimo porque o monstro inferior deve ser suscetivel a su-
bornos, ameacas ou até promessas. Além disso, o lacaio
monstruoso pode nutrir sentimentos de raiva e &dio pelo
monstro mais forte, coisas que os personagens podem explo-

MONSTROS T}'-{ ".E WMENS

MONSTHOS

o

L
-

i

1i1
--..;.lll re

:-,?-__‘: '.‘-f.:-i 1

I—— 1;}?'%. B,

L1

LRy 1.".:-|_'-,‘-|II-|E|t




i
i
Eﬁj‘n'"' Ill ':._',' 1)

.IU,, I'|'."' " Ly

rar para tirar disso alguma vantagem. Naturalmente, se for
pouco mais que um animal, talvez 0 monstro subserviente
seja tdo bem treinado a ponto de os personagens simples-
mente nio conseguirem subornd-lo ou afugentd-lo.

Virias outros tipos diferentes de relacdo além daguele
entre senhor e lacaio sfo a simbiose consciente, a simbiose
inconsciente e o bando. O Virus, que usa alguns dos mortais
controlados por ele para dar cobertura a um Lardpio, ¢ uma
forma de simbiose consciente. O Virus, ao perceber que o
Lardpio ndo representa uma ameaga para os seres humanos
que o cercam e que o monstro s caca deliberadamente cria-
turas sobrenaturais e delas se banquerteia, pode tentar nego-
ciar com a criatura. Em troca de um grupo de seres humanos
no qual o Lardpio pode se esconder, este terd de proteger esses
seres humanos. Portanto, as duas criaturas prosperam.

Um exemplo de relaciio inconsciente seria a dos
Gatos-das-bruxas que roubam a forga vital das vitimas de
vampiros. Atordoada e quase inconsciente, a vitima nio
seria capaz de se defender do Gato-das-bruxas. O vampiro,
portanto, sem saber poderia deixar para trds caddveres, pen-
sando ter deixado a vitima viva e capaz de se recuperar.

No caso de uma abordagem mais gregdria, vocé tem de
decidir se 0 bando serd composto de monstros de um mesmo
tipo, ou vdrios monstros diferentes que se juntaram em
busca de protecio mdtua. Vocé tem de levar em conside-
raciio 0s preconceitos e as motivacdes das criaturas (o Virus
nfo trabalharia com alguém amaldicoado pela Fome, nem
com uma Aswang). Além disso, imagine o que levaria um
monstro a proteger outro. O Virus pode cooperar com a
Fera de Belém que caca presas sobrenaturais, mas serd que a
Fera realmentc precisa do Virus para sobreviver? No entan-
toy, varias criaturas do mesmo tipo geralmente tém os mes-
mos preconceitos e idénticas motivagBes. As pessoas afligi-
das pela maldiciio da Fome talvez encontrem uma as outras
e percebam que sd anseiam por cérebros e coragdes
humanos, sendo elas mesmas inumanas agora. Sendn assim,
elas podem cooperar sem temer que se entreguem a Fome
na presenca das demais.

Como usar o monstho

As vezes, subjugar um monstro é mais produtivo ou até
mesmo mais seguro para os personagens do que matd-lo.
Dependendo do meio empregado para controlar ou conter
o monstro, ter um deles do lado dos personagens pode apre-
sentar muitas vantagens. Os monstros geralmente tém
poderes e habilidades exclusivos que os personagens jamais
conseguiriam obter por si 56. Deixar os personagens usarem
o monstro durante um breve periodo de tempo cria muitas
oportunidades interessantes de interpretacio. Alguns
exemplos seriam deixar os personagens liderarem os mortais
infectados com o Virus numa cacada a um rival, desen-
volver deliberadamente um ritual para amaldicoar um
inimigo com a Fome ou até mesmo convencer o Lardpio a
cooperar com eles diante da promessa de um suprimento de
Argdos sobrenaturais.

Como muites monstros 580 de natureza alienigena para
0s personagens, seus hibitos, sua dieta (quando de fato se
alimentam) e sua maneira de pensar devem fazer com que
05 PErsOnagens penscm dL’lﬂS vezes antes dE rentar manter
um “animal de estimacio” tio exdtico. Talvez o monstro se
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alimente do medo, da luxdria ou até mesmo da dor. Se os
personagens nio conseguirem supri-lo com essas coisas,
talvez ele venha a se mostrar violento ou incapaz de usar
seus poderes. Pode ser que o monstro precise de supervisio
constante em funcio da mancira como foi contido. E
improvavel que os jogadores consigam convencer um perso-
nagem do Narrador a vigiar um monstro desses enquanto
eles conrinuam a levar suas vidas.

Naturalmente, o perigo constante € de Jque O monstro
possa escapar. Ndo importa quio bem construida foi a jaula,
a protecio ou o feitigo, isso nunca deve ser capaz de conter
0 monstro para sempre. Se vocé permitir que os jogadores
capturem um monstro, ao menos conceda a si mesmo e ao
enredo essa pequena medida de seguranca. Além do mais,
hé jeito melhor de introduzir um novo vildo do que fazé-lo
libertar o prisioneiro dos personagens, ganhar-lhe a con-
fianca e talvez até a amizade?

Em todo caso, o tema do jogo deve orientar qualquer
situagciio que envolva monstros. O Mundo das Trevas € um
lugar de mistério e horrot, e usar ou manter um moNstro
deve refletir isso. Deixar um monstro viver ¢ até mesmo
usd-lo para os proprios fins deve ser um peso na consciéncia
dos personagens.

Em nosso eficalco

Os monstros a seguir 80 uma mistura de criaturas
exclusivas ¢ seres saidos das lendas urbanas. Cada um deles
& apresentado com uma breve explicaciio de suas origens,
uma descricdo, idéias e dicas para o Narrador e suas carac-
terfsticas. Se usar qualquer um desses monstros no jogo, é
bom vocé ler a seciio anterior, dedicada aos Narradores. [sso
ndo so dard a vocé mais dicas sobre como usar 0s monstros
a seguir, como também pode inspirar vocé no decorrer da
histdria ou da croénica a fazer mais do que achava possivel
cOm estas criaturas.

Observagiio para os Narradores: Estas criaturas sio
meros exemplos das coisas que poderiam existir no Mundo
das Trevas. Nio sdo “candnicas”, ou seja, vocé nio as verd
em outros livros de referéncia. Se rodas essas criaturas exis-
tissem, além dos seres sobrenaturais “normais”, como vam-
piros e fantasmas, as trevas logo estariam superpovoadas.

Além do mais, as criaturas a seguir sugerem uma vasta
gama de temas e tons para suas cronicas. A Fome € apropria-
da para uma cronica sangrenta e brutal, mas se o Narrador
estiver interessado em trabalhar com um terror mais discre-
to, o Virus pode ser a melhor opcio. Se vocé decidir usar
magos em sua cronica, um Gato-das-bruxas seria uma boa
aquisicdo para a histdria, mas a Teia Viva ndo. Selecione-as,
reaproveite-as ¢ recrie-as como achar melhor.

Aswafig

A criatura horrenda observou 0s vampiros que invadi-
ram seu territério de caca e, enojada, desnudou os cito cani-
nos afiados. Em seus bragos, ela aninhava o corpo semi-
exaurido de um rapaz, cujo pescogco havia sido dilacerado
pelas mandibulas famintas da Aswang.

— Mortos-vivos imundos — a coisa sibilow com um
ligeiro sotague. — Vo procurar outro lugar para cacar hoje
d noite.



Dizendo isso, ela deixou o caddver afundar-se contra a
lixeira, virou-se e saiu correndo do beco. Os vampiros
perseguiram a criatura-mulher por algumas quadras, mas a
aurora logo os fex perder o rastro.

A uns sete quildmetros dali, o sol jd se erguia quando Su
Johnson destrancou a porta da frente de seu espacoso ban-
galé. O marido a recebeu a porta.

— A noite de trabalho foi boa, benzinho? — ele pergun-
tow & bela filipina, beijando-lhe a face sedosa. Ela sorriu com
seus ldbios carmudos recatadamente fechados.

— Ah — ela responden. — Muito boa.

Ela passou os bracos bem torneados em volta do pescogo
do marido e beijou-o intensamente. Ele se afastouw wm
instante e percebeu uma mancha escura na blusa da esposa.

Ah, Suzy. Viocé se machucou na prensa de novo?

A mulher deu-lhe uma piscadela.

— Ndo ¢ nada, amor! Sabe como sdo esses empregos
noturnos. As pessoas acabam se descuidando.

Histérico: Durante a Segunda Guerra Mundial e nas
décadas que se seguiram, muitos soldados norte-americanos
serviram nas Filipinas. Ali, muitcs rapazes se apaixonaram
pelas belas e exéticas mulheres filipinas. Muitas eram exata-
mente 0 que aparentavam ser — mogas meigas e encantado-
Ias que E.dﬂIE.Vﬂfﬂ SELLS Hﬂmﬂl'ﬂdﬂﬁ ﬂﬂI‘tE'ﬂmETi{:-ﬂﬂGS - II1AS
outras tinham essa aparéncia somente durante o dia. Devido
as convengcdes sociais das duas culturas, os soldados norte-
americanos sé podiam visitar as mulheres atraentes durante
o dia e, portanto, muitos se casaram sem desconfiar da ver-
dadeira natureza de suas novas e deslumbrantes esposas. Eles
se casaram com essas mulheres e levaram-nas para os Estados
Unidos depois da guerra. A maioria desses soldados foi feliz
COMm SUas NOVas esposas, mas outros tiveram um sombrio des-
pertar em suas noites de ndpcias, quando as jovens e
adordveis mulheres se transformaram em velhas desfigu-
radas, violenras e sequiosas de sangue. Esses homens foram
as primeiras vitimas das Aswang em solo norte-americano.
QOutras esposas conseguiram evitar que os maridos descobris-
sem a verdade recorrendo a vdrios truques, que variavam do
controle mégico da mente a explicacdes sobre misteriosas
condicdes patologicas, passando pela simples insisténcia em
apagar todas as luzes do quarto durante a noite. Algumas fi-
zeram os maridos acreditarem que tinham empregos
noturnos e dormiam durante o dia, apesar de as Aswang nfo
precisarem dormir. Na verdade, as mulheres saiam para
cacar, seduzir homens e beber-lhes o sangue.

Todas as Aswang sio mulheres, e todas as-meninas ge-
radas por elas também sdo Aswang. No entanto, os filhos
vardes nfio diferem em nada dos homens normais. Apesar
de lembrarem vampiros, as Aswang nao tém uma sociedade
a delinear seu comportamento. As regras seguidas por elas
s30 passadas de mie para filha. N3o existe um protocolo a
exigir sigilo e algumas Aswang sequer se ddo ao trabalho de
disfarcar as mortes que provocam, sugando brutalmente
todo o sangue de suas vitimas. Apesar de poderem se ali-
mentar de mulheres, as Aswang tém os homens como alvos
quase exclusivos e precisam se alimentar vdrias vezes por
semana a fim de continuarem sauddveis e belas durante o
dia. As Aswang, durante o dia, levam as vidas de mulheres
normais e cedem a fome somente apés o pér do sol. E quan-
do elas saem para cagar, atracm os homens para becos
escuros com chamados sugestivos e belas vozes, atacando-os
rapidamente antes que percebam que tipo de “mulher”
acabaram encontrando.
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Apesar de obrigadas a continuar matando seres
humanos para sobreviver, as Aswang nao s3o completa-
mente desprovidas de compaixdo. A maioria ama seus mari-
dos e filhos, exatamente como qualquer mulher humana.
Algumas tém empregos diurnos perfeitamente normais, sa0
donas de casa meticulosas e criam filhos felizes e bem-ajus-
tados. As filhas das Aswang geralmente s6 descobrem sua
heranca na puberdade, quando as primeiras manifestagdes
da fome tém infcio. Originrias das Filipinas, as Aswang
adotaram a cultura norte-americana com relativa facilidade
¢ podem ser encontradas em todos os Esrados Unidos.
Apesar de quase todas as primeiras Aswang terem chegado
a0 pais como esposas de militares, as filhas ¢ netas dessas
mulheres hoje desempenham praticamente qualquer funcdo
o casam Ou nio a seu bel-prazer. Algumas chegaram ate€ a
ajudar suas parentas Aswang a imigrarem das Filipinas para
os Estados Unidos. O vinculo entre as irmds ¢ muito forte
auma familia de Aswang, mas as diversas genealogias rara-
mente formam lacos de amizade entre si e de fato competem
umas com as outras pelos territérios de caga. Contudo, seu
maior competidor nos Estados Unidos € a Familia. As
Aswang tentam ndo chamar a atengao, enojadas e assus-
radas com 0s Mortos-vivos que sé conseguem se reproduzir
por meio do assassinio. As Aswang ndo sao muito
numerosas, mas o conflito entre elas ¢ a sociedade da
Familia ¢ iminente.

Descricio: Durante o dia, as Aswang parecem ser mu-
lheres extremamente belas, geralmente de origem filipina
ou asitica, mas, depois de duas geragdes casando-se com
homens norte-americanos, elas podem ser de qualquer com-

- posigAo étnica ou racial. Aquelas que foram criadas por

mies Aswang geralmente usam os cabelos compridos e pre-
ferem vestidos longos, mas a maioria adotou a indumentdria
¢ os penteados tipicos das norte-americanas. A Ginica carac-
terfstica perceptivel que identifica uma Aswang em sua
forma humana diurna ¢ um dente canino a mais em cada
lado da boca, tanto em cima quanto embaixo, entre o cani-
no normal e o primeito pré-molar. Por causa disso, as
Aswang raramente sorriem, adotando comportamentos re-
catados que disfargam suas peculiaridades dentais e sua sede
de sangue. Contudo, a forma notuma da Aswang € muito
mais diab6lica que bela. Os cabelos se juntam em mechas
emaranhadas; a pele lisa fica palida e esticada, 0 que ressalta
grotescamente as veias, que mais parecem cordas prossas a
PICOLTEr seus Tostos ¢ suas maos; as unhas & 08 0ito caninos
afiados se alongam. Depois de uma noite de alimentagio, a
Aswang pode conservar um leve rubor nas faces durante o
dia, como se tivesse acabado de experimentar uma noite de
imenso prazer sexual. Esse rubor da paixiio s6 faz realgar-lhe
a beleza durante o dia.

Dicas de interpretacio: Apesar de ser uma criatura
aparentemente humana e chupadora de sangue, como ©
vampiro, a Aswang nio € afligida por nenhum dos aspectos
da maldiciio vampirica, exceto a necessidade de sangue.
Niio estd sujeita as Tradigdes e nfio observa a Mdscara. Por
causa disso, as Aswang podem provocar um enorme
alvorogo numa sociedade de vampiros. Como as Aswang ¢
4 Familia rondam os mesmos territdrios de caga, 0 numero
de mortes e desaparecimentos aumenta bruscamente, o que
provoca uma resposta imediata da populagio. Muitas
Aswang nio s¢ dao ao trabalho de disfarcar seus crimes, o
que leva 3s manchertes sobre “Assassinos Vampirescos” nos

g ki, 35 UL " b ikl e e s L L L

TAF IO ¥ | OTMENQ ENCARNARO

Leiieieteg pade

jornais. Os personagens dos jogadores podem se ver com-
petindo com uma Aswang pelo territorio ou tentando evi-
car que as consumidoras de sangue das Filipinas voltem a
atenciio do piblico para eles. Apesar de todo o empenho da
Familia, as Aswang poderiam acabar revelando a existéncia
dos vampiros 2 humanidade.

Em geral, as Aswang ndo sdo boas combatentes. Estdo
sujeitas a ferimentos ¢ & morte como qualquer outro mortal;
¢ apesar de serem, na média, mais fortes e rdpidas do que as
pessoas normais, as Aswang fisicamente ndo sfio pdreo para
uma coterie de vampiros ou uma alcatéia de lobisomens. No
entanto, as Aswang sio catalisadores soberbos ¢ podem ser
muito tteis em histérias criadas com a intengéo de borrar a
linha diviséria entre 0s MONStros € 0$ MOTEAis.

& ol e Al aim
ldéias jpara historias

e Uma coalizio de vampiros obcecada com o estudo de
sua condicio e a possibilidade de transcendé-la, chamada
Ordo Dracul, fica sabendo da existéncia das Aswang e dese-
ja capturar uma delas. Os personagens podem ser apanhados
no melo dessa cacada bizarra, ou (se cles préprios forem
vampiros) podem ser os cacadores. Como alternativa, ima-
gine que a Aswang o0s procura & pede ajuda, tentando fazé-
los acreditar que ela é uma vampiresa perseguida por um
grupo rival. Os mortos-vivos néo sao imunes aos encantos
de uma mulher...

e Os personagens conhecem e ficam amigos de um
descendente de filipinos chamado Emilio. A mie dele é
uma Aswang, mas ele ndo sabe disso. Quando os perso-
nagens se envolverem numa linha narrativa diferente, o
mesmo acontecerd com Emilio. A mée de Emilio, entretan-
to. conhece as abominagdes que os aguardam nas trevas
(sendo ela mesma uma dessas abominagdes) e quer manter
o filho o mais longe possivel do sobrenatural. A que
extremos ela chegard para manter o filho na ignoréincia!

e Uma Aswang prestes a revelar a filha sua heranga
sangrenta € vitimada por um grupo de cacadores de mons-
tros, que acham ter destruido um vampiro. A menina nada
sabe a respeito de sua verdadeira natureza, mas quando sua
fome aumenta e as mudancas noturnas tém inicio, ela corre
o risco de expor o sobrenatural. Os personagens podem se¢
envolver nesta histéria por terem perdido alguém (se os
cacadores tiverem matado um amigo deles), por estarem
preocupados (tentando esconder do resto do mundo a
naturcza da menina até que consigam descobrir como
ajudd-la) ou talvez por serem eles os cagadores que privaram
a menina da prépria mae. |

Ohs.: As caracterfsticas a seguir representam uma
Aswang adulta. Ajuste esses valores de acordo com as
necessidades de sua crénica.

Atributos Mentais: Inteligéncia 3, Raciocinio 4 ¢
Perseveranga 4.

Atributos Fisicos: Forca 3, Destreza 4 e Vigor 5.

Atributos Sociais: Presenga 5, Manipulacdo 5 e
Autocontrole 4.

Habilidades: As Aswang podem ter qualquer Habili-
dade, principalmente aquelas que os seres humanos no rmais
costumam utilizar diariamente em suas vidas e carreiras not-
mais. Entre as Habilidades mais comuns temos Informitica,
Oficios, Conduciio, Expressdo, Persuasio e Socializagiio.




Vantagens: As Aswang podem ter qualquer Vanragem
comum aos seres humanos, exceto Gigante. A maioria tem
Aparéncia Surpreendente.

For¢a de Vontade: 8.

Moralidade: 7; aplicam-se as regras normais de
Moralidade as Aswang no caso de qualquer arividade que
ndo seja matar para se alimentar.

Iniciativa: 9.

Defesa: 4.

Deslocamento: 12,

Tamanho: 5.

Vitalidade: 10.

Poderes sobrenaturais:

Digerir Sangue: Como os vampiros, as Aswang pre-
cisam ingerir sangue para sobreviver. Ao contririo dos
vampiros, as Aswang ndo conseguem viver de sangue ani-
mal. Além disso, a mordida de uma Aswang nao provoca o
¢xtase e cla tampouco ¢ capaz de fechar a ferida ao lambé.
la. Como as Aswang precisam de muito sangue para sobre-
viver, elas quase sempre matam suas vitimas. Apesar de
conseguirem ingerir alimento préprio para seres humanos,
este nao tem valor nutritivo para essas criaturas. As Aswang
precisam consumir quinze pontos de sangue por semana a
fim de manter sua aparéncia humana diurna (um ser hu-
mano contém um ndmero de “pontos de sangue” igual a seu
indice de Viralidade). Se ndo consumir sangue suficiente, 2
Aswang perderd um ponto de Vitalidade por dia até beber
0 equivalente a uma semana de sangue para recuperar sua
Vitalidade plena. A cada dois pontos de Vitalidade perdi-
dos devido ao fato de nio ter ingerido sangue suficiente, a
Aswang também perderd um circulo de Presenca. A cada
¢inco pontos de Vitalidade perdidos, a Aswang perders um
circulo de Manipulagdo ¢ um circulo de Autocontrole.
Todos os Atributos serdio restaurados imediatamente quan-
do a Aswang beber sangue suficiente para recuperar toda a
sua Vitalidade. As Aswang reparam os danos sofridos de
maneira semelhante aos vampiros; o consumo de um PONLo
de sangue repara dois pontos de dano contundence ou um
ponto de dano letal. A Aswang precisa consumir cinco
pontos de sangue para se recuperar de um ponto de dano
agravado.

Dentes Terriveis: As presas de uma Aswang infligem
dano letal, e o teste de ataque fica sujeito a um modificador
de +1. De acordo com a pdg. 157 do Livro de regras do
Mundo das Trevas, o personagem que tentar morder o Opo-
nente durante o combate primeiro terd de conseguir se
atracar com o alvo. No turmo seguinte, o agressor poderd
tentar infligir dano com uma mordida. Se tiver direito 4
uma agdo entre o ato de agarrar e o de morder do agressor,
a vitima poderd tentar se desvencilhar. O sistema usa a
parada de Forga + Briga — a Defesa da vitima para atacar, e
depois Forga + Briga — a Forca da vitima para provocar dano
com a mordida. No caso de um araque-surpresa, a Defesa da
vitima ndo serd aplicada ao corpo-a-corpo inicial.

Se a Aswang quiser se alimentar de um adversdrio em
combate, siga o procedimento normal. No entanto, em vez
de morder com a intenciio de infligir dano, a criatura pode
Optar por consumir sangue nesse turno. Nesse caso, a cria-
tura ndo provocard dano (além daquele causado pela perda
de sangue).

Canto da Sereia: As Aswang tém vozes sedutoras e
fascinantes, mesmo @0 assumirem suas horrendas formas
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noturnas. Seu chamado arrai os homens, obrigando-os a
fazer coisas que normalmente ndo fariam, como entrar num
beco escuro com uma mulher desconhecida. O Canto da
Sercia s6 funcionard até o homem ver a verdadeira forma
noturna da Aswang, quando entiio o controle da criatura
sobre 0 homem serd rompido. Durante o dia, faz-se um Leste
disputado de Autocontrole + Perseveranca contra a parada
de Manipulagio + Expressio da Aswang em nome dos alvos
do Canto da Sereia com o propésito de resistir ao fascinio.
O Canto da Sereia s6 funciona com os alvos capazes de
ouvir diretamente a voz da Aswang; niio funciona pelo tele-
fone nem por meio de qualquer outro aparelho eletronico.

BoJor Téxico

Um limo negro e escorregadio cobria a parede oposta e
se espalhava lentamente pelo teto. Quando a porta se abriv,
pequenas nuvens de fumaga castanha foram exaladas pelas
superficies infestadas. Os dois vampiros trocaram olhares
INCETLos.

— Tem certeza que ela corren para cd? — o mais alto
perguntow.,

Q) companheiro se deteve por um momento, depois
assentiu com a cabeca, ndo muito convincente.

— Acho que sim — ele declarou. — Néo faz mal dar
uma olhada. De qualquer maneira, agora ndo podemos mais
deixar ela fugir, ¢ en ‘tou com fome.

Hesitantes, os dois homens olharam para a gosma negra e
rastejante que se espalhava pela sala ¢ acabava de cobriv mais
uma parede diante de seus olhos. Em algum lugar nos fundos
da casa wuma porta batew, o que incitow os perseguidores a
tomar novamente alguma atitude. O homem alto avancou
rapidamente sala adentro, seguido pelo outro. Como se
respondesse & presenga deles, a pelicula negra na parede soltou
mais uma imensa nuvem de esporos, o que produziv imediata-
mente pristulas efervescentes na pele dos vampiros.

— Caramba! — o mais baixo gritou, afastando-se das
nuvens castanhas e chocando-se inadvertidamente contra
uma outra parede coberta de mofo. Quando suas costas
tocaram a superficie embolovada, a parede inteiva de limao
deslizou rapidamente para baixo e cobriv-0 como se fosse um
lengol negro. Ele gritou por um instante antes da substancia
viscosa corroer-the a carne morta até os ossos.

Histérico: Na ltima década, relatos sobre um fungo
negro ¢ toxico que invade casas, mesmo nas dreas subur-
banas abastadas, fizeram as pessoas compreender cada vez
mais como as ameacas a saide e i vida podem ser invisiveis.
Apesar de muitos desses fungos serem tratados como riscos
a sadde piblica, uma cepa em particular oferece um risco
adicional. O Bolor Téxico € uma espécic de fungo mortifero
¢ de disseminaciio agressiva capaz de infestar paredes, tetos
ou pordes de qualquer construgiio. Cresee principalmente
em dreas amidas e escuras, a0 menos a principio, mas acaba
se espalhando por toda a estrutura, escondendo-se sob o
papel de parede ou 0 madeiramento. A inalacio dos eSporos
do bolor provoca desconforto respiratério, infecgiio e, por
fim, a morte, pois os esporos téxicos matam o tecido pul-
monar aos poucos. O contato da pele com o bolor vivo
provoca o desenvolvimento de uma erupciio comichosa que
necrosa rapidamente. Apesar de o veneno do bolor fazer
desse fungo uma ameaca considerdvel, o verdadeiro risco &
muito mais sinistro.

BOLOH _TOXTCY
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Nas condicoes ideais, as unidades individuais do Bolor
Téxico se unem para formar uma dnica entidade voraz.
Semelhante & maioria dos mixomicetos, as células indivi-
duais do Bolor Téxico costumam funcionar independente-
mente mas, a0 se combinarem, cada célula passa a fun-
cionar como parte de uma grande massa de bolor. As célu-
las perdem sua individualidade e desenvolvem um tipo de
mente coletiva de baixa inteligéncia, agindo em unissono
para s¢ espalhar ¢ consumir. Nesse estdgio, o bolor € capaz
de se deslocar rapidamente e nfo mais se restringird a
lugares escuros. Cobre rapidamente qualquer superficie,
lancando cspessas nuvens de esporos téxicos e devorando
qualquer tipo de matéria orginica morta. Ao atingir esse
estagio, o Bolor Téxico logo sobrepuja os ocupantes do pré-
dio, seja sufocando-os com densas nuvens de esporos t6xi-
cos ou estraneulando-os & medida que seus pulmdes pere-
cem a cada inspiraco. Téo logo a vitima tenha sucumbido
a0s esporos, o bolor cobrird e absorverd o cadéver. Ele nao
costuma tentar devorar pessoas vivas, mas ¢ capaz de detec-
rar a martéria morta ¢ persegui-la deliberadamente.

O Bolor Téxico ataca em #reas urbanas ou suburbanas,
mas somente um certo conjunto de circunstancias faz com
que ele se transforme numa massa de fungos. O nivel corre-
to de contaminagio ambiental desencadeia os instintos de
defesa e replicacio do bolor, o que faz com que o fungo se
agregue para se proreger de venenos €xternos e se reproduzir
o mais rdpido possivel. Os esporos grandes germinam mais
rapidamente do que os esporos invisiveis e, portanto, € mais
vantajoso para o bolor reproduzir-se em forma de massa
quando se sente ameagado. A contaminagio ambiental que
muito provavelmente provocard a agregagio do bolor toxi-
co é constituida de monéxido de carbono e, a fonte mais
comum, a fumaca de cigarro. Até mesmo os fumantes que
6 cedem ao vicio fora de casa ou em seus vefculos podem
introduzir agentes contaminadores suficientes para desen-
cadear o stbito e mortifero crescimento do bolor.

Descricio: Em seus primeiros estdgios, o Bolor Téxico
¢ indistinguivel dos fungos téxicos e ndo predatdrios
comuns. Raramente se espalha para fora dos viios sob as
casas ou do seguro revestimento de papel, madeira e gesso.
A remocio do papel de parede ou a penctragdo nos espagos
entre as paredes revela uma camada fina e granulosa de
fungo negro, que lembra mofo seco. Os esporos sao
invisiveis nessa forma. Quando os fungos se juntam para
formar uma massa de bolor tdxico, o padriio granuloso d4
lugar a um revestimento espesso, negro e gelatinoso, que
recobre as paredes, os tetos e os pisos. A massa se desloca
rapidamente, deslizando pelo prédio como uma lesma e
emitindo nuvens de esporos castanho-escuros, que $ao
maiores e, portanto, visiveis nessc estagio.

Dicas de interpretacio: O Bolor Téxico € um bom
lembrete para os personagens com respeito aos perigos da
poluico ambiental. Um produto mutante da urbanizagdo
desenfreada, o Bolor Téxico é um risco para qualquer per-
sonagem vivo, mas ¢ particularmente perigoso para os vam-
piros. Como os vampiros j4 sdo carne morta, o Bolor Téxico

facilmente se concentra neles e os persegue. Se o bolor
entrar em contato com a carne de um vampiro, a pele
comecard a escurecer e apodrecer como se tivesse sido toca-
da pelo fogo ou por um 4cido. Depois de recobrir todo o
corpo do vampiro, o bolor vai se desfazer numa poga de
podridio e cinzas. O préprio bolor é suscetivel ao fogo, alve-

jante ou 4cido, e recebe dano agravado de qualquer um des-
ses ataques (consulte a pag. 180 do Livro de regras do
Mundo das Trevas). Exposto  luz solar, o Bolor Téxico,
desde que ndo se encontre em forma de massa, deixa de se
espalhar ou reproduzir. Os pontos de Vitalidade do bolor
variam de acordo com seu tamanho.

O Bolor Téxico nio é realmente inteligente ¢ sua
mobilidade é limitada, mas ainda pode desempenhar seu
papel numa cronica. Use esta entidade para criar um tom
sinistro e ameacador. Como este bolor vive em ambientes
contaminados, pense no que poderia levar os personagens
dos jogadores a esses lugares. Os donos do edificio sabem
que sua propriedade est4 infestada? O bolor foi colocado ali
de propésito ou surgiu como resultado de alguma contami-
naciio quimica ou espiritual? Este fungo predador também
poderia facilmente atuar como um sistema de seguranca
otginico, principalmente no caso de alguém que teme
especificamente a invasdo de mortos-vivos. Diferente dos
sistemas eletrénicos, o bolor é consideravelmente mais difi-
cil de desativar.

{déias para histofiias

® Um grupo de cagadores de vampiros descobre o Bolor
Téxico e comeca a cultivd-lo para usd-lo em sua cruzada
contra os mortos-vivos. Pode ser uma surpresa desagraddvel
para 0s personagens vampiros, ou entio o bolor poderia
escapar ao controle e infestar um bairro inteiro.

e O holor invade um canal de dguas pluviais e depois
um lago, onde sofre mutacfo e se transforma num ser seme-
lhante a uma alga. Quem nadar no lago ou beber dessa dgua
correrd o risco de ser consumido de dentro para fora.

e E se o bolor téxico, em vez de consumir um vampiro,
usd-lo como meio de transporte! O bolor infecta os drgaos
deteriorados do vampiro e € capaz de expelir esporos pela
boca e pelo nariz do desafortunado membro da Familia. Os
personagens perceptivos podem reparar nas pequenas man-
chas micéticas nos cantos dos olhos do vampiro. O que €
que esse vampiro tem que faz dele um hospedeiro em vez de
uma refei¢io para o bolor!

Atributos Mentais: Inteligéncia 1, Raciocinio 1 e
Perseveranca 1.

Atributos Fisicos: Forca 3, Destreza 3 e Vigor 5.

Atributos Sociais: Presenga 1, Manipulagao 1 e
Autocontrole 1.

Habilidades: N/A.

Vantagens: N/A.

Forca de Vontade: N/A.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: 3.

Defesa: 1.

Deslocamento: 11 (fator especifico 3).

Tamanho: varidvel. |

Vitalidade: Tamanho +5; Tamanho varidvel.

Poderes sobrenaturais:

Devorar a Carne: O Bolor Téxico consegue decompor
rapidamente ¢ absorver a came morta por meio de um
processo de decomposicio ultra-rapide. O bolor ¢ capaz de
devorar uma quantidade de carne mortal igual a uma
unidade do indice de Tamanho por turno. Contra vampiros
ou outras criaturas ndo-vivas, o bolor inflige um ponto de
dano agravado por turno de contato.
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Toque Necrético: O contato entre a
pele viva e o Bolor Téxico provoca uma
erupcao vermelha imediata que rapida-
mente comega a formar bolhas ¢ em segui-
da a necrosar. Se a se¢do necrosada da
pele nfio for removida, a podridio se espa-
lhard e acabard provocando septicemia,
perda de membros e 4 morre. A carne
necrosada tem de ser amputada ou
queimada com fogo ou produtos quimicos
para que a disseminacio do fungo seja
interrompida, depois do que o dano poderd ser reparado
{mas é quase certeza que deixard cicatrizes). As virimas
sofrem um ponto de dano letal por hora, pois a necrose se
espalha pelo organismo, tornando o sangue séptico e
expondo a pele a infeccdes. O indice de toxicidade do bolor
€ igual a 1, mas inflige dano uma vez por turno. E possivel
resistir a esse dano, mas isso exige um teste reflexo de Vigor
a cada turno. A Vanragem Resisténcia a Toxinas confere
proteciio adicional contra o conrtato.

Detectar a Morte: A massa de bolor téxico é capaz de
detectar a presenca de carne morra dentro do prédio infes-
tado e € atraida pcla mesma. Se um personagem mortal
sucumbir aos esporos téxicos ou ao toque necrético do
bolor, a massa vai procurar o caddver e o absorvers, mas nio
perseguird personagens vivos. Os personagens mortos-vivos,
no entanto, atraem imediatamente a aten¢io do bolor t6-
xico. O fungo ndo detecta vampiros que apresentam a cor
da vida (consulte o livro Vampiro: o Réquiem).

Esporos Téxicos: Os esporos do bolor téxico provo-
cam dano extremo aos pulmdes, algo que progride até matar
a pessoa infectada. Os esporos preenchem os pulmies,
matando o tecido e sufocando a vitima. Os niveis de roxici-
dade do bolor no caso da inalaciio variam de acordo com o
tamanho atingido pelo mesmo (consulte a pdg. 181 do Li-
vro de regras do Mundo das Trevas, onde vocé encontrars
mais informagdes sobre toxinas).

Os personagens podem resistir a esse dano com um
teste reflexo e disputado de Vigor. O jogador precisa obrer
mais sucessos do que o indice de toxicidade do bolor para
ignorar completamente o dano. Se o dano for igual ou supe-
rior ao ndmero de sucessos obtidos, o personagem sofrers
todo o dano. O teste de Vigor tem de ser realizado uma ves
a cada incremento de tempo, de modo que nos primeiros
estagios o teste deve ser feito uma vez a cada hora. Os per-
sonagens que tém as Vantagens Pulmdes Fortes ou
Resisténcia a Toxinas podem empregar os modificadores
conferidos pelas mesmas.

Espectiro Passional

Pra que essa beatice toda agora? — Glynnis perguntou.

Levantei os olhos e a encarei, chocado.

— "Beatice”? Eu sé quero fazer algo relevante —
expliquei. — Quero que as pessoas vejam como & importante
acreditar em alguma coisa. O que hd de errado nisso?

Glynnis s6 fex chacoalhar a cabeca, desgostosa.
Obviamente, ela ndo entendia. E como poderia? Como
alguém que ndo tivesse sido tocado por Deus entenderia como
era importante compartilhar o milagre? Mesmo para mim foi
tdo repentino, a vocacao religiosa; e daf que eu quisesse
praticar boas agies em nome de Deus? Eu me absteria de

Tamanho
do bolor

Primeiros estagios I
(Tamanho ! a 3)

Prédio inteiro

(Tamanho 4 ou superior)
Massa de bolor

. Ti].'ﬂ!..'lI de
Toxicidade dano incremento
letal a cada hora
= letal a cada hora
I letal a cada turno

comer, ew me absteria de dormir, como havia provado nas
iltimas duas semanas, mas precisava continuar com meu
trabalho até todos entenderem como é correto amar o
Senhor!

Histérico: Os magos e oculristas que conhecem estas
entidades misteriosas ainda discutem as origens dessas cria-
turas. Alguns afirmam que elas sdo geradas por momentos
de herofsmo arrebatador ou de crueldade depravada, uma
vez recolhida a energia psiquica liberada por esses aconteci-
mentos num vortice auto-sustentado. Qutros acreditam que
os chamados Espectros Passionais simplesmente se trans-
portam para os locais desses acontecimentos, atraidos pelo
alimento espiritual como tubardes pelo sangue. Sejam quais
forem suas verdadeiras origens ou seu real ndmero, cada um
desses seres personifica uma Virtude ou um Vicio especifi-
co. Essas entidades nao parecem ter uma consciéncia ariva
e existem exclusivamente no contexto de sua moral avas-
saladora ou de seu impulso imoral. Sio as personificactes
tisicas de nossos desejos, tanto os nobres quanto os igndbeis.
Desprovidos de forma ou da capacidade de interagir com o
mundo, ¢les se ligam 2 energia espiritual que representam
sempre que possivel e procuram hospedeiros moralmente
superiores ou degradados o bastante para conté-los. Quando
encontram esses invélucros, os Espectros Passionais nio
tomam o controle de suas mentes. Em vez disso, eles ampli-
ficam a Virtude ou o Vicio que personificam, levando o
hospedeiro a um comportamento extremado que inva-
riavelmente conduz & ruina ou a tragédia. Os espiritos niio
agem por maldade, mas sio atraidos pelos atos grandiosos de
bondade ou maldade como qualquer criatura simples é
atraida pelo cheiro de sua fonte de alimento.

Descricdo: Os Espectros Passionais sio completa-
mente incorpdreos e normalmente nio sfio detecrdveis:
voam por ai sem se preocupar com obstdculos nem com a
gravidade. A magia sensorial, desde que poderosa, as vezes
consegue capturar um vislumbre de um deles como uma
bruma informe de luz dourada no caso das Virtudes, ou um
miasma obscuro no caso dos Vicios (aqueles que possuem a
Vantagem Sexto Sentido podem detccrar a energia tran-
siente, mas fica a critério do Narrador). Do contrrio, esses
espiritos passam totalmente despercebidos, a ndo ser no
caso das almas mais santas ou diabélicas, ou daqueles que
cedem & insisténcia de sua Virtude ou Vicio num momento
de dererminagiio enlevada. Esses individuos percebem as
entidades pelo prisma de suas préprias crencas, sendo que a
maloria interpreta as sombras como anjos de luz ou espec-
tros sOturnos que aparecem para observd-los impassivel-
mente ou passar esvoacando, mas que nunca fazem real-
mente alguma coisa. Aqueles que falam de suas visges
enfrentam o ceticismo zombeteiro, pois a maioria das pes-
soas descarta as aparicoes de “anjos” e “demdnios” com
mesma rapidez que ridicularizam as histérias sobre OVNIs.
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Dicas de interpretacio: Devido a sua dificuldade de
interagir com o mundo em geral e a toral incapacidade de
fazé-lo no sentido fisico, os Espectros Passionais dao adver-
sdarios discretos. A aparicio de um anjo € assunto para os
tabloides. Se uma turba de assassinos empedernidos de
repente vé um demdnio fumegante pairando sobre a drea
onde estfio reunidos, a situagio subitamente pede mais
atencio. As aparictes desencarnadas sem divida tém sua
utilidade, mas os Espectros Passionais geralmente entram
na histdria ao se apossarem de alguém. O individuo que
banca o hospedeiro para uma dessas criaturas faz exibicGes
quase épicas de excesso. A Fé se rransforma num fervor ina-
baldvel. A Tra se transforma numa firia assassina prestes a
explodir & menor provocagio. No geral, os possuidos tor-
nam-se caricaturas morais de si mesmos. Nas crénicas que
se concentram nos riscos do excesso e no beneficio do equi-
librio salurar — até mesmo na Virtude — os Espectros
Passionais proporcionam o foco perfeito.

ldéias para histoltias

e Um Espectro Passional ligado a2 Gula se apossa do
“Principe” vampiro da cidade (para aqueles que ndo tém
acesso a Vampiro: o Réquiem, esse ser nfio exerce controle
direto sobre os assuntos dos mortais, mas é o mMorte-vivo
mais poderoso ¢ respeitado de uma determinada drea). O
apetite do vampiro se descontrola, e ele exige o sacrificio de
varias vitimas todas as noites. Os inimigos dele, natural-
mente, desejam aproveitar essa oportunidade para depd-lo.
De que lado ficardio os personagens?

=1 e i ELRA

e [m Especrtro Passional ligado 4 Esperanca visita um
asilo para os agonizantes, alimentando-se da Virtude dos
familiares dos pacientes. Histérias sobre anjos comecam a
circular, mas af um dos pacientes passa por uma recupe-
racdo espetacular (vocé decide se essa recuperagio ¢ um
milagre da medicina ou se algo sobrenatural ocorreu). O
pico de esperanca resultante faz com que o Espectro
Passional se manifeste fisicamente como um ser humano
adulto dotado de todas as suas funcgdes sociais (fala, cog-
nicio e autoconsciéncia), mas sem qualquer lembranga de
sua vida como um espirito. Serd essa manifestacio perma-
nente! Esse Espectro Passional detém a chave para enten-
der a Virtude ou ascender ao Céu? Serd que ainda precisa
de esperanca para sobreviver?

* Conduza esta histéria depois de os personagens ja
rerem descoberto e investigado Espectros Passionais: um
mago fandrico decide cagar “pecadores” seguindo Espectros
Passionais ligados aos diversos Vicios. O que ele fard com os
pecadores quando os encontrar dependerd do rtipo de
histéria que vocé deseja conduzir. Pode ser que ele tente
“converté-los” por meios mégicos, usando seus poderes para
alterar 4 forca os pensamentos deles. Talvez ele simples-
mente deseje mata-los, usando suas habilidades arcanas
para fazer com que as mortes parecam acidentais. Pode ser
que ele consiga obrigar os Espectros Passionais a se apos-
sarem de suas vitimas durante algum tempo, de modo que os
pecadores enxerguem o que € estar de faro & mercé do Vicio.

Atributos Mentais: Inteligéncia 1, Raciocinio 1 e Per-
severanga 3.

Atributos Fisicos: Forca 0, Destreza 5 e Vigor 0.
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Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulacio 1 e Auto-  fazer, dada a facilidade com que as criaturas se reabastecem

controle 2. no corpo de um hospedeiro. A morte do hospedeiro liber- e
Habilidades: N/A. tard o Espectro, que terd de procurar um novo lar. R TR
Vantagens: N/A. Esséncia Espiritual: Os Espectros Passionais sdo H\ A
For¢a de Vontade: 7. capazes de flutuar, planar ou arremerer 2 velocidade do pen- I-f‘ﬂ"-, \ “'1\"‘. i
Moralidade: N/A. samento. As forgas e obstrugdes fisicas nio os impedem. De BRI

Virtude/Vicio: A ser determinado pelo narrador, Por
ndo terem a inteligéneia e a compreensiio humanas, os
espectros passionais no atribuem contextos nem justifica-
tivas légicas a suas virtudes ou a seus vicios, sendo personi-
ficagtes dos préprios conceitos

Vitalidade: N/A. Os Espectros Passionais usam a Forca
de Vontade em lugar da Vitalidade. Se forem reduzidos a
Forga de Vontade 0, eles vio se desfazer por completo.

Iniciativas 10.

sua posicao privilegiada, a realidade corpérea simplesmente
ndo existe; eles 56 conseguem perceber a esséncia resplan-
decente das almas. Como j4 foi dito anres, esses seres nor-
malmente 56 séo detectdveis com o uso de magia poderosa.
Os individuos com fndices de Moralidade particularmente
fortes ou enfraquecidos (isto ¢, aqueles com indices iouais
ou inferiores a 2, ou entéo iguais ou superiores a 9) as vezes
conseguem ver os Espectros Passionais de acordo com aqui-
lo no que acreditam. A critério do Narrador, outros perso-

Defesa: 1. nagens também poderdo fazé-lo por um breve insrante
Deslocamento: N/A. quando tomarem uma atitude dramdrica para recuperar
Tamanho: N/A. Forga de Vontade por meio de um Vicio ou de uma Virtude.
Poderes sobrenaturais: Devorar Paixdes — FEstes Qualquer ataque normalmente capaz de ferir um espiri-

espiritos extraem seu sustento do ato de testemunhar as
agdes impregnadas de moralidade de outras pessoas. Toda
vez que um personagem recuperar Forca de Vonrade ao
saciar a Virtude ou o Vicio personificado pelo Espectro
diante do préprio, o espirito vai recuperar automaticamente
um ponto de Forga de Vonrade. Se o Espectro tiver se apos-
sado do personagem quando este agiu por impulso, o espiri-
to vai recuperar toda a Forga de Vontade. Enquanto estiver
de posse do hospedeiro, o espectro niio conseguird recupe-
rar Forga de Vontade em fungdo das acdes de outras pessoas
que niio o hospedeiro. Os Espectros Passionais ligados a
uma Virtude perdem um ponto de Forga de Vonrade toda
semana, pois metabolizam essa esséncia espiritual para se
sustentarem. Aqueles ligados a um Vicio consomem sua
energia mais rapidamente, perdendo um ponto de Forca de
Vontade a cada trés dias.

Possessdo: Ao ver um individuo nobre (Moralidade
igual ou superior a 8), possuidor de uma determinada
Virtude, praticando um ato em consonfincia com essa
Virtude (e, portanto, recuperando Forga de Vontade), um
Espectro Passional dessa mesma Virtude poderd usar um
ponto de Forca de Vontade para possuir a pessoa. Os
Espectros Passionais ligados a Vicios podem fazer 0 mesmo
com os personagens de Moralidade igual ou inferior a 3 nas
circunsténcias apropriadas. Os individuos possuidos por um
Espectro da Virtude ganhario um circulo de Moralidade
enquanto durar a possessdo, até€ o indice méximo de 10,
como de praxe. Aqueles habitados por um Espectro do
Vicio perderfio um circulo de Moralidade at¢ o minimo de
1, 0 que exigird imediatamente o éxito num teste de
Moralidade para nfo adquirir uma nova perturbaciio. Essa
mudanga ajustard as perturbacGes ¢ a personalidade como
for apropriado. De maneira ainda mais dramdtica, uma
infusdo de Vicio suprimird a Virtude do personagem e vice-
versa. Enquanto estiver possuido, faltard efetivamente ao
personagem o impeto oposto de sua alma e ele nfo poderd

to também ¢ capaz de fazer mal a um Espectro Passional. A
maioria dos Espectros Passionais é vulnerivel a exorcismos
¢ abjuragdes (consulte a pdg. 214 do Livro de regras do
Mundo das Trevas), mas um Espectro Passional da Fé
poderia de fato extrair forca dessas tenrativas.

Fera de Belém

Alguma coisa violara os limites. Dava para sentir os
mvasores, quatro deles. Caminhavam sobre sua terra, seu
territdrio, e estavam se aproximando. Dava para farejd-los,
senti-los, as coisas-homens, a eterna fonte do mal. Foram
chegando mais perto, e mais perto, em busca de alguma
coisa. Moviam-se como a caga, devagar, timidamente, perto
do chdo. Dispersaram-se pelo campo, espalharam-se como
animaizinhos idiotas. A criatura queria persegui-los e sur-
preendé-los, mas ainda ndo chegara 0 momento. Eles fediam
a medo, mas ndo era o bastante. A criatura os seguia, lenta
¢ cuidadosamente, atendo-se as sombras ¢ esgueirando-se
com o ventre rente ao chdo. Ali! O pequeno invasor tremia,
0 cheiro de seu medo era cada vey mais penctrante e tenta-
dor. Em breve o monstro poderia dar caca, apanhd-los e
mordé-los. Muito em breve.

A criatura se agachou. Esperouw. Faminta. Furiosa.
Vigilante.

Histdrico: Assim como alguns lugares parecem reper-
cutir uma sensagio sagrada ou divina, outros lugares pare-
cem emitir uma encrgia ameagadora ou maligna. Muitas
vezes esses locais presenciaram chacinas ou algum outro ato
profano ou violento em larga escala. Seja qual for a causa, a
sensaciio resultante de um mal difuso € palpavel. As pessoas
(ue atravessam a drea apertam o passo, se¢ arrepiam, sentem
calafrios. Se o local ficar nos subtirbios, as cercanias vio
ficando cada vez mais desabitadas ¢ ocorre a desvalorizacio
das propriedades com a escalada gradual do crime. Comao
gotas de mercdrio, outras forcas perversas se unem pata for-
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recuperar Forga de Vontade desse modo. Conrudo, toda vez  mar um corpo maligno ainda maior. e %
que realizar uma acdo que promova diretamente seu Mas esses lugares maculados sdo mais do que um im3 “_.w;:ﬁ:‘&r

Vicio/Virtude intensificado, o personagem possuido acres-
centard entre um e trés dados extras, como for designado
pelo Narrador. Depois de um Espectro Passional possuir um
personagem, a tnica maneira de dar fim & possessdo ¢ fazer
o espirito morrer de fome. E algo mais facil de falar do que

e

*M. du Tz Trara-se de um trecho de “A segunda vil
mal, chegado o tempo, [ Arrssta-se 2 Belém piera ngsce?”

wha" que, na traducio de Paule Vigioh, Gos nssin: E yue risde amd-

para o ¢lemento maligno. O mal que persiste depois de atos
horriveis e brutais pode se manifestar como uma ameaca
real e fisica. As Feras de Belém — batizadas em homenagem
ao arauto apocaliptico do poema de Yeats® por um sobre-
vivente erudito do ataque de um desses monstros — perso-
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nificam o mal residual de uma drea e alimentam-se da rorpe
mdcula psiquica deixada nos arrecores. Essas Feras sdo for-
mas corpéreas da “sensacdo ruim” que persiste no lugar
depois de acontecimentos negativos. Antes de assumir a
forma fisica de uma criatura canina e negra, a Fera de Belém
ndo existe como uma entidade plena e individual. Nao sao
exatamente espiritos, nem demdnios, nem animais, ¢ sim
um amdlgama de mds intengdes, atos de maldade ¢ medo
persistente. Como o Gato-das-bruxas (pdg. 128), a Fera é
um produro, mas resulra de acontecimentos sobrenaturais, e
nao da criagio deliberada. Os irlandeses ¢ escoceses contam
histérias sobre o barghest, o cdo negro que anuncia a morte
iminente de alguém, e muirtas outras culturas @m as
proprias lendas sobre animais portadores de mds novas. De
fato, em algumas cidades, as criancas trocam em voz baixa
histérias sobre espiritos de cdes criados para as rinhas. Mas
a Fera de Belém ndo profetiza a morte. Ela nasce da morte
e da violéncia e deseja apenas causar mais sofrimento.

Depois de se manifestar numa drea, a Fera de Belém
estabelece um territério para defender. Esse territdrio
abrange o local da energia negativa — como o antigo retiro
de uma seita ou a choupana de um assassino no bosque — ¢
sua periferia, mas a criatura raramente se afasta mais do que
trés ou quatro quildémetros do ponto original. Ali, a Fera se
empanturra com os dias, semanas ou até mesmo anos de
medo e édio que impregnaram as paredes e o solo. O enorme
cachorro aparcce na drea somente i noite, uma manifes-
tacdo fisica da malevoléncia do lugar. Durante o dia, ele se
desfaz por completo. Quando um viajante entra em seu ter-
ritério, a Fera percebe a presenga dele ¢ o persegue. Como
qualquer predador inteligente e de grande porte, a Fera de
Belém cerca astutamente a presa; mas, diferente da maioria
dos predadores, a Fera o faz com a intengio de aterrorizar 2
vitima. Ela permite que a vitima a vislumbre entre os arbus-
tos, ouca o farfalhar da relva, sinta-a passar pertinho no
escuro. SG quando a vitima estiver aterrada € que a Fera
atacard. Se a vitima niio demonstrar panico ou entdo deixar
rapidamente o territério da Fera, a criatura retornard a sua
toca ¢ aguardard. Aqueles que escapam de um encontro tio
préximo com a morte geralmente relatam terem sentido um
arrepio ou visto algo estranho e volumoso movime ntando-se
na mata, agachado e i espreita. As histdrias sobre o Pé-
grande na verdade podem ser o resultado de quase confron-
tos com a Fera de Belém.

Por se alimentar de violéncia, a Fera ndo serd elimina-
da com mais morte e violéncia. Os personagens dos
jogadores podem combater e matar a Fera de Belém repeti-
das vezes, mas ela retornard noite apds noite para ameaga-
los. A forma fisica da criatura pode ser destruida como se
pertencesse a qualguer outro animal de grande porte, mas a
energia maligna que a criou simplesmente se manifestard em
outro corpe. A tnica solugfo ¢ purificar a drea, 0 que pode
ser feito com todo o imediatismo e a pompa de um grande
ritual mdgico ou espiritual de purificagdio, ou de maneira
discreta ¢ gradual, com a introdugiio de energia positiva no
lugar. Como a Fera s6 caga 4 noite, os personagens podem
preencher seus dias com atos de bondade para neutralizar o
mal que foi cometido ali. O gesto simbélico e positivo pode
ser demolir o retiro, limpar a poluicio fisica da drea, plantar
flores de cores vivas ou fazer amor a luz do sol. Dez dias ou
duas semanas cobrindo a drea de amor e emocdes positivas
sio o suficiente para dispersar a Fera de Belém.
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Descri¢do: A Fera de Belém parece um cdo negro,
enorme e peludo, com caracrerfsticas ligeiramente ursinas
ou simiescas fanto em sua constituigdo quanto em seus
movimentos. Ombros extremamente largos circundam uma
cabeca dotada de imensas mandibulas, e a boca sempre a
pingar saliva se enche de dentes pontiagudos. Os olhos séo
fendas levemenre rerangulares que emitem um brilho verde
no escuro. A Fera de Belém geralmente anda agachada,
rente ao solo, de maneira a disfar¢ar o tamanho ¢ a veloci-
dade da criatura. Apesar do peso, a Fera é surpreendente-
mente veloz, e suas garras e dentes infligem ferimentos pos-
sivelmente fatais que infeccionam rapidamente.

Dicas de interpretagio: As Feras de Belém funcionam
melhor como antagonistas secunddrios numa crénica.
Depois que os personagens tiverem eliminado a ameaca ori-
ginal — uma seita que realizava sacrificios humanos ou uma
dvida criatura subterrinea que devorava as criangas locais
—, a energia maligna residual se combinard e se manifestard
como o ciio negro da morte. Os personagens talvez se sintam
aliviados com o trabalho terminado e, logo em seguida,
vejam-se inesperadamente diante de mais uma onda de
criangas desaparecidas ou seqiiestros. Caso se envolvam em
aleum aro hediondo que provoque a queda repentina de seus
indices de Moralidade, os préprios personagens podem
descobrir que seus crimes tém conseqiiéncias. A Fera de
Belém ¢ um lembrete de que o mal gera o mal. Nio deve ser
usada com fregiiéneia nem com leviandade, mas somente
depois de um exemplo espantoso de devassidio, principal-
mente nas dreas que foram pouco expostas a violéncia. Um
estupro ou assassinato numa pacata cidadezinha do Meio-
oeste norte-americano pode ser um acontecimento suficien-
temente dissonante para conjurar uma das Feras. Essas cria-
turas sio raras nas cidades grandes onde a violéncia é
comum — como Nova York, por exemplo — e somente os
crimes mais hediondos e degradantes provocam a manifes-
tacdo da Fera de Belém num lugar desses.

" % aim Fhoie
ldéias para histahias

e Um assassino seqiiencial se muda para a cidade dos
personagens e comeca a procurar mais vitimas. Ele vive
num trailer ¢ ali pratica a tortura e o assassinato brutal. Seus
atos acabam criando uma Fera que ronda o veiculo. Ele
raramente fica num dnico lugar durante muito tempo, € a
Fera viaja com ele. Ele niio sabe da existéncia da Fera, ¢ a
Fera nfo tem o menor interesse ¢m feri-lo.

e No parque industrial da cidade, uma fabrica famosa
por explorar os operdrios e também pelos acidentes de tra-
balho finalmente foi fechada. No entanto, enquanto o lugar
é esvaziado, os operdrios encontram dezenas de esqueletos
humanos no segundo subsolo. Quem € o responsavel por esse
cemitério coletivo? Os atuais donos da fibrica sabiam disso?
4 medida que esse mistério vai ganhando mais atengao,
gerando o medo e o asco, uma Fera de Belém comega a ron-
dar a fabrica durante a noite. Mais inteligente do que outras
de sua espécie, essa Fera descobriu como operar as méquinas
para assustar ainda mais e depois matar os invasores.

e Uma Fera de Belém se manifesta no “pedago” dos
personagens, seja o bairto no qual se alimentam, o territério
que protegem ou simplesmente a drea na qual vivem. Ela
age normalmente, assustando e atacando as pessoas, mas
deixa os personagens em paz e, na verdade, obedece as
ordens deles. Quando descobrirem o que a Fera é e o que ela
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faz, 0s personagens talvez questionem (e com razio) o que
hd de 3o monstruoso neles proprios para que a Fera de
Belém os encare como amigos e mestres.

Atributos Mentais: Inteligéncia Z, Raciocinio 2 e Per-
severanca 4.

Atributos Fisicos: Forga 5, Destreza 3 ¢ Vigor 4.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulagio 1 e Auto-
controle 2. k

Habilidades Fisicas: Briga 4 ¢ Esportes 3.

Vantagens: Esquiva [Briga], Ligeiro 2, Reflexos R4-
pidos 2, Resisténcia Férrea 2 e Segunda Chance.

Forca de Vontade: 6.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: 7.

Defesa: 3.

Deslocamento: 20 (fator especifico 12).

Tamanho: 6.

Vitalidade: 10.

Poderes sobrenaturais:

Detectar Invasdes: A Fera de Belém tem total cons-
ciéncia de seu territério e € capaz de detectar qualquer tipo de
invasdo. Quando se marerializa pela primeira vez, a Fera tem
de percorrer o perimetro do territério que deseja reivindicar
e definir os limites. Dai em diante, a Fera perceberd imedia-
tamente qualquer criatura viva que violar essas fronteiras. No
entanto, isso também quer dizer que a Fera niio detecta auto-
maticamente a presenca de mortos-vivos, o que dd a vam-
piros e zumbis uma pequena vantagem. Para detectar um
MOTto-Vivo em seu territdrio, a Fera precisa ter éxito num
teste de Perseveranca + Raciocinio. O vampiro que emprega
o Manto da Noite (Ofuscagiio 3) € invisivel para a Fera.

Ferida Infecciosa: Qualquer mordida ou arranhio
provocado pela Fera comeca a apodrecer em questio de mi-
nutos. A infec¢do ndo responde a nenhum antibiético e per-
siste até a Fera ser eliminada. A vitima perderd um ponto de
Vitalidade por dia em funcio da infecciio, a menos que
tenha as Vanragens Resisténcia a Toxinas ou Imunidade
Narural. Esse dano é considerado letal. Os jogadores que
interpretam personagens infectados podem fazer restes de
Vigor + Perseveranca a cada dia. A tecnologia médica nio
acrescenta dados a esse teste, mas pode ser que os remédios
de origem mdgica facam efeito, a critério do Narrador.
Obtendo-se &xito no teste, a doenca serd interrompida e o
dano serd reparado normalmente. Essa mordida afera apenas
0s personagens vivos, o que significa que os vampiros sdo
imunes aos efeitos infecciosos da mordida da Fera.

A Fome

Audrey estava diante da porta fechada do alojamento do
namorado, com os bragos cruzados sobre o peito e uma
expressdo de impaciéncia.

— Vocé disse que iamos sair hoje & noite, Daniel! — ela
gritou alto o bastante para que vdrios estudantes saissem de
seus quartos. Os curiosos queriam assistir ao espetdculo
prestes a comecar.

— Voocé. .. vocé nao entende, Audrey. Eu tenho de. ..
tenho de terminar uma monografia.

A resposta de Daniel saiu devagar e em voz baixa, como
se a atengdo dele estivesse em outro lugar. Audrey ouvia o
arrastar de papéis e latas de aluminio dentro do quarto.

— Bom, serd que vocé poderia ao menos abrir a porta
para que eu possa vé-lo? — Como ndo obtivesse resposta,
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Audrey bateu com forca na porta. — Droga, Daniel, abra a
porta! Isso ndo tem graga!

— Tudo bem, a gente divide o jantar — Daniel disse.

A porta se abriu lentamente. Audrey entrou, detendo-
se por um momento a fim de langar um olhar fulminante
paras as diversas pessoas que assistiom a tudo. Quando a
porta se fechou, vdrios estudantes safram de seus respectivos
quartos parda conversar.

— Ndo sei por que ela continua com ele. Néo é a segun-
da vez em duas semanas que ele faz isso com ela? — pergun-
tou uma lourinha.

— Desde a inauguracdio daguele restawrante chinés no
fim da rua, ele se enfurnou no quarto e ndo pdra de pedir
comida pelo telefone — explicou um rapaz metido num
suéter esfarrapado. — O Neil jd ndo agiientava mais e foi
passar uns tempos com o irmdo até o Servigo Social da facul-
dade encontrar outro alojamento para ele.

— Eu cheguei a vé-lo outro dia no sagudo. Ele estava
horrivel, parecia até que o cabelo andava caindo — disse
wma outra moca. Os trés trocaram olhares nervosos e depois

surge de mancira espontanea, principalmente naqueles que
consomem a carne humana mais de uma vez. Em ourras
ocasides, um mago ou espirito poderoso é capaz de afligir
deliberadamente um canibal com a Fomne.

Qs amaldicoados pela Fome nfo tém como saber o que
aconteceu aré os cfeitos fisicos e mentais comecarem a
aparecer. Essas aflices podem ter infcio a qualquer momen-
to entre uma hora e um més depois da ingestdo do coracdo
ou do cérebro de um ser humano. No transcorrer da
maldi¢iio, a pessoa afligida comeca a assumir tragos seme-
lhantes aos de um tubarfio e sua mente se degenera, trans-
formando-a num animal faminto ¢ movido pelo instinto. A
maldiciio tem vdrios estagios diferentes, e cada um deles se
segue A ingestio de outro coragiio ou cérebro, combinando-
se aré o afligido se tornar uma mera personificacio da
prépria Fome.

A Fome afeta seres humanos, magos e lobisomens. Os
mortos-vivos ndo sao afligidos por essa maldigio.

Primeiro estdgio: A pessoa afligida sente vontade de
comer coracbes e cérebros humanos, e seus sonhos se
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enchem de medonhos banquetes canibalescos. Sistemas: A
essa altura, a vitima estd meramente perturbada e desgos-

R se voltaram para a porta. Nenhum som. — Vocés acham que
.::jl i R{'J_;f'_ eles estdo transando ld den. ..

Y

" O grito de Audrey atravessou a porta e ressoou pelo
corredor. Os trés debandaram a tempo de ver a porta ser
arrancada das dobradicas. Daniel estava de pé sob o vao da
porta, com a boca escancarada de wm jeito quase impossivel,
cheia de sangue e dentes serrithados. Os olhos dele eram
negros como os de wm tubardo e igualmente desprovidos de
emogiio. Sua face, a camisa e as mdos estavam completa-
mente cobertas de sangue. O corpo de Audrey jazia atrds
dele, com a cabega aberta e oca como uma abébora do Dia
das Bruxas.

— Teremos mais alguém para o jantar?

Histérico: A maioria dos seres humanos nfio tem qual-
quer problema em se banquetear de animais, mas devorar
outro ser humano € transformar-se num monstro. Apesar de
algumas culturas nfio terem esse tabu, por verem o caniba-
lismo como uma forma de reverenciar os ancestrais ou um
método para adquirir a for¢a de um inimigo, o medo pros-
pera. Esse medo do canibalismo € uma extensio do medo de
ser devorado, algo que a maioria das pessoas dos dias de hoje
nunca teve de enfrentar. Os seres humanos estdo no topo da
cadeia alimentar, para todos os efeitos.

E, no entanto, uma parte desse temor primitivo persiste
nas mentes das pessoas do Mundo das Trevas. Nas sombras
escondem-se criaturas que podem se banguetear da carne
humana, e de fato o fazem, ¢ a humanidade detém esse co-
nhecimento ¢ o terror que ele engendra, mesmo que
ninguém jamais venha a admiti-lo. Serd que a Fome surgiu
desse medo, uma enfermidade criada a partir de um de nos-
sos pesadelos mais antigos? Ou serd que a maldigao apare-
ceu primeiro e colaborou para a criagdio desse medo?

A questiio é meramente especulativa. A Fome existe e,
mesmo que tenha nascido do medo, seus efeitos sfio horripi-
lantes e reais.

Descricao: A Fome é uma maldicio capaz de afetar
qualquer um que coma o coragio ou o cérebro de um outro
ser humano em qualquer ocasido. A maldi¢io ndo distingue
aqueles que provam voluntariamente da carne humana e
aqueles que foram ludibriados a fazé-lo.

Naturalmente, nem toda a carne humana carrega a
Fome. A Fome ndo € uma doenca nem uma bactéria pre-
sente na carne, ¢ sim uma aflicio sobrenatural. As vezes ela
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tosa. Como Narrador, vocé pode presumir que os sonhos
nio tém efeito no jogo ou que, depois de uma noite de so-
nhos particularmente inquictantes, todos os testes Sociais
ficam sujeitos a uma penalidade de —1.

Segundo estdgio: A vitima agora deseja constante-
mente devorar 6rgiios humanos e desenvolve o mau hébito
de encarar pessoas sauddveis (como se estas fossem gulo-
seimas). As pupilas parecem sobrepujar as iris, deixando-as
negras, mas a pessoa ainda conserva o branco dos olhos. Os
pélos rarciam por todo o corpo e chegam mesmo a cair em
pequenos trechos. As unhas dos dedos endurecem ¢ se afi-
lam. A parte mais perturbadora deste estdigio € que a vitima
perde alguns dentes todas as noites, que séo substituidos por
dentes pontiagudos e serrilhados que lembram os de um
tubardio. Sistemas: Apesar de as unhas e os dentes da pes-
soa afligida aparentemente se transformarem em armas
poderosas, a menos que atinja um ponto vital ou seja capaz
de segurar a virima com os dentes, ela infligird dano normal
(consulte as regras para “Alvos especificos” na pig. 165 do
Livro de regras do Mundo das Trevas; se o jogador tiver
éxito no teste de ataque, submetido a uma penalidade de
—2, o personagem atingird um ponto vital ¢ todo o dano
provocado serd considerado leral). Os restes Sociais que
envolverem contato visual ou a aparéncia em geral incor-
rerdo numa penalidade de —1 devido aos olhos e aos cabelos
do afligido. Contudo, os sonhos cessam neste estdgio.

Terceiro estdgio: O terceiro estdgio da maldicdo da
Fome ¢ horripilante. Os olhos da vitima perdem todo e
qualquer vestigio de humanidade, todo o cabelo cai, as
unhas das maos se transformam em garras e os dentes em
temiveis presas de tubarfio. A pele assume wma textura de
lixa. A vitima comega a experimentar mudangas bruscas de
humor, passando da letargia & firia 3 menor provocacio.
Voltam os sonhos, mais intensos do que antes, mas o afligi-
do desperta faminto e voraz todas as manhas. Sistemas:
Todos os Arributos Sociais despencam para 1, ao passo que
os Fisicos aumentam em um circulo cada (a Vitalidade, a
Forca de Vontade e outras caracteristicas derivadas sdo ajus-
tadas de acordo). O personagem agora inflige dano letal
com suas gartas e seus dentes. O personagem fica sujeito a
uma penalidade de -2 em todos os testes Mentais, exceto
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aqueles diretamente relacionados 4 procura de alimento.
Por dltimo, o Vicio do personagem passa a ser a Gula.

Quarto estdgio: Se o terceiro estdgio tortura a mente e
transmuta o corpo, o quarto se concentra diretamente no
aspecto fisico da vitima. Ela se transforma num poderoso
cagador. Sua forca e vigor fisicos aumentam dramatica-
mente. Ela € capaz de escancarar a boca muito mais do que
qualquer outro ser humano, o suficiente para engolir =
cabeca de uma crianga pequena. As garras e as presas se
alongam, permitindo-lhe abrir a cavidade peitoral de uma
pessoa ou arrancar o tampo do crinio de alguém com os
dentes. Ela também perde a parte carnosa das orelhas e do
nariz, restando-lhe apenas orificios. Sistemas: Todos os
Atributos Sociais sio zerados, ao passo que Forca e Vigor
aumentam em mais dois circulos cada um, o que pode ele-
var os Atriburos acima do indice 5 (mais uma vez, as carac-
teristicas derivadas sdo ajustadas de acordo). O Tamanho
do afligido rambém aumenta em uma unidade, pois cle
ganha uma massa muscular inumana. O afligido recebe um
bonus de +1 ao atacar com as garras ou os dentes.

O quarto estdgio ¢ o tltimo recomendado para os per-
sonagens dos jogadores. A essa altura, se 0 personagem nio
for curado, o jogador terd de passar o controle do mesmo a0
Narrador. Se os jogadores e o Narrador nio se inco-
modarem com o fato de um jogador assumir o papel de um
manfaco louco por carme durante uma ou duas sessdes (o
tempo que for necessdrio para os outros personagens encon-
trarem aquele que foi amaldigoado com a Fome), fiquem 2
vontade.

Quinto estigio: O quinto € o dltimo estigio da
involucdo provocada pela Fome. A vitima se entrega com-
pletamente & maldicdio. O personagem € incapaz de pensar
em outra coisa que niio sua fome, que a essa altura nunca
cede, ndo importa quantos coracdes ou cérebros ele venha
a devorar. Somente por meio de uma demonstracio
extrema de dererminag@o € que o personagem conseguird
recuperar a sanidade durante um breve intervalo de tempo.
Sistemas: A Inteligéncia da vitima cai para 1, e seus
Atributos Raciocinio ¢ Perseveranca sdo reduzidos em um
circulo cada um (mais uma vez, recalcule as caracteristicas
derivadas de acordo com a necessidade). Com um teste
bem-sucedido de Perseveranca + Autocontrole, o afligido
consegue recuperar ¢ controle sobre si mesmo durante um
breve intervalo. Cada sucesso confere o controle & vitima
durante uma hora. Nesse perfodo, a vitima ainda ser4 afligi-
da por uma fome intensa e uma fiiria quase desmedida, mas
terd autocontrole suficiente para sair de dreas povoadas... ou
preparar uma emboscada.

Dicas de interpretagio: A Fome & um adversirio
valioso por se tratar de uma maldicdo espiritual ou méagica
com resultados fisicos diretos. Aqueles que tém a Fome,
principalmente nos dltimos estdgios, representam um bom
desafio em combate para os personagens aguerridos, mas a
cura da Fome ¢ algo completamente diferente. Cabe ao
Narrador decidir como se pode conseguir tal coisa. Talvez o
afligido simplesmente precise de um lugar para se “desin-
toxicar” durante um més ou dois, deixando a maldicio ser
expelida de seu organismo. Talvez um certo feitico ou uma
determinada droga possa curar a vitima; ou talvez a aflicao
Sejd permanente mas, COm O [FAtamento, O personagem
consiga coibir sua Ansia por carne humana.

A Fome também pode ultrapassar a necessidade de
carne, principalmente se a vitima fugir para as imensidoes
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selvagens. Talvez o afligido comece a arrancar nacos de
qualquer coisa nas proximidades: drvores, pedras, colméias
ou qualquer outra coisa nas quais consiga botar as méos.

A Fome também pode ser usada como um “truquezi-
nho"” para complicar outros adversdrios. Imagine uma seita
homicida (pdg. 186) formada por vitimas da Fome.

" - T )
ldéias paFa histoFias

* Um mago poderoso € vitimado pela Fome ¢ se afun-
da no quarto estigio mas, por meio de sua magia, conserva
autocontrole suficiente para evitar a loucura roral. Ele
negocia com espiritos perversos para remover a maldicao;
essas entidades aceitam curd-lo se ele “infectar” seis outras
pessoas com a Fome (o ndmero € varidvel; quantos
jogadores vocé tem em sua rtrupe?). Se esses “convidados
para o jantar’ perceberem que h4 algo erado com a comi-
da, tudo bem: ele simplesmente poderd tentar de novo na
semana seguinte com convivas diferentes, usando os per-
sonagens como prato principal.

* Covas recentes em toda a cidade foram esvaziadas e
0s corpos despedagados. Uma pessoa no dltimo estdgio da
Fome anda profanando timulos e devorando os érefios dos
falecidos, mas os produtos quimicos empregados na preser-
vagio dos corpos a estdo envenenando. Quando os perso-
nagens a encontrarem, cla acabard implorando para que
eles encontrem uma cura (se os personagens precisarem de
um motivo mais palpdvel do que “¢ a coisa certa a fazer”,
essa vitima pode ter informagdes ou um objeto de que eles
precisam por alguma outra razio).

* Um dos personagens contrai a Fome. O grupo tem a
tarefa de ndo s6 descobrir o que estd acontecendo e a
maneira de deter o avango da maldicio como também
determinar quando o personagem ingeriu um coragio ou
cérebro humano. No novo restaurante da cidade, talvez?

Gato-das—bruxas

— Eu 56 vou dar uma olhadinha no bebé — disse Mary
ao maricdo.

Nas pontas dos pés, ela atravessou o corredor e abriu a
porta em siléncio. Dentro do quarto, Mary nada ouviu, ape-
nas o zumbido suave do vendlador de teto. Esta dormindo,
ela pensou, finalmente! Ela deu meia-volta e comecou a se
esgueirar em direcdo a porta quando um repentino farfalhar
vindo do berco, seguido por uma vigorosa inalacéo, chamou-
lhe a atengdo. Mary se deteve. De tepente, um objeto
bequeno se atirou a seus pés e disparou para fora do quarto
do bebé. Mary gritou, surpresa, e em seguida viu wm dorso
cinzento e malhado desaparecer corredor afora.

— Mas que droga, Fumaca! — Mary ralhou com o
gato em fuga.

Ela foi até o berco para se certificar de que o barulho néo
havia perturbado o sono de Bobby. Quando se debrucou
sobre o gradil para cobrir novamente a crianca, Mary deixou
escapar um grito de partir o coracéo.

— Robert! Robert! Corra aqui! Hd algo evrado com o
bebé!

Histérico: Os gatos domeésticos ha muito tempo tém
essa md fama e sio motivo de muitas supersticdes. A idéia
de que os gatos sdo capazes de sugar o ar dos bebés e deixsd-
los sem vida remonta aos julgamentos de bruxas nos séculos
XVI e XVII. Os pais de primeira viagem eram estimulados
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a se livrarem de seus companheiros felinos ou a ndo trazer
novos gatinhos para a casa a fim de ndo correr o risco de
expor seus filhos a um animal possivelmente perigoso. Os
gatos supostamente asfixiavam as criangas, fosse inten-
cionalmente e por ciime, ou acidentalmente ao tentarem
farejar o leite no hélito dos bebés.

Os estudos médicos modernos acabaram descobrindo a
verdadeira causa da morte dessas criangas, uma doenga
ainda sem explicacio chamada Sindrome da Morte Stbita
Infantil, ou SMSI. A SMSI geralmente ocorre no primeiro
ano de vida da crianga e leva & morte sem causas ou sin-
tomas aparentes, a nio ser a suposta asfixia provocada por
gatos enciumados ou famintos. Contudo, apesar do novo
conhecimento médico, o conto da carochinha nfo foi total-
mente abandonado, nem deveria ser.

A origem dessa supersti¢io, e a causa de muiras mortes
por SMSI, na verdade ¢ uma criatura usada como familiar
por alguns feiticeiros poderosos. Conhecidos como Gatos-
das-bruxas, ou as vezes como familiares, esses pequenos ani-
mais fingem ser gatos domésticos com a inten¢iio de roubar
a forca vital dos moradores da casa e levd-la a seu mestre. Os
recém-nascidos sio os alvos mais comuns do ataque da cria-
tura, pois falta-lhes a capacidade fisica de rechacar o ani-
mal, que ndo tem outras armas além de pequenas garras e
dentes. Os Gatos-das-bruxas também podem residir em hos-
pitais, clinicas de repouso, sanatétios ou quaisquer outros
lugares com grandes nimeros de pessoas incapacitadas ou
conticas.

Como os homunculos (Vampiro: o Réquiem), esses
falsos gatos sdo as criagdes mdgicas de magos poderosos.
Apesar de instintivamente capazes de sair em busca de viti-
mas, falta aos Gatos-das-bruxas uma inteligéncia equipara-
vel 3 humana. Por causa disso, eles sdo incapazes de se co-
municar de maneira aprofundada com seus mestres, o que
torna os Gatos-das-bruxas ndo muito adequados para quais-
quer tarefas que nfo sejam roubar € armazenar pontos de
Vitalidade.

Descricio: Apesar de tecnicamente os Gatos-das-
bruxas conseguirem assumir as formas de quaisquer animais
pequenos que seus mestres desejem criar, uma longa tradicio
de familiares felinos faz dos gatos a escolha mais prética e
natural. Devido a seu tamanho e relativo asseio, os gatos
domésticos sio animais de estimacfio ideais mesmo para
moradores de apartamentos, o que di ao Gato-das-bruxas
disfarcado acesso ficil a criangas até mesmo nas grandes
metropoles. Os Gatos-das-bruxas sdo praticamente indistin-
gufveis dos gatos domésticos normais, variando em tamanho
e coloracdo para imitar qualquer raga. Somente no instante
em que o Gato-das-bruxas absorve a forca vital da vitima é
que suas outras caracteristicas sio exibidas. Quando o Garo-
das-bruxas suga o ar da vitima, suas mandibulas se deslocam,
petmirindo que a boca da criatura cubra completamente a
boca e o nariz da vitima. Os olhos do monstro giram e afun-
dam nas érbitas de modo a permirir que a face se distenda de
acordo com a necessidade. Tdo logo o Gato-das-bruxas
tenha exaurido a forga vital da vitima, seu ventre parecerd
extremamente inchado, uma caracteristica que persistira até
o Gato-das-bruxas transferir a for¢a vital a seu mestre. Os
personagens que possuem a Vantagem Sexto Sentido ligada
3 magia conseguem detectar algo de incomum no animal,
geralmente uma sensacio de animosidade em relagdo a cria-
tura, MesMo que o personagem normalmente goste de gatos.
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Os verdadeiros gatos domésticos tém a capacidade inata de
reconhecer os Gatos-das-bruxas como impostores € reagir a
eles de maneira negativa e, em geral, violenta.

Dicas de interpretagio: Os Gatos-das-bruxas sdo exce-
lentes antagonistas de apoio para qualquer cronica. Um
mestre mais poderoso e inteligente pode ter vérios Gatos-
das-bruxas a seu servico, roubando e armazenando vida para
diversos fins. Por serem familiares e servos dos magos, os
(Gatos-das-bruxas podem proporcionar a forga vital exigida
por certos rituais, eliminando a necessidade de seqiiestrar
uma vitima e criar uma comogio piblica (sem mencionar as
complicagdes adicionais de controlar ¢ descarrar a vitima
antes ¢ depois do ritual). Outras criaturas talvez dependam
dos Gatos-das-bruxas como fonte de alimento ¢ mandem
esses falsos felinos trazer ou armazenar a energia humana da
qual as criaturas se alimentam. Além disso, pode ser que o
mestre da criatura invista a prépria forca vital no Gato-das-
bruxas como meio de armazend-la antes de um confronto
possivelmente mortifero. Se 0 mestre tombar em combate,
o Garo-das-bruxas devolverd a ele viarios pontos de
Vitalidade armazenados. Ao incluir essas criaturas em sua
histéria, tente apresenti-las como indicios de uma forca
muito mais sombria e poderosa. Os personagens dos
jogadores talvez nfio mordam imediatamente a isca repre-
sentada por uma repentina elevagio no nimero de casos de
SMSI até flagrarem um Gato-das-bruxas privando uma
crianca de sua nova e frdgil vida.

{déias jpara historias

¢ UUm Garo-das-hruxas se afeicoa a um personagem
vampiro, seguindo-o para todo lado e alimentando-se de
suas vitimas engquanto estas se encontram fracas demais
para se defenderem devido & perda de sangue. Como o per-
sonagem reagira a descoberta de que suas vitimas, que ele
deixara vivas, de repente comegam a aparecer mortas!
Como o resto da comunidade vampirica reagira!

e [Uma velha senhora com um milhdo de gatos vive
em sua imensa e arruinada casa no fim do quarteirdo; os
vizinhos juram que ela é uma bruxa ¢ que estd viva hd uma
centena de anos. Nisso eles tém razio. Desde o final do
século XIX, a velha senhora vive da forga vital roubada
das criancas, dos idosos e dos fracos, mas ela estd cansada
dessa vida. Ela quer de volta a juventude e a satde perdi-
das. Ela acha que s6 precisa criar um Gato-das-bruxas
muito maior, um capaz de tirar a vida de presas mais fortes.

¢ Um Gato-das-bruxas cujo mestre morreu passa a
morar com um dos personagens (isso s6 funcionard se o per-
sonagem for um ser vivo; os vampiros sdo inelegfveis).
Todas as manhis, o animal volta da caga cheio de vida
roubada, 0 que significa que o personagem nunca leva
muito tempo para se recuperar de ferimentos. Evite esta-
belecer uma relaciio entre o gato e a recuperagio sobrena-
rural o méximo que puder, mas certifique-se de mencionar
a repentina onda de mortes por SMSI no bairro do persona-
gem. Esta idéia pode seguir em virias diregGes diferentes.
Talvez o personagem descubra a verdade e deseje encontrar
uma maneira de expiar pelos atos de seu bichinho de esti-
macao... ou criar mais Gatos-das-bruxas por conta prépria.
Pode ser que as pessoas que mataram o primeiro mestre do
Gato-das-bruxas ainda estejam a procura do animalzinho.



Atributos Mentais: Inteligéncia 1, Raciocinio 4 ¢ Per-
severanca 3.

Atributos Fisicos: Forca 1, Destreza 5 e Vigor 3.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulagio 1 ¢ Auto-
controle 3.

Habilidades Fisicas: Briga 2, Dissimulacgio 3, Esportes
4 ¢ Sobrevivéncia 2.

Habilidades Sociais: Empatia 1 e Manha 2.

Vantagens: Esquiva [Briga], Senso do Perigo, Senso de
Direciio ¢ Sexro Sentido.

Forga de Vontade: 6.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: 8.

Defesa: 5.

Deslocamento: 13 (fator especifico 7).

Tamanho: 1.

Vitalidade: 5.

Poderes sobrenaturais:

Devorar a Vida: O Gato-das-bruxas é capaz de “sor-
ver” a energia vital de um alvo ao posicionar sua boca sobre
a boca e o nariz da vitima e inalar o ar exalado pela mesma.
O alvo do ataque precisa estar adormecido, inconsciente ou
incapacitado. Os recém-nascidos sfio suscetfveis ao ataque
do Gato-das-bruxas, nfo importa seu estado de consciéncia,
pois sdo fracos demais e falta-lhes a coordenacio motora
necessaria para se desvencilhar do ataque. A cada tumo, a
criatura devorard um dos pontos de Vitalidade do alvo, a
menos que o ataque seja interrompido pela prépria vitima,
a0 recuperar a consciéncia, ou por rerceiros. O Garo-das-
bruxas deixard de sorver o ar da vitima ao chegar a sua
capacidade méxima de armazenamento — que € de cinco
pontos de Vitalidade —, quando a vitima perder toda a
Vitalidade ou o ataque for interrompido. O dano incorrido
durante esse processo € considerado letal para fins de recu-
peracio.

A Vitalidade roubada pode ser transferida ao mestre do
gato. Ela substituird quaisquer caixas de Viralidade da di-
reita para a esquerda que apresentarem marcas de ferimen-
tos, ndo importando o tipo de ferimento registrado.

Armazenar Vitalidade: Os Gatos-das-bruxas con-
seguem armazenar até cinco pontos de Vitalidade, roubados
de uma outra criatura. Os pontos de Vitalidade podem ser
investidos voluntariamente na criatura, em geral por um
mago ou algum outro individuo poderoso, para preservacio
¢ uso posterior, ou podem ser roubados do alvo com o
emprego da habilidade Devorar a Vida.

Gioetyiich

Eldon tivou outro peixe horroroso da linha e atirou-o
dentro do balde. Havia anos que ele pescava naguele lago e
nunca vira nada parecido antes, peixes com caras achatadas
e nadadeiras curtas, mas imaginou que ficariam Gtimos do
mesmo jeito fritos e servidos com milho.

Mais um peixe mordeu a isca de Eldon assim que ele
langou a linha. Ele recolheu a linha, tivou cautelosamente o
bicho do anzol — aqueles peixes horrorosos tinham dentes
grandes, mas nunca mordiam o anzol com forca — e, com
um chape-chape, ativou-o no balde com todos os demais.
Achou que ja tivesse pescado o bastante. Eldon guardou a
vara sob o banco e levantou os remos.

Eldon comegou a remar em divecdo & margem. Atrds
dele, 0 balde batia e espadanava contra a lateral do barco. Ele
Tie consigo mesmo. Jd sabem que € hora do desjejum, ele
pensow. Seguiram-se um baquie mais grave ¢ um jorro de dgua
quando os peixes tombaram o balde. Isso jé ndo era tdo
engragado. Eldon suspirou, tirou os remos da dgua e se virou.

Os peixes estavam olhando fixamente para ele, com seus
olhos achatados naquelas caras achatadas. E também
estavam de pé, apoiados naquelas nadadeiras curtas, arfan-
do como caes. Havia algo errado. Eldon esticou o braco e
agarrou o peixe mais proximo. O bicho o mordeu, arrancan-
do-the wum naco da parte mais carnuda do polegar. Ele largou
0 peixe e xingou, apanhando um trapo para estancar o san-
gramento. Um outro peixe, até entdo escondido sob o trapo,
enterrou os dentes afiados como agulhas na outra méo dele.
Eldon caiu para trds, chocando-se contra o flanco do barco e
fazendo-o tombar. Durante alguns poucos e aterrorizantes
segundos, ele tentou se firmar. Em seguida, o barco embor-
cou de todo, jogando Eldon e os peixes no lago.

Eldon torceu para que os peixes simplesmente nadassem
para longe. Foi ai que os sentiu, entrando-lhe pela camisa
larga, em suas botas e pelas pernas dus calcas.

Nio havia nenhum outro pescador no lago naquele dia
e, por isso, ninguém ouviu Eldon gritar.

Histérico: Até mesmo no mundo contemporineo,
coisas antigas sobrevivem. Quando os oceanos do
Devoniano secaram, milhares de criaturas pereceram.
Qutras, como este peixe, se enterraram na lama para sobre-
viver — e o fizeram, semn sofrer a menor alteraco, duranre
milénios.

A ciéncia desconhece completamente esta criatura, a
nio ser pelo registro féssil; mas as pessoas do Meio-oeste
norte-americano e também as do Lake District, no estado
de Nova York, a conhecem muito bem. Os moradores mais
velhos tém forografias de monstros com dois metros de
comprimento retirados dos lagos, mortos a caceradas e
balas. Recortes dos jornais locais que remontam a0 inicio
do século XIX relatam ataques e desaparecimentos, muitas
vezes atribuidos &s criaturas-peixes conhecidas pelos habi-
tantes locais como Groetnich (que ¢ pronunciado
“GROUT-nik"”). Antes disso, a tradiciio oral transmitia
lendas sobre ataques dos monstros do lago aos colo-
nizadores, e antes disso, as tribos norte-americanas da regido
evitavam certos lagos.

Aré alguns anos atris, os Groetnich paréciam con-
tentes com sua rara presenca nos pequenos lagos, onde aba-
tiam vez ou outra algum pescador idiota, mas recentemente
alguma coisa mudou. A seca impede que os peixes se
afastem demais de seus territdrios, mas a populacio estd
crescendo exponencialmente e os peixes jovens precisam

rocurar novos cursos d'dgua para evitar a competicio com
P P petig

seus pais e irmaos. Esses horrorosos peixes lacustres sio
capazes de percorrer pequenas distAncias por terra, arrastan-
do seus corpos imensos sobre as curtas nadadeiras-paras.
Mas eles raramente se afastam de suas préprias cadeias de
lagos. Os jovens sdo pequenos e levam vdrias décadas para
chegar a0 tamanho adulto, mas ji sdo capazes de provocar
graves estragos em bichos de estimaciio e criacdes ou até
mesmo criancas que nadam nos lagos infestados pelos
Groetnich. Pior ainda, em algumas dreas, relaca-se que 08
Groetnich jovens formam cardumes e atacam presas maiores
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a moda das horrendas piranhas. Os Groemich maijores se
escondem em pequenas grutas subaqudrticas ou cavam tocas
nos profundos leitos barrentos dos lagos, enfiando-se em
espacos apertadissimos para esperar pela presa.

Até o dia de hoje, a devastaciio provocada pela repro-
duciio dos Groetnich foi atribuida a um invasor exético, o
peixe cabeca-de-cobra, com o qual tém uma semelhanca
superficial. Pode ser apenas uma questdo de tempo até algum
bidlogo sequioso de vinganga por causa de um dedo perdido
— ou membro, ou parente — examine-os mais de petto.

Descricio: Os Groetnich sio peixes pré-historicos e
gigantescos, que lembram grosseiramente cabegas-de-cobra
de grande ramanho. Suas nadadeiras inferiores servem
como patas curtas e eles possuem pulmdes além das guelras,
o que lhes permite ir de um corpo d’agua & outro. Essas cria-
ruras ficam bem grandes e algumas chegam a medir mais de
quatro metros de comprimento e a pesar quase uma tonela-
da. Suas cabecas rombudas exibem bocas largas, cheias de
dentes afindos e aciculiformes, mais apropriados para fatiar
do que morder. Em terra, arrastam-se lentamente, mas na
4gua atacam com forca e rapidez, movendo-se com graga e
velocidade. A cor fosca e castanho-acinzentada permite que
se misturem a dgua turva de tanques e lagos. Precisam de
pouco espaco para peixes de seu tamanho e séio capazes de
sobreviver em lagos rasos ou at¢ mesmo em barrancos Gmi-
dos durante as estacBes secas.

Dicas de interpretacio: Os Groetnich sdio verdadeiras
aberracdes da natureza, refugos esquecidos de uma era per-
dida. Eles vivem séculos, reproduzem-se raramente, ficam
dormentes quando as condigdes sio drduas ¢ alimentam-se
vorazmente quando ativos. As razdes para as mudangas
recentes no comportamento dos Groetnich, como a coope-
ragio entre 05 jovens, ainda precisam ser explicadas; talvez
os niveis cada vez maiores de polui¢io tenham desencadea-
do uma crise de extingio, ou talvez os Groetnich, depois de
milhares de anos de existéncia imutivel, estejam evoluindo
diante dos olhos absortos da humanidade. Seja qual for a
razio, o fim ndo serd nada bonito: os Groetnich estdo desen-
volvendo uma certa predilegio pela carne humana em
relacdo a outras presas.

1déias para histalias

e Uma escavacio arqueolégica no interior de
Michigan, Estados Unidos, descobriu vestigios de uma anti-
ua seita que realizava sacrificios humanos numa lagoa placi-
da ¢ profunda. Pés-graduandos dvidos deduziram a localiza-
cio dos rituais e os reconstituiram da melhor maneira pos-
sivel usando pequenos animais e, em certa ocasifo, gado
(com resultados dramdticos). Serd que vao chegar a “ofe-
rendas” humanas? Qs visitanres ou forasteiros (leia-se, os
personagens) seriam boas opgdes. Serd que os estudantes
estfio s6 de farra, apesar da crueldade, ou estariam forman-
do uma nova seita dedicada aos Groetnich?

e UUm antagonista rico e poderoso (talvez humano, ou
quem sahe um vampiro ou mago) com uma certa predilecio
por colecionar peixes raros povoa um ranque com
Groetich jovens. A medida que vdo crescendo e amadure-
cendo, os peixes podem dar bons vigias ou simplesmente
represeniar possiveis surpresas para intrusos... ou talvez um
deles devore o dono da propriedade e estabeleca residéncia
num viveiro mais reservado. Qualquer personagem que

viesse 4 investigar a casa por outras razoes esperaria encon-
trar cies de guarda, e nAo peixes assassinos.

e Se estiverem envolvidos no mercado negro, os per-
sonagens descobrirdo um fato estranho: ovas de peixes ven-
didas a precos extremamente altos. O que a principio
parece ser um caviar carissimo acaba se revelando uma arma
biolégica capaz de devastar um ecossistema e colocar em
risco qualquer pessoa na drea.

Atributos Mentais: Inteligéncia 1, Raciocinio 1 ¢ Per-
severanca L.

Atributos Fisicos: Forca 5, Destreza 5 e Vigor 5.

Atributos Sociais: Presenca 1, Manipulacio 1 e Auto-
controle 1.

Habilidades Fisicas: Esportes 5 e Sobrevivéncia 5.

Vantagens: Estdmago de Avestruz, Imunidade Natu-
ral, Recuperacio Rapida, Reflexos Répidos 1 e Resisténcia
a Toxinas.

Forca de Vontade: 2.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: 6.

Defesa: 5.

Deslocamento: 20 na dgua (fator especifico 10); 5 em
terra

;I"amanhm 8.
Vitalidade: 13.

0 Lardgio

A festa ia esvaziando e Jason inspecionava os convida-
dos remanescentes. A maioria das mulheres atraentes jd
havia sido seduzida e arrastada para algum lugar, onde pas-
saria a noite gritando para o teto, em companhia de um
homem qualquer. Jason sorriu afetadamente. O que o ama-
nhecer reservaria para aquelas mogas? Café na cama ou uma
saida d francesa?

As mulheres que haviam sobrado eram timidas, sem
graca, abstémias... ndo importava, elas ainda sangravam.
Jason abordou uma delas, wma moca reservada, com 0s
cabelos escorridos presos em marias-chiquinhas numa tenta-
riva lamentdvel de parecer atrevida. Coisa de alguns minutos
depois, ele a convenceu a dar um passeio ld fora.

Chegaram ao furgdo dele, mas a méo de Jason parou antes
de tocar a macaneta da porta. Ele se virou para a garota.

— Cai fora — ele grunhiu.

Ela fex cara de choro ¢ correu de wolta a danceteria.
Jason odiava ser rispido, mas era melhor que ela se sentisse
vejeitada durante algum tempo do que ser sangrada até a
morte por ter visto coisas demais. Ele abriu a porta, esperan-
do ver Anton, seu companheiro de coterie, metido no furgdo
com o praprio jantar.

Um par de bragos finos e compridos agarraram-no e o
puxaram para dentro. Se vissem o furgdo balangando, as pes-
soas fariam a suposicdo logica e o deixariam em paz.

Momentos depois, o Lardpio, agora ligeiramente mais
forte, saiu do furgdo do vampiro, estapeando o casaco para
remover as cinyas. Quantos outros serd que ainda estfio na
danceterial, ele pensou, passando a lingua nos ldbios.
Quantos outros coragies!

Histérico: A origem e a quantidade de Lardpios con-
tinuam a ser um mistério. Pode ser que s6 exista um
Lardpio. Até hoje, ninguém matou nem capturou um deles.
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Os primeiros relatos sobre essa criatura vém de Nova York
durante a Depressiio, quando um mago vulgar atribuiu uma
onda de mortes na comunidade mfstica a um “homem
vestido de preto ¢ com um capuz preto, que se esgueirava
para fora da casa como um ladrio.” Desde entiio, o Lardpio
¢ uma lenda urbana para vidrios seres sobrenaturais; vam-
piros, lobisomens e magos tém suas histérias, apesar de
obviamente classificarem a criatura de acordo com suas
préprias visdes de mundo.

Seja o que for, o Lardpio caca entidades sobrenaturais
com um fervor que nenhum cagador humano poderia
igualar. Mas enquanto os cacadores de monstros seguem suas
presas por puro édio e medo, o Lardpio caca em busca de ali-
mento. Consumindo os érgdos de seres sobrenaturais, o La-
ripio fica mais forte e com uma aparéncia mais humana.
Com informagdes tdo incompletas sobre essa criatura, nin-
guém sabe ao certo quais sio os derradeiros objetivos do
Lardpio. Pode ser simplesmente continuar a cacar indefi-
nidamente, pode ser entrar num ciclo de hibernaciio, ou
talvez ele seja o fantoche de um ser mais poderoso. O préprio
Lardpio ndo responde s persuntas sobre suas origens.

Descri¢do: O Lardpio lembra um ser humano enfer-
mico cuja pele foi esticada sobre o esqueleto. A cor da pele
¢ idéntica & de concreto Gmido e tem pequenos carocos de
coloragiio escura espalhados pelo corpo. Anormalmente
alto (cerca de dois metros de altura) e macilento, suas per-
nas, bragos e dedos das mdos sdo finos e negros como as
patas de uma aranha. Os olhos ndo tém pupilas, e as escle-
réticas passam do preto, quando expostas 3 luz, a um bran-
co leitoso quando nas sombras. A coisa move-se vagarosa-
mente, suas acoes sao calculadas, deliberadas e graciosas.

No entanto, depois de o Lardpio rer devorado virios
drgios de criaturas sobrenaturais, sua aparéncia muda. A
cada 6rgdo consutnido, a citis melhora, com o desapareci-
mento dos carogos destoantes. Os misculos ganham volu-
me e dio ao monstro a compleigao enxuta de um nadador
ou ginasta. Pontinhos coloridos comegam a aparecer em
seus olhos até a formaciio de uma pupila normal e comple-
ta. Seus movimentos se aceleram, mas conservam sua flui-
dez calculada. Téo logo tenha consumido érgfios suficientes,
o Lardpio terd uma aparéncia completamente humana.

Dicas de interpretacdo: Ao empregar o Lardpio como
antagonista, vocé talvez queira determinar suas origens e
motivagdes. Deixamos essas especificidades para vocé, de
modo que esta criatura possa preencher um nicho em sua
cronica. Apresentamos algumas possibilidades a seguir.

Suponha que o Lardpio seja um tipo de “elo perdido”
entre a humanidade e o sobrenatural. Por sua prépria
natureza, ¢le representa os mistérios do Mundo das Trevas.
Ao consumir o sobrenatural, ele se torna humano, integran-
do as criaturas que se escondem nas sombras a0 mundo da
humanidade.

Ou, se isso for muito intelectual para vocé, talvez o
Lardpio seja simplesmente uma criatura alheia 3 experién-
cia humana. Como os vampiros e lobisomens, ele é um
monstro; a diferenga € que ele ndio tem a prépria sociedade.
Talvez o Lardpio tivesse sido um vampiro um dia, e sua
fome foi além da necessidade de se alimentar exclusiva-
mente de outros vampiros (algo que acontece com roda a
Familia & medida que seus membros envelhecem e ganham
poder) e transformou-se em suas atuais inclinagdes.

Explicagdes mais simples também sdio possiveis. O
Lardpio poderia ser uma experiéncia mégica que deu errado,
um deménio conjurado desde as trevas exteriores e Apri-
sionado em nosso mundo, ou um mago condenado por uma
oferta de imorralidade que saiu pela culatra. Seja qual for o
caso, depois de decidir as origens do Lardpio, este pode ser
tornar um antagonista muito gratificante.

O Larédpio é tio engenhoso ¢ inteligente quanto um ser
humano normal mesmo antes de conseguir se passar por um
deles. Caca e mata as presas sobrenaturais “ficeis” antes
mesmo de cogitar partir em busca de seres mais fortes e
inteligentes. Usa a seu favor a capacidade de mimetizar a
forma humana. Passa algum tempo estudando a sociedade
humana que o cerca, aprende o idioma e os costumes locais.
Como os seres humanos nio lhe servem de alimento, o
Lardpio os v& como um tigre veria as drvores de uma flores-
ta: podem ser dteis como cobertura, mas ndo seria nenhuma
ragédia se morressem.

Apesar de encarar como presas as criaturas sobrenatu-
rais, o Lardpio aprendeu que nem todas sdo iguais. Os magos
e os ghuls costumam ser seus primeiros alvos porque mor-
rem com a mesma facilidade que os seres humanos. Os vam-
piros jovens nao sdo alvos dificeis (sfio mais dificeis de
matar que os mortais, mas tém vérias fraquezas bem co-
nhecidas e sdo praticamente impotentes durante o dia), mas
eles s6 tém um GSrgdo aproveitdvel, o coracio (apesar de
morto, o coracfio de um vampiro ainda tem um vinculo
espiritual com o corpo, atestado pelo efeito obtido ao atra-
vessd-lo com uma estaca). Somente um Lardpio extrema-
mente poderoso e bem-equipado caca lobisomens.

Qutros seres sobrenaturais também podem servir de
caga a0 Lardpio. As tnicas condi¢es sio que as supostas
presas tenham érgiios internos funcionais (coracio, estdma-
go, figado e rins) e tenham relagfio direta com o sobrenatu-
ral. Por exemplo, as Aswang e os afligidos pela Fome sio
presas aceitdveis para o Lardpio.

O Lardpio sabe muito bem que representa um risco
para as criaturas sobrenarurais e que, tio logo alguém repare
em sua pessoa, ele serd investigado ¢ por fim encontrado.
Portanto, a menos que néo lhe restem outras opcdes, o
Lardpio tentard niio deixar para trds uma cena feia de assas-
sinato. O Lardpio ¢ imune a fendmenos sobrenaturais, mas
nio tem nenhuma defesa contra ameagas terrenas (como
balas) e, por isso, toma muito cuidado para nAo ser encur-
ralado nem enfrentar inimigos em maior niimero.

1déias jpara Histolias

® Esta idéia funciona bem com um grupo formado por
personagens aguerridos. O Lardpio segue os personagens e
se alimenta dos drgios dos adversarios derrorados por eles.
Se prestarem bastante atengio, os personagens talvez avis-
tem 0s bragos compridos e esguios arrastando para longe o
caddver de um de seus inimigos. O Lardpio vé os perso-
nagens como uma boa fonte de comida facil, mas rem a
intencio de abaté-los um a um e devorar-lhe os érgfios tio
logo se sinta forte o bastante. Sua conclusio é que, com
todos os assassinatos que eles vém cometendo, os orgios
deles devem ser particularmente deliciosos...

® Um Lardpio extremamente poderoso entra na cidade
e destréi imediatamente muitos dos seres sobrenaturais que
14 vivem. Os personagens, por seja 14 qual for o motivo, néo
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s30 os primeiros alvos, mas cedo ou tarde o Lardpio chegara
até eles. O Narrador pode usar esta idéia como desculpa
para os personagens serem aleuns dos Gnicos (ou os dnicos)
seres sobrenaturais de uma dererminada drea. Os perso-
nagens terdo de encontrar uma maneira de ndo chamar a
atencdo da criatura até cla partir.. ou talvez consigam
encontrar um jeito de atrai-la para uma outra cidade, de
preferéncia num outro continente.

e (s personagens descobrem que o Lardpio € vulnera-
vel a presas adoentadas ou prejudicadas: uma paciente em
estado terminal ou um viciado em drogas podem envenenar
o Lardpio. Os personagens conhecem essa pessoa! Em caso
nepativo, eles seriam capazes de envenenar um inimigo ou
p6-lo doente, matando dois coelhos com uma s6 cajadada’?
Se ja riverem alguém em mente, como essa pessoa reagiria
4 idéia de dar sua vida pela destruigio da criatura!

Atributos Mentais: Inteligéneia 2, Raciocinio 4 e Per-
severanca 3.

Atributos Fisicos: Forca 4, Destreza 3 e Vigor 4.

Atributos Sociais: Presenca 1, Manipulacio 3 e Auto-
controle 4.

Habilidades Mentais: Ocultismo 5.

Habilidades Fisicas: Armamento 2, Armas de Fogo 1,
Briga 4, Dissimulacio 3, Esportes 2 e Sobrevivéncia 3.

Habilidades Sociais: Asttcia 3 e Intimidaco 3. Obs.:
o Lardpio também pode ter outras Habilidades, coisas que
aprendeu para se misturar melhor 4 humanidade.

Vantagens: Reflexos Rapidos 2, Ligeiro 1, [diomas (va-
ria), Sexto Sentido (apesar de nfio ser mortal, o Lardpio €
capaz de usar esta Vantagem sem se sujeitar a penalidades).

Forc¢a de Vontade: 7.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: 9.

Defesa: 3.

Deslocamento: 13.

Tamanho: 5.

Vitalidade: 9.

Poderes sobrenaturais:

Absorcio: O Lardpio tem a capacidade de devorar os
Grgdos de uma criatura sobrenatural e assumir um certo
numero de suas caracteristicas. Nio consegue se alimentar
dos 6rgdos de uma criatura que esteja morta hd mais de um
minuto e, portanto, o Lardpio normalmente mata a presa
pessoalmente. A cada circulo de Vigor que a vitima possua
acima do indice 1, esta terd um érgdo forte para o Lardpio
consumir (uma criatura com Vigor 2 terd um d6rgio, a de
Vigor 3 terd dois, e assim por dianre). Observe que o nimero
de 6redos na verdade ndo muda de acordo com a sadde da
vitima, somente o beneficio que o Lardpio ¢ capaz de extrair
deles. A cada érgdo consumido, o Lardpio ganha um circulo
no Atributo de indice mais elevado da vitima. No caso de
vdrios drgios de uma mesma criatura, cada um deles dard ao
Larapio um circulo de Atributo correspondente ao segundo
indice mais alto, depois ao terceiro e assim por diante, até
todos os érgios terem sido Absorvidos. Os circulos de
Arributo roubados sio permanentes. As caracteristicas
acima representam um Lardpio {raco ou inexperiente.

Camaledo: Tao logo tenha Absorvide com éxito um
ntimero de Orgios igual a duas vezes seu indice original de
Forca de Vontade (isto €, antes de contabilizar os bonus de
Perseveranga ou Autocontrole que possam derivar do con-
sumo de Grgdos), o Lardpio parecerd completamente
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hurnano. A medida que a criatura se aproxima desse total,
suas caracreristicas inumanas comecam a desaparecer. lsto
é, a rransformacgiio niio acontecerd no mesmo instante em
que o Lardpio devorar seu 142 érgéio. Antes de parecer com-
pletamente humano, o Lardpio ficard sujeito a uma penali-
dade de =2 em todos os testes de Presenca e Manipulagio
devido a sua aparéncia absurda. Os testes de Intimidacio
nao ficam sujeitos a essa penalidade.

Imunidade: O Lardpio ¢ imune 4 magia e a outros
fenOmenos sobrenaturais. Os vampiros conseguem feri-lo
COIM suas presas, mas o sangue da criatura nfio lhes serve de
alimento. A magia projetada para derectd-lo simplesmente
identifica o Lardpio como um ser humano normal (ndo
importa a monstruosidade da aparéncia atual do Lardpio),
os poderes utilizados com a intengdo de feri-lo ndo pro-
duzem efeito. Os poderes que modificam um personagem
(como a Disciplina [mpeto ou os bonus de Atributo que os
lohisomens recebem ao mudar de forma) ndo sfo afetados.
O personagem que desferir um soco no Lardpio usando um
poder sobrenatural para aumentar sua Forga infligird dano
normal. Mas os poderes que tiverem o Lardpio como alvo
especifico sempre falharfio.

il 4
A Teia Vliva

— Jim — chamou a mde. — Vocé ndo ‘td vendo
pornografia de nove, né?

O adolescente fechou rapidamente a janela do nave-
gador.

— Naéo, made — ele gritou de wolta, clicando nos
pequeninos “xx” no canto direito dos anincios pop-up que
enchiam a tela. Uma janela especialmente brilhante chamou-
the a atengdo, pois a vicosa loira vetratada ali sorria gloriosa-
mente para ele acima de um pequeno banner que anuncia-
va: “Associaciio Gratuita!! Assine AGORA!” Aquela
garota tinha um ndo-sei-qué, e Jim simplesmente ndo con-
seguin ignorar o website. Ele clicou no link. As imagens
fugazes que brotaram diante de seus olhos — belas mulheres
nuas cercadas por remoinhos e padroes — o seduziram.
Quando Jim finalmente voltou a tivar os olhos da tela, cinco
horas depois, ele ndo conseguia lembrar por que gostara tanto
daquela pdgina. Sabia apenas que precisava visitd-la nova-
mente no dia seguinte.

Histérico: Nio exatamente uma entidade e no exata-
mente um ritual, a Teia Viva é uma série de pdginas de
internet que implantam comandos hipndticos na mente
daquele que as vé&. Ao visitarem as paginas por causa do
conteido, geralmente pornografico, os usudrios sdo fascina-
dos pela série subliminar e discreta de simbolos incons-
rantes do site. Como uma mandala digital, a Teia Viva
arrasta o espectador para um estado meditativo. O especta-
dor é enredado num nivel elevado de consciéncia ao fitar os
padrées flutuantes, e sua mente inconsciente tenta dar sig-
nificado & progressio de simbolos. Conforme sua mente vai
distinguindo o sugestivo do sublime, a verdadeira fungio da
Teia Viva entra em cena. A Teia Viva implanta uma série
de comandos subliminares na mente da vitima. Esses
comandos podem ser simples, como “compre este produto”,
mas também podem ser ordens complexas, que exigem
oracBes ou rituais. Aprisionada pelos padrdes ciclicos e hip-
néticos da Teia, a vitima pode comegar a repetir os canti-
cos de invocacio necessarios para COnjurar wim ser horrendo




ou executar algum outro feitigo. Se a invocacio matar a
vitima, o criador original do website ainda poderd usufruir
dos beneficios da participacio do morto, tudo sem a encren-
ca de lidar com ele face a face.

Os websites primeiro precisam ser montados por uma
entidade distinta, mas, depois dessa génese, a Teia Viva se
tornard um ser racional. Ela registra o acesso a seus sites e, &
medida que o trifego aumenta, comeca a complicar os
padrdes inseridos nas paginas. Quanto maior o trafego, mais
complexo o site se tornard, transformando sua seqiiéncia de
codigos digitais num labirinto fascinante do qual os espec-
tadores nfio conseguem ou simplesmente ndo desejam
escapar. A medida que a Teia Viva vai caminhando para
seu derradeiro objetivo, que pode ser a implantaggo de uma
propaganda, um ritual ou algum outro comando sugestivo,
ela realmente se torna predatéria. A “jovem” Teia Viva
aguarda passivamente que os espectadores procurem suas
paginas, mas a Teia Viva avancada recruta deliberadamen-
te novos espectadores com andncios pop-up coloridos e
spams sedutores. Os pop-ups e a correspondéncia eletrénica
indesejada contém mini-cédigos da mensagem da Teia
Viva, pequenos fragmentos de uma prece digital muito
maior que giram na mente do espectador e o impelem a
abrir os links para novos sites. A Teia Viva pode oferecer
alguma explica¢iio para a navegaciio compulsiva pela inter-
net ou visitas repetidas aos mesmos sites, marcados como
favoritos e aparentemente normais.

Descri¢ao: Os sites dentro da Teia Viva geralmente
nio parecem se distinguir de qualquer outro website para o
observador casual. Somente quando o espectador comeca a
procurar o site e deixa-se seduzir por seus padrées sublimi-
nares flutuantes € que a verdadeira ameaca aparece. A Teia
Viva muitas vezes contém pornografia ou tirinhas de inter-
net, pois esses Sites costurnam atrair freqientadores assiduos.

Dicas de interpretagdo: A Teia Viva ¢ uma criacio
que combina tecnologia e magia e, portanto, seu criador
tem de conhecer magia ou o ocultismo e também a tecnolo-
gia, especificamente a programaciio de computadores. No
entanto, na Era da Informartica isso implica que a Teia Viva
¢ um instrumento disponivel a uma grande variedade de
pessoas. Apesar de nfo ser um monstro no sentido tradi-
cional do termo, a Teia Viva predatéria € capaz de atacar
um grande ndmero de vitimas ao mesmo tempo. O efeito
imediato da Teia Viva sobre as vitimas € sem divida moti-
vo de apreensio, mas a maior ameaca € a motivacdo da pes-
soa ou do grupo por trds da introducio da mesma no
ciberespaco. Ao contririo dos virus projetados por ciberpi-
ratas por mera diversio ou para testar o sistema, a Teia Viva
¢ inteligente e tem um objetivo, por isso € usada apenas por
aqueles que tém um propésito claro. As seitas familiarizadas
com a internet poderiam urilizar essa “criatura” virtual, bem
como magos que empregam a tecnologia. A maneira mais
facil de eliminar a Teia Viva é destruindo o servidor onde
ela estd hospedada, mas outros virus de computador tam-
bém podem danifici-la.

ldéias para Histofias
* A Teia Viva se funde a um website operado por uma
pequena célula de cagcadores e comega a enviar mensagens

aos associados informando o paradeiro de vérios monstros.
Se os personagens forem filmados ou se qualquer uma de

suas atividades for registrada por qualquer tipo de midia
capaz de se disseminar pela interner, os cacadores talvez
figuem sabendo. Naturalmente, isso nfo significa que
estardo preparados para combater os personagens, mas eles
talvez sejam simplesmente a primeira leva, pois a Teia Viva
continuard a “espalhar a noticia”.

* O Contaro de um dos personagens ¢ infectado pela
Teia Viva ¢ passa dias a fio visitando os sites. Esta “cepa” em
particular da Teia é a maquinagio de um mago e foi proje-
tada para “capturar” qualquer informacao interessante nas
mentes dos usudrios. O mago ndo € maligno, apenas ambi-
cioso: ele usard a informacio para zerar contas bancérias e
roubar identidades. Contudo, pode ser que ele recorra 2
chantagem ou & venda de informac®es sobre os personagens
para os inimigos destes. Como o vazamento de informacdes
acontece indiretamente e por meio de um contato de con-
fianca (e ralvez secunddrio), os personagens podem enfren-
tar semanas ou meses de dificuldades antes de descobrir
onde estd o problema.

¢ Um grupo anarquista infecta os computadores da
prefeitura com a Teia Viva, reduzindo as comunicaces e os
servicos fundamentais a um passo de tartaruga. Em com-
paracio a outras ameagas terroristas, trata-se de algo menos
destrutivo que uma bomba, mas 4 medida que a Teia cativa
cada vez mais funciondrios pablicos (que, portanto, tornam-
se inlteis), os servigos essenciais ¢ de emergéncia comegam
a falhar. Alguns elementos sem divida se aproveirario des-
se caos. Pode ser que os personagens até mesmo estejam
entre deles.

Atributos Mentais: Inteligéncia 5, Raciocinio 3 ¢ Per-
severanca 4.

Atributos Fisicos: Forga 0, Destreza 0 e Vigor 0.

Atributos Sociais: Presenca 3, Manipulacio 4 e Auto-
controle 2.

Habilidades Mentais: Erudicio 4, Informértica (Auto-
programagao) 5 e Ocultismo 3.

Habilidades Sociais: Expressiao (Computaciio
Créfica) 3.

Vantagens: Memdria Eidética, Conhecimento Enci-
clopédico, Idiomas (diversos, dependendo do idioma do
website original).

Forca de Vontade: 6.

Moralidade: N/A.

Iniciativa: NfA.

Defesa: 3.

Deslocamento: NJA.

Tamanho: N/A.

Vitalidade: N/A.

Poderes sobrenaturais:

Compulsdo: Ao receber um spam ou ver um antncio
pop-up de um site da Teia Viva, os espectadores se sentem
compelidos a seguir o link. A compulsio & leve e exige ape-
nas um teste bem-sucedido de Perseveranca + Autocontrole
para que a vitima resista.

Implante Sugestivo: Como a lavagem cerebral (pég.
77), o Implante Sugestivo envolve a exposicio reiterada da
vitima a uma série de pensamentos alheios aré esra aceiri-
los como seus. O Implante Sugestivo da Teia Viva age por
meio de uma série progressiva de mensagens subliminares
contidas em seus websites. Para que sucumba complera-
mente, a vitima precisa visitar o site um certo ndmero de
vezes, dependendo das exigéncias do programa em questio.
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Para resistir ao Implante, o alvo tem de passar num teste
prolongado e disputado de Perseveranga + Autocontrole
contra a parada de Inteligéneia + Manipulagdo da Teia
Viva, o que reflete a capacidade do programa de atualizar
constantemente sua mensagem subliminar ¢ superar as defe-
sas de seus alvos. A Teia Viva precisa de um niamero de
sucessos igual 2 Forca de Vontade da vitima para facilitar o
Implante, ao passo que a vitima precisa de um nidmero de
sucessos igual 4 parada de Presenca + Perseveranga (7) da
Teia para resistir.

0 Virus
'Cé "td me zoando.

Os olhos de Tony se arregalaram e seus ldbios se sepa-
raram num sorriso nervoso. Dana chacoalhou a cabeca.

— Nio ‘tou, ndo. Néo sei por que abri a porta. Foi um
impulso esquisito. De qualquer maneira, vi o Prof. Williams
olhando pela janela da sala de aula e depois ele comegou a
andar pra l4 e pra cd como um tigre enjaulado.

— Que nada — zombou Mark. — Quer dizer, ele
‘tava mesmo andando, mas isso ndo faz dele. ..

— Escuta! Eu ndo terminei. — Dana tamborilow 0s
dedos, impaciente. — Ele deu meia-volta ¢ me viu, e me
farejou. E, juro por Deus, ele tinha pélos na cara. A gente
viu ele na sala de manhd. Nem barba ele tinha, certo? Mas
ele ‘tava todo coberto de pélos, tipo assim, todo peludo
mesmo. Até as mdos dele ‘tavam cabeludas.

Mark olhou de relance para Tony. Os dois pensaram em
fazer alguma piada sobre um professor com as mdos cabelu-
das, mas nenhum dos dois teve coragem. Imaginaram o pro-
fessor de Ciéncias olhando para a amiga deles daquela
maneira, faminto, e os dois sentivam um calafrio.

— E depois? — Mark perguntou baixinho.

Histérico: O Virus evoluiu junto com a humanidade,
extraindo seu poder dos contos e fdbulas exprobratérios.
Quando as pessoas falam de seus temores, tentando enten-
der aquilo que nio é natural ou lidar com as perdas, o terror
ou a tragédia, o Virus fica mais forte. Como um verdadeiro
virus, ele infecta o mais rdpido possivel, replicando-se expo-
nencialmente. Diferenre de um virus, que marta as células
invadidas, o Virus ganha consciéncia ao extrair seu poder
da humanidade, o que lhe dd a capacidade de pensar e
planejar. No decorrer de boa parte da Histéria humana, o
Virus ficou restrito a pequenos enclaves; mas agora, com o
advento da comunicag@io de massa, o Virus tornou-se uma
gigantesca entidade inteligente. Ele sabe da existéncia de
criaturas sobrenaturais por meio das histérias que ouve
daqueles que infecta. Sabe que essas criaturas cacam e
matam seres humanos. OO Virus nada sente pela humani-
dade que possa legitimamente ser descrito como “com-
paixdo” ou “amor”, mas percebe que as histérias trocadas
pelos seres humanos temerosos sio o que lhe permite sobre-
viver. Por isso, ele faz o possivel para expor o sobrenatural
numa tentativa bastante indelicada de estimular as pessoas
a compartilharem histérias.

O Virus também consegue se alimentar de histdrias
comuns, mas os seres humanos so capazes de compreender
¢ até mesmo impedir ameacas como O TEITorismo ou as
doengas. O sobrenatural, por defini¢io, estd além do co-
nhecimento humano e, portanto, o Virus faz de tudo para
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revelar os mistérios do Mundo das Trevas, pois sabe que,
mesmo se os homens perceberem que (por exemplo) os
vampiros existem, eles nunca conseguirdio entender a ver-
dade sobre essas criaturas. Afinal de contas, os préprios
vampiros, desconhecem a verdade.

Descricio: O Virus ¢ capaz de passar rapidamente de
uma pessoa a outra por meio das narrativas; desde que a pes-
soa que conta a histdria seja capaz de inspirar até mesmo que
um instante de inquietagiio no(s) ouvinte(s), o Virus pode
tentar a infecgio. Conquanto seja capaz de superar a Forga
de Vonrade da vitima, o Virus pode continuar a passar de
uma pessoa a outra. T80 logo encontre resisténcia ¢ seja
incapaz de superar uma (nica pessoa, ele deixard de se dis-
seminar. Isso significa que enquanto o Virus conseguir teori-
camente salrar da mente de alpuém que digita uma histdria
perturbadora num férum online para alguém que a 1€, quan-
to maior for a distribui¢@o da histéria, mais provivel serd que
o Virus encontre alguém que ndo se incomodard com a
histdria ou s¢ mostrard obstinada o bastante para resistir &
infeccdo. Por esse motivo, o Virus prefere grupos menores.

As vitimas do Virus se encaixam em duas categorias:
portadores e autdmaros. A maioria das pessoas infectadas €
formada por portadores; o Virus tem acesso a5 suas lem-
brancas e pode exercer um certo grau de controle sobre as
mesmas, mas estas permanecem no comando. Os autd-
maros, No entanto, estio complera e irrevogavelmente sob
o controle do Virus. Os aurdmatos nio sentem dor, nem
fome, nem cansaco, e mal conseguem falar ou interagir com
outras pessoas. O Virus usa esses infelizes para levar os por-
tadores até as criaturas sobrenarurais, ou estimuld-los a falar
a respeito.

Como os seres humanos que o disseminaram, o Virus
teme a escuridiio e a morte. As pessoas infectadas pelo Virus
evitam as trevas sempre que possivel, e o Virus muitas vezes
abdica do controle sobre alguém que estd prestes a morrer se
ndo tiver outra maneira de salvar esse individuo.

Dicas de interpretacdo: O Virus ndo rem compaixio
nem misericérdia quando se trata de criaturas sobrenaturais.
Nazo distingue entre as criaturas que jd foram humanas das
aberracGes inumanas. Sabe, de algum jeito, que as criaturas
expostas por cle a fim de se alimentar podem muito bem ter
suas vidas colocadas em perigo por suas maquinages, mas
também sabe que o sobrenatural estd tdo entranhado na
sociedade dos mortais que a humanidade nfio tem a menor
chance de um dia erradicé-lo. E inteligente o bastante para
aguardar, usar recursos que niio se relacionam dirctamente
4 chacina dos monstros e recorrer & manipulagio nas si-
tuacdes em que o combate sé levaria & mortandade
desnecessaria.

Nio hd limite para o ndmero de portadores que o
Virus pode ter sob seu controle, mas cedo ou rarde alguém
vai resistir A infecgio (motivo pelo qual o mundo inteiro
nio foi infectado ainda). Quando isso acontecer, o Virus
terd de criar um autdmato ou ficar dormente até ser revi-
talizado pela narrativa (mais informagoes sio listadas com
as caracteristicas do Virus). O Virus niio tem como meta
prejudicar a humanidade e, na verdade, tenta proteger scus
portadores na medida do possivel, mas nfo tem escripulos
quanto a sacrificar alguns seres humanos se isso puder sus-
citar o medo generalizado.

Combater o Virus ndo € algo tdo fdcil quanto marar os
autdmatos ou até mesmo os portadores (uma tarefa nada
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animadora, dada a rapidez com que o Virus € capaz de
se espalhar). Nao, para derrotar o virus ¢ preciso anu-
lar o mistério do qual ele se alimenta. As lendas
urbanas podem disseminar o Virus, mas uma expli-
cacdo racional para a lenda (seja ou nao verdadeira),
algo que remova o mistério e o medo, dard ao porta-
dor a oportunidade de expulsar o Virus de sua mente.
Os personagens, portanto, podem se ver em busca de
explicagdes para os fendmenos sobrenaturais... o que
inclui eles mesmaos.

O Virus € uma criatura dificil de empregar; as
doencas em geral sdo “antagonistas” complicados,
pois sdo dificeis de combater. Lembre-se de que o
Virus fica mais inteligente quanto maior for o
nimero de pessoas infectadas, e isso pode se refletir
nas acdes de seus aurbmatos. Com apenas um pu-
nhado de portadores, os autdmatos nio passam de
robds assassinos. Contudo, se o Virus tiver infectado
cem pessoas, seus autbmartos serdo provavelmente
mais inteligentes que os personagens e capazes de
elaborar estratépias complexas.

Idéias para histokias

e O Virus infecta e toma como portador o pas-
tor de uma igreja local, esperando © momento certo
durante um sermio inflamado para infectar todos na
congregacdo. Se as palavras do pastor ndo con-
seguirem inspirar a quantidade adequada de medo,
pode ser que o Virus tenha simplesmente de levar o
pastor até¢ alguns “demdnios”.

e () Virus transforma o monitor de um grande
acampamento de jovens num autbmato ¢ o obriga a
matar vdrios alvos a esmo. Os outros campistas
comecam a contar histérias para explicar por que as
vitimas foram mortas e a natureza sinistra do assassi-
no. Quando os campistas voltarem para casa, o Virus
comecard a se disseminar em todas as direcBes.

® O Virus se funde com a Teia Viva (consulte a
pag. 121), criando uma cepa exclusiva. Quem for viti-
mado pelo poder hipnérico da Teia se transformara
num autdmato. A cepa morrerd rapidamente, pois
niao ¢ capaz de criar portadores, mas quantos autd-
matos em quantas cidades agora vagem a esmo pelas
ruas, sabendo apenas que precisam gerar o pinicol

Caracteristicas: O Virus mesmo ndo tem outras
caracteristicas além de seus poderes sobrenaturais.

Poderes sobrenaturais:

Inteccdo: Ao contar uma histéria capaz de ame-
drontar os ouvintes, o portador corre o risco de passar
o Virus adiante. Faca um teste de Manipulacio +
Expressao em nome do portador, disputado pela para-
da de Inteligénecia + Perseveranga de cada ouvinte.
Os ouvintes particularmente suscetiveis a essas
histérias (criancas, pessoas que adotam uma visio
mistica do mundo, gente muito devota) podem se
sujeitar a modificadores negativos, a critério do
Narrador. Aquele que obtiver um nimero de sucessos
inferior ao do portador se transformard num portador.
No entanto, se um ouvinte que seja vencer a dispurta,
o Virus serd incapaz de se disseminar nesse grupo de
portadores até algo acontecer para amedrontar pelo
menos um deles (0 medo toma o Virus contagioso
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mais uma vez). Fsse gacilho precisa ser um acontecimento
real, ¢ nfio uma histéria, e € por isso que nessas situagdes o
Virus geralmente cria um autémato para assustar os porta-
dores e tornar-se novamente virulento.

O Virus nfo € capaz de controlar realmente os porta-
dores, mas pode fazer o seguinte: obrigar um portador a
realizar uma acio simples e ndo ameagadora, como percorrer
uma pequena distAncia ou apertar as teclas de um telefone;
conceder ao portador a Vanragem Sexto Sentido (Livro de
regras do Mundo das Trevas, pig. 110) durante uma cena;
transformar um portador num autdmaco (a seguir).

Criar Autématos: O Virus é capaz de transformar um
portador num autémato a qualquer momento. Quando isso
acontecer, o portador perderd toda a sua Moralidade, tor-
nando-se nada além de um recepticulo para o Virus. A
Forca ¢ o Vigor aumentam em dois cfrculos (até um maxi-
mo de 6), a Destreza é reduzida em um circulo (até um mi-
nimo de 1) e todas as Habilidades Mentais e Sociais, bem
como as lembrangas, desaparecem por completo. Os auté-
matos ndo precisam dormir nem comer e ndo sentem dor (e,
portanto, ndo ficam sujeitos s penalidades devidas a feri-
mentos). Eles ficam mais inteligentes 2 medida que o Virus
se espalha; uma hoa regra geral € estabelecer um circulo de
Inteligéncia a cada vinte portadores.
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Chegado o ftempo

O enorme animal negro deixou o5 arbustos e partiu &
toda velocidade para cima de Tiki. Megs Segue-segue erguen-
se sobre as imensas patas traseiras, arreganhou os dentes
descomumais e colocou-se entre 0 membro mais jovem de sua
alcatéia e 0 monstro desconhecido. Ela passou os bragos fortes
em torno do animal peludo, tentando entevrar o focinho no
pescoco curto da criatura e as garras em suas costas largas.

Tiki, impotente, assistiu a tudo, viu a companheira de
alcatéia cair ao chdo, atracada com algo que parecia ser um
enorme cdo negro. O lobisomem e a fera rolaram na relva, e
o ar foi tomado pelo cheiro de sangue ¢ os sons de rosnados e
respiracdo ofegante. Atraido pelo barulho, Estracathador
atravessou o campo-em disparada, com Jay em seus calca-
nhares, ainda na forma humana. Estragalhador atirou-se de
encontro ao bolo formado por Megs e a fera, tentando enfiar
as garras e os dentes em alguma coisa, ou pelo menos tirar o
animal de cima de Megs. Por fim, Estracalhador ficou de
costas para o chio e chutou o cdo negro usando as quatro
patas fortes. Megs se desvencilhou e rolou de lado quando o
canideo monstruoso foi lancado aos ares pela forga do pon-
tapé de Estracalhador.

O estampido da espingarda de Jay retumbou pelo campo
as escuras, abatendo o animal ainda no ar. A coisa caiu no
chio, imével. Quando Megs, ainda cambaleante, voltou a
ficar de pé, o corpo da criatura desapareceu por completo.

— O gue era aquilo? — ela disse com voz ofegante, ten-
tando recuperar o equilibrio.

O sangue escorria-the de um corte logo abaixo do olho e
ela trazia o braco esquerdo num angulo esquisito. Ao vé-la,
Tiki se encolheu, envergonhado.

— Nao sei — disse Jay, levando a espingarda ao ombro.
— Mas agora ndo vai mais nos dar trabalho.
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Este livro contém:
» Idéias e sugestoes para
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