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Luz Morta

Luz Morta

Luz Morta é um cenario para Chamado de Cthulhu na década de 1920, ambientado ao norte de
Arkham, em que os investigadores se desviaram para as areas de caga de um terror recém-libertado
do além e apenas talvez eles vivam para ver a manha seguinte.

introduc;éo

Luz Morta é um cenario curto ¢ desenvolvido para
ser usados em eventos. Ele ¢ ambientado na década
de 1920 em uma regido ficticia criada por Lovecra-
ft. A historia envolve os investigadores literalmente
se deparando com uma cadeia de eventos antina-
turais e oriunda de pesadelos que sdo uma ameaca
tanto para a vida quanto para a sanidade de todos
que estdo envolvidos. E essencialmente uma trama
de horror de sobrevivéncia com sabor lovecraftia-
no, € o cenario ocorre durante uma noite escura €
tempestuosa em uma estrada solitaria nos arredo-
res de Arkham, e o cenario (no tempo de narrati-
va) ocorre pela duracdo da tempestade — algumas
horas no minimo ou, no maximo, até o amanhecer
no maximo. Embora exista a op¢ao de investigar os
porqués do que esta acontecendo, em ultima anali-
se, o principal objetivo dos investigadores sera so-
breviver a noite. Engajar-se com os acontecimentos,
em vez de fugir deles, provavelmente sera o melhor
caminho para garantir a sobrevivéncia.

Luz Morta destina-se a ser usado como uma aven-
tura curta, do tipo que pode fornecer uma mudanga
de ritmo para uma campanha em andamento, ou
pode ser usado quando nem todos os jogadores es-
tiverem disponiveis (possivelmente como uma aven-
tura paralela). Também funcionard perfeitamente
como um cenario independente para uma tUnica
noite de jogo.

Este cenario, embora breve, tem o potencial de
ser bastante mortal. A ameaga ¢ incorporada qua-
se inteiramente em um fator sob o controle direto e
absoluto do Guardido; a propria “Luz Morta”, ¢ as-
sim, no caso deste cenario ser incorporado a uma
campanha, o Guardido pode, se quiser, manter as
piores devastagdes desta entidade direcionadas a
personagens nao-jogadores (PNJs) para preservar
os seus investigadores. Caso sejausado apenas como

one-shot, o Guardido pode dispor mais livremente
dos recursos letais aqui contidos!

O cenario deve ser usado com grupos de dois a
cinco investigadores. E preciso ter em mente que
uma maior quantidade de investigadores pode ndo
ser o bastante para a situag@o apresentada, e que ex-
periéncia e dedu¢do provavelmente serdo mais va-
liosas nesse caso. Assim, quaisquer ocupagdes sao
aceitaveis. Interagao social e as pericias de observa-
¢do provavelmente serdo de grande utilidade aqui,
e um atributo POD de médio a bom pode fornecer
alguma medida de defesa, pelo menos por um tem-
po, contra os efeitos da Luz Morta.

Ap6s os investigadores se envolverem na situagao,
cabe ao Guardido lidar com as reacdes dos PNJs e
da propria Luz Morta, enquanto que as acdes dos
jogadores ¢ suas reagdes ao que estd acontecendo
devem levar os eventos adiante. Nao ha ordem de-
finida ou linha cronoldgica a ser seguida. A primei-
ra reacdo dos jogadores a situagdo que se desdobra
sera provavelmente uma mistura de suspeita, cau-
tela e curiosidade, que pode prontamente dar lugar
a um desejo de fugir ou chegar ao fundo das coi-
sas. Independentemente disso, deve ficar claro logo
que os investigadores (e todos os demais) estdo em
perigo iminente, e sua sobrevivéncia esta longe de
ser algo garantido.

informat;(")es ao Guardiao:
€ventos NeCentes

Neste cenario, os investigadores se deparam com
um incidente do Mythos quando ele ocorre. A fim
de representar o curso de eventos que levaram ao
envolvimento dos investigadores, as seguintes in-
formagdes sdo apresentadas ao Guardido em for-
ma narrativa.
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O Guardido pode optar por extrapolar as evidén-
cias e explicagdes que ele desejar nesta narrativa,
transmitindo-as para os investigadores conforme
eles descobrem suas consequéncias. Essas mesmas
informacdes também podem ser recontadas pelos
PNIJs envolvidos, conforme desejado.

Na alta colina acima do Caminho dos Pomares,
em meio as arvores fica um chalé conhecido como
Recanto Maga Verde. Um refugio rural despreten-
si0so ¢ bonito, que foi reformado ¢ alugado por uma
firma imobiliaria de Bolton. Nos tltimos anos, ela foi
a residéncia de um certo Godfrey Webb, um médico
aposentado local de setenta anos, e sua neta Emilia.
Ha mais de quarenta anos, Webb ¢ um médico de
familia muito bem quisto, conhecido por geragdes
e por vir de uma longa linhagem de médicos. Ele
era um médico rural da Nova Inglaterra da “velha
escola”— o que quer dizer que sabia como guardar
segredos. Havia certas familias antigas que confia-
vam na discrigdo de Webb ¢ ele também era o tipo
de médico que forneceria certos servigos privados e
sem registro... Por um preco. Foi assim que, quando
Webb se aposentou devido a problemas de saude,
ele o fez com dinheiro mais do que suficiente para
viver confortavelmente, cedendo seu consultorio e
moradia em Bolton, e alugando o belissimo Chalé
Recanto Maca Verde. Sua riqueza acumulada tam-
bém se estendeu a ajudar na mudanca de seu ulti-
mo parente, sua neta Emilia (ela mesma tendo uma
vida um tanto problematica), para morar com ele a
fim de lhe fazer companhia. Ele forneceu-lhe uma
generosa mesada e um automodvel novo para ela se
locomover. Os suprimentos eram entregues por en-
comenda e pagos em dinheiro. Nao faltava nada aos
dois. No entanto, sua riqueza e a vulnerabilidade de
ser um homem idoso vivendo sozinho com sua neta
palida e nervosa, ambos escondidos do mundo pela
floresta circundante, ndo passaram despercebidas.

No Posto de Gasolina do Caminho dos Pomares,
a jovem Mary Laker estava presa a tarefa de servir
caminhoneiros e viajantes na cafeteria. Ela obser-
vava regularmente o Ford roadster preto brilhante ¢
sua jovem motorista, Emilia Webb, passando, as ve-
zes parando para pagar gasolina, dando a Sam Kee-
lham, seu chefe, notas gratidas. O que a espantava
nessa jovem, que era mais ou menos de sua idade,
era que ela ja tinha mais dinheiro do que Mary ja-
mais veria em sua vida, o que fez crescerem rapida-
mente a inveja ¢ o ressentimento, que com o tempo
se transformaram em 6dio. O 6dio de Mary trans-
bordou para o namorado dela, o irresponsavel Clem
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L.ocal eHora

Este cendrio ocorre em uma estrada bastante impor-
tante, embora rural, que liga Arkham a outra cidade
importante. Exatamente qual fica a critério do Guar-
dido para encaixar em sua campanha como ele desejar.
Como padrdo, o cendrio ocorre no meio do caminho
de uma estrada que parte de Arkham para o norte, ru-
mando para a prospera cidade de Ipswich. O cenario
ndo tem nenhum requisito especifico para a época e
para o ano, mas por abranger uma noite tempestuosa,
situar o cendrio no final da primavera ou inicio de ou-
tono fara maissentido.

A érea em que o cendrio se passa ¢ um trecho de
estrada entre duas colinas baixas e arborizadas, conhe-
cido como Caminho dos Pomares, no qual fica um
posto de gasolina, uma pequena cafeteria € uma para-
da para descanso. A area em torno deste trecho da es-
trada € bastante pitoresca, apresentando varias casas e
chalés bem espagados e bem conservados, algumas re-
montando & época colonial. A luz do dia, a regido tem
um aspecto muito saudavel e prospero, que pode ser
recordado de viagens anteriores ao longo dessa estrada
(em contraste com alguns outros distritos a um dia de
viagem, como Dunwich ou a costa de Innsmouth). No
entanto, na noite em que o cenario esta situado, isso
esta longe de ser o caso euma grande tempestade esta
para cair, algo que nao foi visto em décadas.

Tudo o que € exigido dos investigadores para o ini-
cio deste cenario ¢ que eles estejam dirigindo na chuva
ao longo da estrada ao norte de Arkham, consideran-
do que estdo deixando para tras a pior da tempestade,
indo lidar com alguns negdcios urgentes, na esperanca
de chegarem ao seu destino antes que a tempestade os
ultrapasse.

Uma Opcao Alternativa

O cendrio ¢ apresentado como um encontro fatidico e
inesperado na estrada; no entanto, alguns Guardides
podem querer concentrar a atengdo dos jogadores no
Caminho dos Pomares. Uma possivel opgao ¢ que o
doutor Webb tenha contatado os investigadores, pe-
dindo que eles se dirijam & sua casa para resolver al-
guma questdo importante. Como o médico conhece
os investigadores fica a critério do Guardido (talvez
eles sejam especialistas famosos em questdes paranor-
mais). O médico aposentado deseja desabafar sobre
o horror da Luz Morta, com a inten¢ao de pedir aos
investigadores que levem a caixa embora e encontrem
alguma maneira de destrui-la. E claro que, quando os
investigadores chegarem ao lugar, a Luz Morta ja tera
sido liberada, o Doutor Webb estard morto e uma
Emilia encharcada de chuva ser4 encontrada na estra-
da.

| I




Luz Morta

Tailor, e através dele para os caras com quem ele
andava — um bando de arruaceiros locais — cujos
crimes se limitavam a pequenos furtos, contraban-
do de bebidas alcoolicas e brigas de bar. Assim, os
Webb tornaram-se o tema de seus esquemas para
conseguirem um “grande prémio”, esquemas que
poderiam ter sido nada além de sonhos fanta-
siosos, ndo fosse pela intensidade dos ciimes de
Mary Laker e de seu desejo de se libertar de sua
vida sem oportunidades. Foi ela quem planejou o
roubo da casa de Webb, e tudo o que ela espera-
va era a oportunidade certa. Quando os trovoes e
as chuvas chegaram ela enxergou a oportunidade
que esperava. A tempestade ja havia derrubado as
linhas telefonicas e ela sabia que os ladrdes pode-
riam entrar e sair antes que as chuvas passassem
(diminuindo ainda mais a chance de um alarme
ser soado). Sob o disfarce de uma ida ao banhei-
ro, Mary se encontrou com Clem e seu cumplice,
um valentdo local chamado Billy Esterhouse, atras
da cafeteria e os despachou. Eles tinham mascaras
de lona para cobrirem os rostos, uma espingarda
serrada e um pé de cabra (usado para arrombar
a porta, se necessario). Eles ja estavam meio bé-
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bados para reunir coragem e o que supostamen-
te seria roubo por intimidagdo transformaria em
algo muito pior — mas os conspiradores nao fa-
ziam ideia do quio pior tudo iria ser.

Foi exatamente quando comegaram a cair as go-
tas de chuva que anunciavam a verdadeira forga
da tempestade que os ladrdes entraram na casa de
Webb. A porta nem estava trancada. Eles encon-
traram o velho e sua neta na sala de estar, acen-
dendo a lareira. As coisas ndo foram faceis para
eles. Apesar dos rostos mascarados, da espingarda
de Clem e do pé de cabra, os Webb reagiram. A
pouco estavel Emilia jogou o atigador de fogo em
Billy enquanto seu avo se atracava com Clem. O
disparo da espingarda acertou o ombro do Doutor
Webb de raspao. Momentos depois, Emilia jazia
inconsciente no chdo. Enfurecido ¢ em panico,
Clem exigiu dinheiro do médico, que estava san-
grando, prostrado sobre sua neta inconsciente. Sua
Unica resposta foi apontar para um pequeno cofre
de metal de aparéncia arcaica que estava acima da
lareira. Clem agarrou o cofre pesado, mas nao
conseguiu encontrar o trinco. Se sua mente cheia
de adrenalina registrou o estranho cheiro de cera
de selagem que prendia a tampa ou o frio
profundo do metal, mesmo assim nao lhe
alertou que havia algo de errado ali. Clem
largou o cofre, o lacre se quebrou, a tam-
pa se abriu e o inferno comegou.

Duas horas se passaram desde o acon-
tecido. A noite caiu como uma mortalha
negra e a tempestade esta a pleno vigor.
A chuva torrencial e os ventos fortes pa-
recem até o fim do mundo. Na cafeteria
ao lado do posto de gasolina, Mary Laker
espera com um pavor paralisado. Clem e
Billy ja deveriam ter retornado do assalto
e avisado a ela, mas ndo havia sinaldeles.

Olhando para a tempestade por entre os
relampagos, ela viu o caminhdo de um fa-
zendeiro desviar para ndo bater nas bom-
bas de gasolina. O fazendeiro balbuciou
incoerentemente a respeito de uma “Luz
Morta” que viu na estrada e agora ele esta
desmaiado em uma das mesas, suando fe-
brilmente, enquanto Sam, o dono do pos-
to, ¢ Walter, o frentista, tentam ajuda-lo
inutilmente. Mary continua olhando para
o relogio, mas acaba de perceber que o re-
logio acima do balcdo da cafeteria parou.
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Enquanto isso, um pouco ao sul da cafeteria e do
posto de gasolina... O automovel dos investi-
gadores estd contornando a estrada tempestuosa,
com os fardis varrendo as camadas de chuva, indo
ao encontro do Caminho dos Pomares.

a luz Mmorta

A Luz Morta é uma entidade de outro mundo, to-
talmente alienigena e perigosa. Nao ¢ uma criatura
viva, sapiente ou inteligivel em qualquer sentido
que possa ser entendido pela humanidade. E uma
devoradora, uma carniceira de energia vital e dos
resquicios da consciéncia que podem permanecer
em restos vivos contaminados.

Quando o lacre no cofre de metal do Chalé Re-
canto Maga Verde foi quebrado sem a devida pre-
caugdo, a entidade foi liberada das cinzas huma-
nas que jaziam dentro do recipiente. O nome dado
por Jake Burns, o fazendeiro cujo caminhdo quase
bateu no posto de gasolina, “Luz Morta” ¢ pura-
mente descritivo. Nao se parece com nada alémde
respingo de tinta branco-prateada, que de alguma
forma tanto enoja quanto atrai qualquer um que
olhe para ela. Em tamanho, tem talvez dois me-
tros de comprimento, movendo-se através do ar
a altura da cintura, com pouco aprego pela gra-
vidade, muito parecida com um fluido denso que
flui através de agua remexia. Ela irradia uma luz
mortalmente fria que pulsa e brilha de forma ir-
regular, mas que aumenta em intensidade na pro-
ximidade de vida inteligente. Esse efeito curioso
frequentemente exerce uma atragdo fatal que pa-
ralisa espectadores de vontade fraca, permitindo
que a entidade se aproxime e, depois, ataque e se
banqueteie (o que fara de forma compulsiva se
for dada a oportunidade). Tendo-se alimentado
e ndo sendo atacada, ela recua temporariamente
para digerir sua refei¢@o antes de voltar para mais.

As estatisticas da Luz Morta podem ser encon-
tradas na pagina 25.

<" O que Quer: Nio tem desejos reais compreensiveis pa
os seres humanos, exceto o desejo de consumir. Ela es-
teve adormecida durante anos em seu caixao de chumbo
e agora estd com muita fome, especialmente por ter sido
violentamente perturbada durante a tentativa de assal-
to. A tempestade também estd confundindo seus senti-
dos sobrenaturais e fazendo com que se sinta ameagada.

<" O que Fara: Ira erraticamente patrulhar a area ao wir
de onde foi libertada, nunca ficando em um lugar por
muito tempo, masnaose afastando muito de suas presas

Chamado de Cthulhu®

(ou seja, qualquer ser humano na area). Esta entidade ira
espreitar, perseguir, atacar e consumir uma Unica vitima,
depois recuara e entdo repetird o padrdo. Ela continuard
assim até que tenha devorado todos na drea, banida pe-
los investigadores ou até que a luz do dia a faca retornar
para o lugar de onde veio. Seus sentidos sdo melhores que
os dos humanos e nao precisa de luz para enxergar. Ela
também pode abrir caminho através de qualquer coisa
que ndo seja chumbo, tendo tempo suficiente. Materiais
menos densos que 3 centimetros de metal, ou cinco cen-
timetros de madeira ou terra, sdo irrelevantes para ela. A
Luz também ¢ atraida por criaturas com grande dor ou
sofrimento emocional, que a atraem como um tubardo
¢ atraido pelo sangue. Para piorar as coisas para aque-
les que tentam evitd-la, embora ndo seja realmente in-
tangivel, ela pode controlar sua massa e forma para se
comprimir e espremer através de espagos bem apertados
(conseguindo passar por lugares com apenas 3cm de lar-
gura), de modo parecido com uma lesma.

<" Como Pode Ser Ferida? A Luz Morta ndo ¢ feita a
tir de matéria terrestre nem limitada por leis terrestres.
Nao tem 6rgdos discerniveis ou estrutura bioldgica e tem
a consisténcia fisica de um liquido extremamente denso
(como o merctrio). Tudo isso torna muito dificil feri-la
diretamente. Ataques cinéticos, fisicos e quimicos que
normalmente causariam 6 ou pontos de dano ou menos
sdo completamente ignorados. Danos maiores que 6 cau-
sam apenas dano minimo. O fogo pode feri-la (causan-
do metade dano normal). Tocar essa entidade causa uma
les@o dolorosa (1D6 + 2 de dano) em quem o fizer. Veja

o perfil da Luz Morta para mais detalhes (pagina 25).

= Como Pode Ser Parada? A Luz Morta tem duas wiaa
bilidades principais: a luz do dia, na qual ndo pode existir
(o que ndo ajuda muito os investigadores, ja que € noite) e
eletricidade. Uma fonte de energia elétrica (com forca
suficiente) que entre em contato com a Luz interrompera
sua existéncia na realidade euclidiana e serd a maneira
mais certa de se livrar da entidade na base da for¢a. Em
termos de jogo, isso precisa ser algo como choque com-
pleto causado por gerador elétrico doméstico devidamente
preparado (como o que esta na adega do Doutor Webb),
ou um relampago (se investigadores engenhosos puderem
fazer algo como um para-raios improvisado). Tal ataque
obriga a Luz Morta a fazer um teste de CON. Se ela fa-
lhar nesse teste, se desintegrara e sera langada de volta
aos angulos extradimensionais de onde veio. A vulnera-
bilidade da Luz Morta a eletricidade pode ser insinuada
por sua reagdo a iluminagao. Ela ird se encolher percep-
tivelmente para os clardes dos relampagos da tempestade,
e se um raio cair perto dela, a criatura recuard e fugira.
A critério do Guardido, forgas e armas “magicas” que
investigadores experientes ja possuam podem ferir esta
entidade, particularmente aquelas destinadas a banir for-
cas de outras esferas de existéncia. Ha também outra so-
lug@o, uma mais sombria, para lidar com a Luz Morta,

conforme apresentado em Controlando a Luz Morta.

=< Controlando a Luz Morta: O propdsito secreto e tivd
da Luz Morta pode ser descoberto nas anotagdes do agora
falecido doutor Webb (escondidas em suacabana). Webb
ndo conhecia sua origem ou natureza verdadeira, nem os
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meios pelos quais fora vinculada (coisa que ocorreu no

periodo colonial, e talvez até mesmo antes disso). Ele co-
nhecia apenas o seu uso. Para o doutor Webb era, como
unica pratica que ele herdou (e quem sabe quantos antes
deles), uma espécie de “devoradora de pecados”. Uma coi-
sa para se livrar com seguranga de criangas apavorantes e
deformadas nascidas em certas familias. Um dispositivo
para o assassinato de monstros deformados e filhos cor-
rompidos e terriveis demais para continuarem vivendo,
mas cujo assassinado por meios normais no era seguro ou
correto. Uma marca em espiral particular seria pintada
com sangue na testa da vitima viva, certas palavras (escri-
tas foneticamente em seu diario) seriam faladas e o cofre
seria aberto. E simples assim, a Luz Morta se banquetearia
transformando a vitima em cinzas finas, € entdo retor-
naria com a poeira para o cofre, empanzinada e saciada.
Vinculada pelas frases alienigenas proferidas pelo doutor.
Caso os investigadores descubram esse método, estao
livres para repeti-lo e assim se livrar da Luz Morta... Tudo

0 que precisardo, ¢ claro, ¢ de uma vitima sacrificial.

Chamado de Cthulhu®

O enContro
Na €©strada

(Mapa Geral (pagina anterior): Locagdo 1)

Leia ou explique o seguinte para
os jogadores:

Apesar de estarem fugindo da chu-
va enquanto vdo para o norte, a
tempestade finalmente alcangou
vocés, e comela a noite caiu. Uma
noiteprofundaeentrecortadapor
um raio. As condicées da estrada
molhada for¢am a diminuirem a
velocidade quase que completa-
mente, para que os fardis possam
iluminar a escuriddo e vocés con-
sigam ver o caminho. A unica coi-
sa que vocés tém certeza é que a
pior parte da tempestade ainda
ndo os alcang¢ou, o que faz com
que continuem indo em frente. O
que deveria ter sido uma jornada
tranquila tornou-se algo perigoso
e imprevisivel.

Semaviso, algo correnadirecdo
do seu carro! Uma figura palida
surge como que do nada. Ao desviar para evitar

A Corrente Antiga e a
Medalha de Moeda

Um presente de seu avo, Emilia valoriza este objeto e
tera o cuidado de evitar perder ou danifica-lo. Embora
seu valor monetario seja de algo como $60 a $100, seu
valor para Emilia é inestimavel. A medalha de moeda
estd inscrita com uma série de simbolos peculiares,
que podem ou ndo ser alguma forma de escrita. Ape-
nas um teste bem-sucedido de Mythos de Cthulhu
identificara os simbolos como caligrafia de Aklo.
Quanto ao que a medalha é, o que os simbolos dizem,
e qual a sua importancia fica a critério do Guardido
determinar e fornecer uma possivel semente para um
cenario futuro. A medalha ndo tem outro papel neste

| cenario, a menos que o Guardiao deseje. r




Luz Morta

a colisdo, vocés tem tempo o suficiente para per-
ceber que a figura é uma mulher — uma mulher
comolhos arregalados eabocaabertanumgrito.

Gragas a estarem indo devagar, o carro dos investi-
gadores nao deve atingir a mulher, embora os Guar-
dides possam pedir um teste de Dirigir Automéveis
para deixar as coisas um pouco mais dramaticas. Um
fracasso significa que o carro acabou por atingi-lade
raspao, deixando-a um tanto machucada.

A mulher na estrada ¢ Emilia Webb (ver pagina 19
para descri¢@o e observagdes sobre a personagem).
Ela esta em estado de choque, semiconsciente ¢ so-
frendo muito com a tempestade. Ela claramente ndo
estd vestida para o ar livre e esta encharcada. Des-
grenhada, suas roupas estdo rasgadas por ter corri-
do pela floresta, e ela tem uma contusao livida (um
teste de Primeiros Socorros ou Medicina indicara
pela coloragao que a contusdo foi causada a mais ou
menos uma hora). Ela ndo estd com nenhuma iden-
tificacdo ou joia, exceto pelo que parece ser uma an-
tiga corrente de prata com uma pequena medalha
feita com o que parece ser uma moeda de ouro anti-
ga (ver A Corrente Antiga e a Medalha de Moeda).

<™ Os investigadores ndo vdo conseguir nenhuma infomeago
dela, mas os esforcos feitos para aquecé-la e tird-la da
chuva (possivelmente um teste de Primeiros Socorros
também) vao aliviar seu sofrimento a ponto dela
balbuciar as pala- vras “avd” e “a luz”, mas ela ndo fala
muito além disso. As proximas acgdes e suposicdes dos
investigadores dependem deles, mas o seguinte pode ser
aplicado:

=" Quanto mais tempo eles ficarem parados, pior serd para ds
pois a tempestade esta piorando e o carro pode ficar en-
guicado. Ficar fora do carro na chuva, mesmo que por
al- guns segundos, significa ficar com as roupas
encharcadas na amarga e friachuva.

=" Qualquer um familiarizado com a area pode se lembrar (&
de Saber)quedeve haverumpostode gasolinaeuma cafe-
teria pouco mais de um quildmetro estrada adiante.

=" Qualquer pessoa que se demore no lugar ou faga uma s
ca na orla da floresta circundante pode fazer um testede
POD, que, se bem-sucedido, resulta numa sensagao assus-
tadora de estar sendo observado. A tempestade esta terri-
vel e esta ficando cada vez pior, vasculhar o local ndoreve-
lara nada de util.

=" Seinvestigadores particularmente intransigentes ficarem
es- perando por muito tempo, ha uma chance da Luz
Morta se mostrar, seja perseguindo de perto na floresta
como uma indistinta e misteriosa presenga, ou em
abordagem direta, resultando talvez num ataque direto
precoce.

<™ Se eles voltarem para Arkham, o tempo vai piorar ik
mente para algo muito pior do que um automovel dos anos
1920 podesuportar. Eles correm o risco de capotar, parar ou
deslizar completamente para fora da estrada (Teste Extre-
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mo de Dirigir Automéveis), momento em que a Luz Mor-
ta pode aproveitar sua chance de atacar um deles. Alterna-
tivamente, um raio atinge uma arvore a beira da estrada,
derrubando-a do outro lado da estrada e impedindo que o
carro dos investigadores va para mais longe.

O Qué AdAConteCe a
SeGuir?

Como a noite se desenrola depois do encontro com
Emilia na estrada fica inteiramente a critério do Guar-
dido e das acdes dos jogadores. Embora eles ainda
nao percebam isso, eles estdo em uma luta pela sua
propria sobrevivéncia.

Viajando Com €milia

Emilia estd sendo perseguida pela Luz Morta. Embo-
ra, tendo recentemente se alimentado, a Luz Morta
se mantera (por enquanto) distante se os investiga-
dores continuarem com Emilia.

Investigadores especialmente observadores, que
mantenham os olhos na floresta ao lado da estrada,
podem vislumbrar um lampejo (Teste Dificil de En-
contrar) de uma estranha luz branca que fica atras
das arvores, entre os lampejos dos relampagos. Es-
tando 14 por um instante e depois desaparecendo
novamente. O Guardido pode usar esses vislumbres
misteriosos para comegar a construir uma atmosfe-
ra crescente de estranheza e de ameaga..

O Posto de Gasolina e
Cafeteria do CaminHo dos

P omares
(Area: Locagdo 2)

O lugar é moderno, mas modesto. Esses empreen-
dimentos ndo tém mais do que alguns anos, com-
preendendo um posto de gasolina de bomba tnica
com um escritorio de madeira e uma garagem atras
da estrada. Da mesma forma, uma pequena cafete-
ria foi construida como um anexo na parte de tras.
A propriedade é da Vacuum Oil Company,de Nova
York, ¢ gerenciada pelo abafado e levemente impor-
tuno Sam Keelham.

A cafeteria ¢ dirigida por uma mulher local, Do-
reen Atler, que também trabalha como cozinheira
e administradora. Doreen ¢ auxiliada por duas gar-
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¢onetes no periodo da manhi ¢ até o meio da tarde,
quando a cafeteria tem a maior parte da clientela.
A noite, Mary Laker, nossa conspiradora, trabalha
sozinha, preparando café e reaquecendo a comida
para uma clientela mais escassa, até fechar.

No momento em que os investigadores encontram
o lugar, o brilho das luzes acima da bomba de ga-
solina e da cafeteria estdo brilhando e despontando
mesmo através da tempestade. O unico sinal de que
algo deu errado durante a tempestade € que um cami-
nhao de quatro rodas esta enviesado na estrada num
angulo que aponta para ele ter derrapado na lama,
estando aparentemente abandonado, com a porta da
cabine do motorista aberta e deixando para a chuva
entrar. O caminh@o quase, mas ndo completamente,
bloqueia a estrada para Bolton. Suas rodas descan-
sam meio afundadas na lama espessa e molhada.

Ha um tnico Ford roadster de dois assentos es-
tacionado em frente a cafeteria e um Packard mais
antigo alojado no posto de gasolina. Nenhum outro
veiculo esta a mostras. Investigadores observadores
poderdo notar figuras movendo-se através das janelas
da cafeteria bem iluminada, mas o resto desse pano-
rama chuvoso esta deserto, e o escritorio do posto
de gasolina esta fechado e trancado.

dentro da Cafeteria

Quando os investigadores chegam, ha cinco pessoas
dentro da cafeteria:

1) Sam Keelham — o gerente.
2) Mary Laker — gar¢onete e conspiradora.
3) Winifred Brewer — veja a seguir.

4) Teddy Brewer — Teddy e Winifred sdo um
casal de meia-idade que esta tentando esperar
pela tempestade, sdo viajantes azarados que re-
tornavam de uma visita aos parentes em Bolton.

5) Jake Burns — recém-chegado, o agricultor aba-
lado quequasecolidiucontraopostodegasolina.

Notas sobre esses personagens e suas possiveis rea-
¢des ao que esta acontecendo podem ser encontra-
das no Apéndice de Personagens (ver pagina 19).

A situagdo em que os investigadores encontram
ao entrarem ja ¢ instavel.

A aten¢do de todos os presentes (além de Maria)
estara, antes de sua chegada, concentrada em Jake
Burns. Quando os investigadores entram, eles o ou-
vem insistindo que uma “Luz Morta” o tirou da es-
trada. Investigadores que decidam dar uma olhada
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mais de perto em Jake podem ver que ele esta cla-
ramente abalado.

O unico telefone estd no escritorio do posto de
gasolina. Nao esta funcionando devido a danos cau-
sados pela tempestade.

BosQue do Pomar

Os bosques da area circundante foram outrora poma-
res de macieiras (como o nome sugere), mas desde
entdo tém crescido de forma selvagem e parcialmen-
te subjugados por espécies invasoras, como o olmo
e a hera. O resultado a luz do dia é adoravel, mas a
noite e na tempestade, a floresta ¢ algo saido de um
pesadelo gotico. Caminhar (e principalmente correr)
através das densas e retorcidas arvores € trai¢oeiro
para o senso de diregdo e perigoso aos pés devido as
muitas trepadeiras e raizes que podem facilmente se
enroscar ¢ se agarrar a um sapato. Testes de DES ¢/
ou Navegacao sdo necessarios se os investigadores
desejarem fazer uma jornada pela floresta na escu-
riddo e na chuva.

A Luz Morta assombra esses bosques agora. Afas-
tar-se das trilhas comuns nessa noite sem extrema
cautela e prontidao seria pedir para quebrar um bra-
¢o ou uma perna. Devido a tempestade, isso pode
ser até mesmo fatal — isso sem falar da entidade
sobrenatural que esta cagando pela regido.

No inicio do cenario, Billy Esterhouse, cimpli-
ce de Clem no assalto a casa de Webb, estd perdido
em algum lugar na floresta, meio fora de si devi-
do ao choque e ao medo. A presenca e importancia
de Billy no cenario ¢ deixada a cargo do Guardido.
Se as coisas estiverem progredindo rapidamente e
os jogadores tiverem o suficiente para se manterem
ocupados, entdo Billy pode nunca aparecer (tendo
sendo consumido pela Luz Morta na floresta). No
entanto, se o Guardido quiser apimentar as coisas
e introduzir um novo PNJ, entdo Billy pode apa-
recer na cafeteria ou na floresta, balbuciando com
medo e delirante sobre “uma luz que mata”. E se a
Luz Morta estiver bem atras dele, pronta para uma
grande aparig¢ao?

indo ©€mBora Pela ©strada
ou aPeé

Em varios pontos do cenario, os jogadores podem
ser tentados a enfrentar a tempestade de carro (in-
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crivelmente perigoso, dada a natureza dos veiculos
envolvidos e o clima) ou a pé para ir ao Chalé Re-
canto Maca Verde (ver a seguir), ou para tentar bus-
car ajuda. Qualquer curso de acdo ¢ desesperado e
arriscado, mas ndo impossivel, e recomenda-se que
o Guardido simplesmente deixe claro quais perigos
isso pode implicar e, em seguida, aplica-los!

Dirigir um veiculo (mesmo em baixa velocidade)
requer no minimo testes Dificeis de Dirigir Auto-
moveis para manter o controle, evitar paradas ou
colisdes, aumentando para dificuldade Extrema a
medida que a chuva comeca a jogar lama e outros
detritos no caminho do veiculo. Outros testes po-
dem incluir:

=™ Sorte, para evitar raios ou queda de galhos de arvores.

=i Testes Dificeisde Encontrar paradetectar obstaculosou g
rigos a frente (entdo um teste de Dirigir Automdveis
para evita-los).

=™ Testes de Sanidade para evitar serem repelidos pela fh
da tempestade.

= Se estiverem andando, testes de Navegacio para evitar
se perderem na floresta.

= Se estiverem andando, testes de CON cada vez mais difies
devido a exposi¢do aos elementos (fracasso em testes de
CON podem resultar na perda de 1D4 pontos de vida por
hora enquanto estiverem no vento frio e chuva congelan-
te, além da aplicacdo de um dado de penalidade em todos
os testes fisicos).
Caso estejam andando pela floresta ou se afastem
do carro, ndo se esquega de verificar se os investi-
gadores tém lanternas (talvez usando testes de Sor-
te para determinar se ha uma ou mais no carro de-
les). Esta escuro, tempestuoso ¢ a floresta esta muito
sombria. Use a escuriddo para aumentar a tenséo,
separe os investigadores e busque criar umaatmos-
fera de ansiedade.

Um ataque da Luz Morta ¢ quase certo contra qual-
quer um que esteja passando por grande anglstia ou
que bata com o carro na floresta— para a Luz Mor-
ta essas coisas serdo como labaredas na escuridao.

CHalé recanto Maca
Verde

(Area: Locagdo 3)
Durante o cendrio, os investigadores devem aca-
bar ficando sabendo sobre o Chalé Recanto Maga

Verde (diretamente por Emilia, ou através de outra
pessoa na cafeteria). Atraia os investigadores para
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a casa de campo. Talvez eles possam querer ir até
14 para procurar o avé de Emilia, descobrir a fon-
te do perigo, ou talvez simplesmente fugir de uma
cafeteria sitiada pela Luz, dependendo de como as
coisas progredirem. Muito provavelmente, Emilia
poderia pedir-lhes que a acompanhem até o chalé
para ajudar seu avo (que ela acredita estar ferido,
em vez de morto) e para garantir que os ladrdes te-
nham ido embora.

A casa ¢ afastada da estrada principal, do outro
lado de uma colina e, portanto, ¢ bastante isolada.
Embora agora esteja molhada e lamacenta devido a
tempestade, a estrada foi recém-asfaltada e é som-
breada por arvores deliberadamente plantadas para
este fim e, portanto, ainda transitavel, mesmo na
tempestade. Note que o Guardido pode fazer uma
ou mais dessas arvores serem derrubadas e ene-
grecidas por um raio, ou talvez apresentem marcas
estranhas em sua casca, deixadas pela Luz Morta.

Pode levar dez minutos ou mais para chegar ao
chalé, indo a uma velocidade cautelosa com o carro
(isso ainda exigira um teste Dificil de Dirigir Auto-
moveis) ¢ talvez vinte a trinta minutos para chegar
a pé partindo do posto de gasolina (¢ mais demo-
rado, mas ¢ uma op¢ao mais segura).

A casa ¢ uma propriedade da era colonial, an-
tiga, mas recentemente renovada. Atras dela fica
um pequeno celeiro (agora servindo de garagem).
A construgdo ¢ composta por um pequeno saldo,
uma grande sala de estar, um escritdrio, dois quar-
tos, uma cozinha e um banheiro. E bem equipada
e bem mobilada para um padrdo mais do que con-
fortavel. Os tradicionais sabores rusticos da Nova
Inglaterra ditam todo o estilo. H4 também um gran-
de pordo, lugar onde um moderno aquecedor e um
gerador elétrico movido a querosene foram insta-
lados. Sugere-se que o gerador ndo esteja funcio-
nando quando os investigadores chegarem (casas
escuras s30 mais assustadoras!). Para que as luzes
funcionem no chalé, alguém precisara descer até o
pordo e reabastecer o gerador.

A porta da frente da casa abre e fecha com o vento

e a chuva. Todo o lugar esta na escuridao. Um teste
bem-sucedido de Encontrar revela um pé-de-cabra
abandonado, caido na lama do gramado perto da
porta principal. Parece que um homem escorregou
e caiu, deixando um rastro visivel, que ainda ndo
foi lavado pela chuva.

Tirando a sala de estar, que € o local em que ocor-
reu o ataque dos ladrdes e a libertacdo da LuzMor-
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ta, nada esta fora de ordem na casa (a ndo ser que
a linha telefonica estd tdo morta quanto a do posto
de gasolina devido a tempestade).

Uma busca detalhada no chalé revela varias quin-
quilharias, presentes e lembrancas de toda uma vida,
espremidos em todos os cantos disponiveis. Ha mui-
tas evidéncias de uma esposa falecida e de uma filha
em numerosas fotografias, bem como da longacar-
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reira como um médico bem conhecido e conceitua-
do, a julgar pelos certificados nas paredes. A maioria
dos recintos ndo é digna de nota e ndo apresentam
nada fora do comum.

A Sala de Estar

Obviamente o local de uma briga violenta, os trés
principais pontos de interesse aqui sdo: dois cada-
veres, os do Doutor Godfrey Webb e de Clem Tai-
lor, e o cofre de metal aberto

Webb era um classico exemplo de um patricio
da Nova Inglaterra, com um rosto fino e anguloso,
curtos cabelos brancos e barba. Ele esta caido de
joelhos, encostado a uma poltrona, com o ombro
ensanguentado e o rosto palido. Um teste bem-su-
cedido de Medicina determina que ele morreu de
insuficiéncia cardiaca (conforme a Luz Morta era
libertada), caso contrario, pode parecer que Webb
morreu de perda de sangue devido ao ferimento de
espingarda em seu ombro.

Os restos de Clem Tailor, no entanto, estdo em
uma condicdo estranha e horrivel. Ele era um jo-
vem de vinte e poucos anos, mas agora suas feicoes
estdo contorcidas em agonia e quase irreconheci-
veis. Sua mandibula e muitas de suas articulagoes
se auto-deslocaram em meio a violentas convulsoes
e ele jaz no chdo como uma marionete descartadae
quebrada. A metade inferior deste corpo foi redu-
zida a cinzas como se algum calor intenso o tives-
se queimado completamente. No que resta da parte
superior do corpo, a pele estd manchada de sangue
e enegrecida como se suas veias tivessem explodi-
do dentro dele, e seus olhos sdo massas vermelhas
e negras de hemorragia. Por que a Luz Morta nio
terminou de consumi-lo completamente ¢ um mis-
tério — talvez tenha sido afetada pela tempestade,
ou o sangue quente do cumplice de Clem, BillyEs-
terhouse, a atraiu.

Testemunhar o que restou de Clem Tailor pro-
voca um teste de Sanidade (1/1D4 + 1 de perda).
Uma mascara grosseira (arrancada durante a luta)
e uma espingarda de cano curto de calibre 20, re-
centemente disparada, estdo ao lado do corpo de
Clem. Dois cartuchos extras podem ser encontra-
dos no bolso de Clem, enquanto que sua carteira
contém uma Unica nota de um doélar, um cupom
de gasolina e uma fotografia pequena e dobrada de
Mary Laker comendo algodao doce na feira mu-
nicipal. Se os investigadores ja conheceram Mary
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na cafeteria, eles areconhecem instantaneamente,
caso contrario seu rosto ¢ desconhecido para eles.
O cofre de metal imediatamente parece fora de
lugar tanto em relagdo a sala quanto a decoragao.
Com cerca de 45 centimetros de largura, por 20
centimetros de altura, ele ¢ comprido, sem ador-
nos, e estd montado em pequenos pés de metal com
garras. Os restos de um lacre de cera de cheiro es-
tranho permanecem em torno das bordas de sua
tampa articulada. O interior parece revestido com
chumbo. Ha algo nitidamente fiinebre em sua apa-
réncia (embora parega grande demais para ser uma
urna funeraria), aparentemente sua queda espalhou
uma grande quantidade de cinzas brancas no chao
ao lado da lareira. Qualquer pessoa com POD 70 ou
mais sente um desconforto distinto caso manuseie o
cofre por muito tempo. Esse mal-estar se transfor-
ma em repulsa fisica e ndusea quanto mais tempo
o cofre for segurado ou olhado — peca por um tes-
te de Sanidade se isso acontecer (perda de 1/1D2).

O Escritorio do Doutor

Esta sala ¢ destinada as velhas cartas e registros pes-
soais do Dr. Webb, em grande parte livros sobre
medicina, uma pequena biblioteca sobre a historia
natural da Nova Inglaterra, e uma cole¢do consi-
deravel de Lepidopteras (a ordem das mariposas
e borboletas), presas em molduras de vidro pen-
duradas nas paredes. Uma escrivaninha robusta e
trancada contém os seguintes itens: $600 em di-
nheiro, um livro de contabilidade para o Primeiro
Banco Nacional de Arkham (contendo um saldo de
$19.000), um pote de cera com cheiro estranho e
um diario preto com capa de couro escondido sob
pilhas de documentos legais e certificados profis-
sionais. Se a chave do reldgio de bolso do médico
ndo for encontrada (em seu corpo), ¢ necessario
um teste de Chaveiro ou Consertos Mecanico para
abrir a escrivaninha. Embora uma inspecdo casual
do conteudo dela encontre a maior parte dos itens
descritos, ¢ necessario um teste de Encontrar para
notar o diario.

A maior parte do diario foi deixada em branco,
exceto pelas paginas do meio, nas quais os meios
para se controlar ¢ usar a Luz Morta foram descritos
em termos pouco emotivos e chocantemente neu-
tros, meticulosamente escritos em uma caligrafia
pequena e clara. Uma leitura inicial (“folheando”)
do diario fornece + 1% de Mythos de Cthulhu e cus-
ta 1D4 pontos de Sanidade. Além das “instrugdes”,




O Pecado do Doutor Webb L

O verdadeiro elemento Lovecraftiano nesse cenario
ndo estd apenas na natureza sobrenatural e alieni-
gena da entidade, mas também no segredo de como
ela chegou 14. A forma como o (aparentemente de-
cente) Doutor Webb e seus predecessores usaram-na,
sem qualquer entendimento de sua real natureza, é
um conhecimento terrivel. Descobrir isso ird acres-
centar uma profundidade maior a experiéncia dos
jogadores, mais do que simplesmente encontrar um
estranho monstro solitario. Essa ideia lida com o
“erros” cometidos através de geragdes em Arkham,
Dunwich e as terras vizinhas. Caso tal conhecimento
se torne conhecido, exija testes de Sanidade (1/1D4
de perda). Talvez o diario do Dr. Webb possa ser
usado como um ponto de partida para novas investi-
gagoes e conspiragdes mais adiante, afetando familias
remotas, fazendas e outros locais menos agradaveis.
Tais desdobramentos podem ficar ainda mais inter-
essantes através da conexao dos investigadores com
Emilia Webb — supondo que ela sobreviva a esse

| cenario. r

ha uma série de paginas nas quais letras Ginicas sdo
combinadas com datas e numeros de trés e quatro
algarismos. H4 dezesseis entradas ao todo, ¢ as datas
estdo intercaladas erraticamente nos ultimos trinta
anos, com a data mais recente sendo 10/11/1919.
A plena percepgdo de que essas dezesseis entradas
representam um numero provavel de assassinatos
de recém-nascidos e de criangas por parte do Dr.
Webb e da Luz Morta, provoca mais um teste de
Sanidade (0/1 de perda).

Quarto e Escritorio de Emilia Webb

Vasculhar o quarto e o escritério de Emilia revela
que ela regularmente toma remédios para dormir e
algumas correspondéncias mostram que ela recen-
temente passou um tempo na Sociedade de Boston
para o Cuidado de Garotas (um teste bem-sucedido
de Saber, Medicina ou Psicanalise confirma que ¢
um sanatorio caro), mas foi liberada com um ates-
tado de saude.

Quarto do Doutor Webb

O quarto do Dr. Webb parece ser bem comum. Na
verdade, tudo aponta para um homem organizado
e estruturado, com roupas bem arrumadas, sapatos
polidos e itens utilitarios e funcionais em abundan-
cia. Um teste de Encontrar localiza em uma gaveta
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de meias uma pequena Biblia encadernada em couro
macio. No interior, uma inscri¢do manuscrita diz:

Que Deus tenha piedade do médico.

A inscricdo, em tinta azul desbotada, parece ter sido
escrita muitos anos antes. Se mostrada a Emilia, ela
pode confirmar que ¢ a Biblia de seu avo, que ele
recebeu de seu pai, e que a caligrafia definitivamen-
te ndo ¢ de Godfrey Webb (a Biblia foi transmitida
de pai para filho por varias geragdes). Ela ndo tem
certeza do significado completo da anotagdo, lem-
brando-se que seu avo lhe disse uma vez que “os
pecados dos médicos serdo julgados somente pelo
Senhor”. O que quer que ele quisesse dizer com isso.

Insistir nesse assunto nao leva a nada — € o dia-
rio do médico em seu escritorio que mais benefi-
ciaria os investigadores.

O Porao

Além de poeira, teias de aranha e caixas, a inica coi-
sa interessante aqui ¢ um sistema gerador elétrico
doméstico, que poderia ser usado para eletrocutara
Luz Morta e forga-la a retornar ao seu habitat natu-
ral fora deste mundo. Os investigadores precisardo
atrair o monstro para o porao ou criar alguma for-
ma de armadilha (exigindo um teste de Consertos
Elétricos bem-sucedido).

Informacdes ao Guardiao:

Conduzindo a dcao
e Mantendo o
SusPense

Este cenario apresenta elementos tanto do gotico
(a tempestade, um chalé abandonado, uma cons-
piracdo do mal, os pecados do passado afetando
no presente), ¢ do puro horror de sobrevivéncia (o
monstro na floresta, ser cacado, ser separado do
mundo exterior, estar preso em espaco confinado
com estranhos, possivelmente sendo abatidos um
por um). Cabe ao Guardido escolher quais desses
elementos ele quer trazer a tona ¢ entdo explora-
-los como quiser, ao passo que pode deixar os ou-
tros abandonados ou simplesmente relega-los ao
pano de fundo do cenario, conforme necessario.
Selecione o que for apropriado para o tipo de jogo
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que seus jogadores irdo gostar e o tipo de jogo que
vocé gosta de narrar.

A seguir, algumas consideragoes:

Diminua o Ritmo da Investiga¢do: Se vocé quiser
destacar o elemento investigativo neste cenario, ndo
se apresse em revelar a Luz Morta ou em fazé-la
atacar cedo demais, pois isso pode deixar os inves-
tigadores na defensiva muito cedo. Em vez disso,
mostre os fendomenos estranhos mais lentamente.
Voceé também pode fazer com que a tempestade di-
minua um pouco mais, permitindo que os investiga-
dores andem pela regido (as estradas ainda estar@o
enlameadas o bastante para que seja perigoso sair
da area). No inicio, faga com que Emilia Webb, em
vez do monstro, seja o foco do mistério. Mantenha-
-a incoerente e sofrendo de amnésia desde o inicio,
incapaz de lembrar o que aconteceu até que ela veja
a Luz Morta (ou seja, levada de volta para o chalé
e tudo isso venha a perturba-la). Neste caso, pode
ser aconselhavel tornar o diario do Doutor menos
acessivel ou perigoso de se conseguir — porexem-
plo: Emilia pode ser a nica fonte de conhecimen-
to quanto a sua existéncia; ele pode estd atras de
um tijolo solto na parede do pordo ou em um cofre
trancado no celeiro (e, portanto, € necessario expor
os investigadores ao perigo, a fim de recupera-lo).

Prenuncie o Monstro: Uma constru¢do lenta e cheia
de suspensa dos fenomenos estranhos pode ser usa-
da para aumentar a tensao e a emogao. Luzes fracas
sendo vistas brilhando no bosque ou no posto de ga-
solina, se aproximando — particularmente se vistas
inicialmente por um dos PNJs e ndo pelos investiga-
dores — é um excelente comecgo. Ruidos estranhos
na linha telefonica (cortada) ou interferéncia no ra-
dio, oscilagdes de energia, brilhos fosforescentes nos
metais e nos cabeamentos de energia — tudo pode
apontar para algo estranho que poderia ser apenas
a tempestade... ou ndo? Faga um PNJ ser apanha-
do pela criatura (tudo o que ¢ se ouve ¢ um grito
aterrorizante), com os investigadores encontrando
o corpo em um estado semelhante ao de Clem Tai-
lor — apresentando assim o horror que o monstro
pode provocar antes que ele mesmo seja revelado.

A Entrada Triunfal: No inicio ou no final, quan-
do a Luz Morta aparecer, faga uma grande entrada.
Seja fluindo como um fogo anormalmente prateado
por entre as arvores, um pouco como uma serpente
cacgando, ou se derramando como a luz liquida da
boca de uma de suas vitimas enquanto sai do corpo
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devastado. Sua primeira aparigdo no cenario deve
ser um evento crucial e vocé deve trata-lo como
tal. Reserve um tempo para descrevé-la completa-
mente, toda a sua estranheza, a forma como ela bri-
lha mortalmente branca, como ela deixa um brilho
fosforescente para trds, bem como seu desrespeito
desdenhoso pelos investigadores e qualquer amea-
¢a que ela ou qualquer outra pessoa apresente. E
um terror quase languido, como um predador sem
pressa, como um agougueiro escolhendo um por-
co gordo com uma caneta, e tdo inexoravel quanto
a propria morte.

Os Fracos Caem pelo Caminho: A configuragao
e situacdo deste cenario contém varios PNJs. Estes
nao apenas fornecerdo exposi¢do narrativa para os
investigadores reagirem, mas também fornecerao
ao Guardido as vitimas necessarias para estabele-
cer o perigo da Luz Morta (e seu modus operan-
di) antes dos investigadores tentarem combaté-la.
Use-os como tal. Também vale a pena lembrar em
nome dos jogadores que, como a velha piada sobre
dois homens fugindo de um ledo faminto, vocé nao
precisa correr mais rapido do que o ledo para esca-
par, apenas mais rapido que o homem ao seulado...

Derrubando as Paredes: A Luz Mortando vai ceder,
e meras barreiras fisicas por si s6 ndo vao impedi-la.
Sua fome éimplacavel, e a criatura é verdadeiramen-
te alienigena e deve ser apresentada como tal. Essa
implacabilidade ¢ particularmente importante se o
Guardido estiver enfatizando o elemento de horror
de sobrevivéncia do cenario. Se os investigadores
fugirem, ela seguira. Se eles resistirem, ela derru-
bard ou queimara quaisquer barreiras que tentem
colocar. Ela ndo se cansa e ndo pode ser convenci-
da ou enganada. Também ndo pode ser aprisionada
como um animal comum e, embora incompreen-
sivel, também ¢ inteligente. Inteligente o suficiente
para destruir fontes de luz, sufocar chamas, dani-
ficar carros, derrubar arvores e fazer emboscadas
(como por exemplo... do telhado da cafeteria). Sua
inclinacdo natural ¢ atacar, alimentar-se de uma vida
e depois partir para consumir adequadamente essa
energia roubada antes de retornar. No entanto, ndo
¢ limitada a esse comportamento ¢ é mais do que
capaz de causar dano a vontade ou de agir sim-
plesmente para impedir a fuga dos humanos. Em
suma, ¢ tdo inteligente, persistente e cruel quanto
o Guardido desejar.

Dé Esperanca e Depois Arranque-a dos Investi-
gadores: Se a tatica de uma situacdo planejada para
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dificultar a fuga (neste caso, o isolamento da tem-
pestade) parecer muito simplista para o Guardiao,
ele pode considerar confundir a convengdo espe-
rada permitindo a comunicacdo com o exterior ou
fuga temporaria, mas deixando uma ponta solta pra
ser usada. Pode deixar a policia ou outra ajuda em
potencial acessivel por telefone, mas com total des-
crenga ou simplesmente querendo evitar os riscos
das estradas. Ou pior, permitir que a policia seja
acionada e fazer com que eles cheguem ao posto
de gasolina no meio da aventura, apenas para que
a Luz Morta os mate. Da mesma forma, vocé pode
deixar a possibilidade de escapar em aberto, mas
ndo para todos os envolvidos

FacaCom queEles Tomem Escolhas e Ajade Acor-
do: Como este cenario opera em uma contagem re-
gressiva imposta pela situag@o de confinacgdo e pela
passagem de tempo, assim como o padrdo preda-
torio da Luz Morta, é de vital importancia para o
cenario que os investigadores nao sejam participan-
tes passivos nos eventos, uma vez que eles se depa-
rem com a situagdo. Deve ser sempre dbvio que, se
confrontados com a Luz Morta e deixados a pro-
pria sorte, os PNJs vdo, na melhor das hipdteses,
se agachar e entrar em panico e, no pior dos casos,
se voltarem uns contra os outros — eles acabardo
morrendo. Se eles permanecerem passivos, os in-
vestigadores também acabardo mortos. Se os joga-
dores estiverem passivos, estimule-os a agdo através
de ameagas, com fenomenos estranhos ou atividade
de PNJs perigosos ou perigosamente tolos. Dé-lhes
algo para reagir. Somente os investigadores podem
lidar com a situagdo e sdo apenas eles que podem
garantir sua propria sobrevivéncia.

CHeGando a uma

ConClusao

Enquanto a noite passa e o dia amanhece, ¢ as coi-
sas no Caminho dos Pomares progridem, os ata-
ques da criatura devem ficar mais frequentes, com
intervalos cada vez menores entre eles. Se, porfim,
talvez apenas um ou dois investigadores ainda es-
tiverem vivos, ¢ ainda nao tiverem bolado um pla-
no convincente, o Guardido ndo deve sentir medo
de caca-los impiedosamente com a Luz Morta. Fi-
carem vivos até o amanhecer ¢ a Unica vitoria que
eles podem esperar.

Chamado de Cthulhu®

Se os investigadores se esfor¢arem o suficiente para
simplesmente fugir, deixando os PNJs para tras, te-
rdo o prego de escapar com as mortes desses PNJs
pesando em suas consciéncias (e Sanidades), e tal-
vez mais mortes além daquelas, conforme a Luz
Morta lentamente, noite a noite, aumenta sua area
de caga. Nao so os sobreviventes perdem 1D6 de
Sanidade por deixar os PNJs para morrerem, mas
também os investigadores perdem 1D6 uma semana
depois, quando se percebe que a criatura ainda esta
solta e se alimentando dos habitantes locais (alguns
Guardides podem querer aplicar ainda mais perdas
de Sanidade enquanto os investigadores se sentam
e esperam que alguém lide com a situagdo). E claro
que outras pessoas podem comegar a ficar de olho
nos investigadores, querendo saber como toda aquela
gente morreu — e a macula da suspeita os seguira.

Caso os investigadores tentem extinguir a Luz Mor-
ta por seus proprios meios, usando eletricidade ou
fogo — por experiéncia, os jogadores encontrarao
formas criativas de tentar concretizar isso — essa
sera uma vitoria sem “poréns” e deve vir com uma
recompensa em forma de Sanidade para eles (pre-
miacdo de + 1D10 para cada investigador que aju-
dou a lidar com a Luz Morta), bem como possiveis
ganhos financeiros com Emilia recompensando-os
(se ela sobreviver) por salva-la, além disso, ela cor-
roborara com qualquer historia para explicar o que
aconteceu. Proclamar em voz alta a verdade pro-
vavelmente ndo os levara para outro lugar que nao
uma cela acolchoada, e as autoridades de Bolton
provavelmente ficardo contentes em aceitar qual-
quer coisa que soe vagamente s, por mais impro-
vavel que seja, de um raio fulminando as vitimas a
uma furia assassina de Clem e Billy.

Se os investigadores seguirem a op¢ao de Contro-
lando a Luz Morta, entdo eles podem ter alcangado
uma forma mais sombria de vitdria, que poderia
igualmente assustar suas mentes, dependendo de
quem foi escolhido e como eles conseguiram que a
Luz Morta se alimentasse. Se lido e entendido, o dia-
rio do Doutor Webb vale + 4% de Mythos de Cthu-
lhu (+ 1% MCI* / +3% MCC*; 8 semanas; Nivel de
Mythos 6; 1D4 de perda de Sanidade).

*MCI - Mythos de Cthulhu para Leitura Inicial (folheando), MCC - My-
thos de Cthulhu para Estudo Completo
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aPéndiCe de PersonaGens

. . terrores noturnos recorrentes, depois que seus pais
Emilia Webb, neta semi- morreram, quando tinha quinze anos — e nao se

amneésica sujeitara de bom grado a essa acusagdo. O quanto ela
se lembra do que aconteceu com ela desde o ataque
até os investigadores a encontrarem na estrada fica a
critério do Guardido.

=G Ela viveu com seu avd no chalé por um pouco mais de €
meses. Enquanto a satde do doutor diminuia
visivelmente devido a um problema cardiaco, ele tratava a
ela com nada além de bondade.

=™ Ela ndo sabe nada sobre o segredo de Webb, exceto queha
uma‘““estranha e sinistra urna-caixdo ou coisa parecida”. Caso
perguntem sobre isso, ela se lembrara da existéncia do reci-
piente desde a infancia (em sua antiga casa em Bolton) e,
mesmo na época a coisa costumava provocar pesadelos. Era
algo importante para Webb, algum tipo de heranga familiar
que lhe disseram para nunca tocar. Ela cumpria o pedido de
muito bom grado.

.-

=i Elasabe que seu avo tinha uma escrivaninha trancada em s
escritorio,onde  ele  guardavaobjetosdevalor  (ou
ondequerque o Guardido decidir que o diario deveria estar),
mas ela nunca viu dentro dela e nem sabe exatamente o que
ele guardavaali. Ela sabe que ele mantinha a chave em seu
bolso derelégio.

Emilia Webb, 23 anos

FOR40 CONS50 TAM45 INTS80 POD 50

Emilia é uma mulher bastante magra, mas atraente, DES 70 APA 60 EDU 85 PVs: 9 DX: 0

de vinte e poucos anos, com cabelos escuros e dona Corpo: 0 Movimento: 8 Sanidade 50

de olhos extremamente grandes, cinzentos e palidos Ataques: 1

e quase sem cor. Depois de correr pela mata, ela estd Briga 25% (12/5), 1D3 de dano

desalinhada, machucada e perigo.samente com frio, Esquivar 35% (17/7)

bem como pouco coerente, numa situagdo queséosera L . o
Pericias: Ciéncia (Biologia) 30%, Ciéncia (Quimica) 25%,

Contabilidade 30%, Encontrar 35%, Escalar 30%, Escutar

Apos voltar a si, ela se revelara, no decorrer da con- 40%, Furtividade 40%, Histéria 40%, Medicina 30%, Per-
versa, uma mulher claramente educada, com uma for- gya530 45%, Primeiros Socorros 50%, Psicologia 20%.

magao cosmopolita de classe média e com um sotaque

predominantemente de Boston. Ela ira, gracas ao cho-
que de sua provagao imediata, permanecer um pouco

remediada com cuidados e calor.

Antecedentes:
Descri¢iio Pessoal: Bastante magra, com cabelos escuros

atordoada, muito nervosa e indiferente socialmente, . .

... e olhos extremamente palidos, cinzentos e quase sem
a menos que se dirijjam a ela de forma correta (o uso cor
bem-sucedido de Charme ou talvez Persuaséo cer-
tamente ajudardo na situag¢do). Ela ndo mentird ou
dissimulara deliberadamente, exceto que ela tem um Pertences Queridos: Antiga correntinha de prata com
medo muito real de estar“louca” — ela passou algum UM Medalhdo de moeda (um presente de seu avo).

tempo em um sanatério (a Sociedade de Boston para Pessoas Significativas: Doutor Webb, seu avo.

o Cuidado de Garotas) por distarbios emocionais e Caracteristicas: Leal.
| I

Ideologia/Crencas: Ciéncia revela a verdade.
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Sam Keelham, Covarde
Gerente do Posto de Gasolina

O gerente do posto de gasolina, Sam Keelham, ¢
um homem um tanto acima do peso, com quase
quarenta anos, com um bigode de vassoura que
ainda ndo ficou do mesmo tom de cinza que o
restante da cabeca. Ele ¢ por natureza um pedante
que gosta de dar sua opinido, mas por baixo dis-
so ele é inofensivo, inocente e perdido. A medida
que as coisas se tornam mais estranhas ¢ mais pe-
rigosas, ¢ provavel que ele se torne cada vez mais
barulhento ¢ cada vez mais cheio opinides, mas
cada vez menos propenso a fazer qualquer coi- sa,
exceto retorcer as maos, se assustar com qual-
quer coisa e exigir que alguém facga alguma coisa.

= Sam vai reconhecer Emilia Webb ¢ de onde ela é, m
ndo sabe nada além dos fatos bésicos sobre ela e seu
avo. Ele ficara feliz em cuidar dela e se oferecera para
fazer isso na cafeteria (ou pelo menos vai mandar Mary
fazer isso), como algo que ele entende e se sente util
fazendo.

== Ele ndo vai querer sair do posto de gasolina, mesmo as
de qualquer ataque aberto, citando “sua responsabilida-
de para com a empresa” como a razdo pela qual ele ndo
pode sair. A verdade ¢ que ele estd com medo.

=™ Sam conhece a maioria dos habitantes locais, pelo ne
nos de vista, e ele pode conectar Clem a Mary, e tam-
bém Billy a Clem, conhecendo os dois como
“causadores

de problemas locais, que ndo valem um cuspe”. Ele

L

também conhece Jake Burns como um cliente regular
e um tanto beberrdo, e tem, portanto, duvidas quanto

a sua historia.

Sam Keelham, 48 anos

FOR40 CONS50 TAMS50 INT 80
DES50 APA70 EDU60 PVs:10
Corpo: 0 Movimento: 7 Sanidade 45

POD 45
DX: 0

Ataques: 1
Briga  45% (22/9),1D3 de dano
Esquivar 25% (12/5)

Pericias: Avalia¢do 40%, Charme 30%, Consertos El¢é-
tricos 20%, Consertos Mecanicos 50%, Contabilidade
70%, Encontrar 40%, Escutar 30%, Furtividade 30%,
Historia 40%, Persuasdo 40%, Psicologia 30%.

Antecedentes:

Descriciio Pessoal: Acima do peso, careca com pentea-
do ruim, bigode devassoura.

Ideologia/Crencgas: Deixe alguém ser o lider.

Caracteristicas: Barulhento, opinativo, pedante.
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I =" Ele esta presente na cafeteria apds, em panico, qee I_
Jake Burns bater seu caminhdo depois de encontrar uma‘“Luz Mor-
ta” na estrada. Quando os investigadores chegarem, ele
tera quase se acalmado, gracas a varias xicaras de café
quente, e comegara a sentir raiva ao invés de medo. In-
vestigadores que lidarem com ele com algo menos do
que uma crenga sincera em suas palavras podem provo-
car uma rea¢do desagradavel e até mesmo uma explosdo
violenta. Jake estd acostumado a “falar” com os punhos.

= Caso seja confrontado pela Luz Morta uma segunda &
ele se mostrara covarde, mas cruel, e podera tentar es-
capar roubando o carro de alguém, o que
provavelmente serd um esfor¢o suicida em mais de um
sentido.

Jake Burns, 42 anos

FOR80 CON70 TAMS5 INT40 PODSS5
DES50 APA45 EDUS0 PVs:12 DX:+1D4
Corpo: 1 Movimento: 7 Sanidade 55

Ataques: 1
Briga  50% (25/10), 1D3 + 1D4 de dano

Escopetacal.12  40% (20/8), Dano4D6/2D6/1D6
(ndo esta com ele)

Esquivar 25% (12/5)

Pericias: Arremessar 55%, Avalia¢do (Porcos) 60%,

, . Consertos Mecanicos 60%, Contabilidade 20%, Dirigir
Jake Burns ¢ um criador de porcos local, tendo Automdveis 30%, Encontrar 30%, Escutar 25%, Furtivi-

uma pequena fazenda a cerca de 6,5 km de distdn- gade 40%, Labia 35%, Mundo Natural 45%, Psicologia
cia, no campo em direcdo a Bolton. Ele tem pouco 20%, Rastrear 50%.
mais de 40 anos, mas uma vida dificil e uma série

de maus habitos (incluindo ser ha muito tempo .
um produtor de u(isque ilegal que gosta multg ag\ntecedentes: )
Descricio Pessoal: Envelhecido prematuramente, com

seu proprio produto) o_deixaram parecendo ser
vinte anos mais velho. Ele ¢ desagradavel, super- barba espessa e rosto largo erosado.
Ideologia/Crencas: Deixe alguma outra pessoa fazer o

sticioso, confuso por causa da bebida e mal-hu-
morado. E muito, muito idiota.

trabalho.

Caracteristicas: Sexista, ignorante e boca suja.
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I =" Elando se eximiria de tentar silenciar Emilia se jt I_
Mary Laker, conspiradora e gar necessario, e ira fazé-lo quando ninguém estiver
proto-femme fatale

olhando eaté mesmousardaarma guardadanagaveta
da caixa registradora da cafeteria (um revélver .22 car-
regado) para se defender (ou entdo tentara pegar din-
heiro e um carro a forga). Essa acdo desesperada pode
ocorrer se os restos mortais de Clem forem reconheci-
dos e ligados a ela (através de Sam Kheelham ou de uma
fotografia incriminadora de Mary na carteira de Clem).
Se encurralada com provas concretas e sem meios de
fuga, ela pode entdo contar sua historia na integra. Ela
ndo vai deixar de procurar uma saida.

Mary Laker, 19 anos

FOR40 CONS50 TAM45 INT80 POD 50
DEX 70 APA60 EDUS&5 PVs:9 DX: 0
Corpo: 0 Movimento: 8 Sanidade 50

Ataques: 1

Briga 25% (12/5), 1D3 dedano

Revolver .22 35% (17/7), 1D6 de dano (ndo esta
com ela,mas na caixa registradora)

Esquivar 35% (17/7)

Pericias: Artes/Oficio (Desenhar) 40%, Charme 80%,
Encontrar 30%, Escalar 40%, Escutar 50%, Furtividade
35%, Persuasao 50%, Prestidigitacao 40%, Primeiros
Socorros 35%, Psicologia 40%.

De certa forma, um contraponto fisico para Emi-
lia, Maria é uma jovem de aparéncia saudavel e Antecedentes:
quase atlética. Tem aproximadamente 1,50 de al- pescrigao Pessoal: Corpo atlético, com por volta de

tura, com cabelo loiro cinzento curto em um corte 1,50 de altura, com cabelo loiro curto cortado ao
bob hair. Seu comportamento (quando os inves- estilo bob hair.

tigadores a encontram) ¢ algo entre cauteloso e Ideologia/Crencas: Nada ¢ mais importante que auto

distraido, e ela mascara seu panico lentamente conservagao.
crescente de que algo deu errado com seu plano  pegsoas Significativas: Clem Tailor, seu namorado (e
de roubar o chalé de Webb. Assim, ela considera a possivel pessoa que vai tird-la deste fim de mundo).

chegada de Emilia como a prova de seus temores. Caracteristicas: Cautelosa, calculista e astuta.

Ela ¢ inteligente e determinada, e ndo se dobra
facilmente sob acusagdo ou ameaga. No entanto,
ela desejard preservar sua propria vida acima de
qualquer coisa e de qualquer outra pessoa. As-
tuciosa, calculista e ndo tem medo (se for¢ada) de
sujar as maos.

< E provéavel que Mary aja de forma cada vez mais dsaon
fiada a medida que as coisas pioram, coisa possivelmente
percebida por investigadores (teste de Psicologia). Ela
também pode se incriminar acidentalmente por saber
demais ou reagir mal se gritos forem ouvidos na flores-
ta. Da mesma forma, se Billy Esterhouse for descoberto
(vivo ou morto), ela dird que ndo o conhece (embora
Sam Keelham possa facilmente perceber a mentira se

presenciar ou escutar isso).

Chamado de Cthulhu®
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Winifred e Teddy Brewer ’ )
FOR35 CON65 TAMS50 INT70  POD 65

DES40 APA60 EDUG66 PVs:11 DX:0
Corpo: 0 Movimento: 3 Sanidade 65

Ataques: 1

Briga  25% (12/5),1D3 de dano

Esquivar20% (10/4)

Pericias: Consertos Mecanicos 40%, Contabilidade
80%, Dirigir Automéveis 35%, Encontrar 70%, Escutar

30%, Historia 60%, Mundo Natural 60%, Psicologia
40%.

Antecedentes:

Descriciio Pessoal: Calvicie com alguns poucos cabelos
brancos e finos, olhos azuis profundos e sorriso
amavel.

Ideologia/Crencas: A maravilha da vida esta por toda
parte.

Caracteristicas: Generoso, silencioso e reservado.

Winifred Brewer, 68 anos

FOR20 CON70 TAM35 INT60 POD 60
Um velho e respeitével casal da classe média baixa PES45  APAS5  EDU43  PVs:10  DX:-2
de Boston (ele é um caixa de banco aposentado e C01P0: 2 Movimento: 4 Sanidade 60

ela uma dona de casa), Winifred e Teddy Brewer Ataques: 1

estdo prestes a ter a mais infeliz e, provavelmente, Briga  10% (5/2), 1D3-2 dedano
a 1-'11tima noite de~ sua}s V.ida.s. Eles sdo inrocentes Esquivar25% (22/9)
e ineficazes, e ndo tém ideia do que est4 acon-

d 50 ob d da £ Pericias: Avaliagdo (Torta de Macd) 90%, Contabili-
tecendo e vao observar tudo e nada tazer, natu- dade 40%, Encontrar 50%, Labia 55%, Mundo Natural
ralmente tentando desaparecer em segundo plano. 45%, Ocultismo 40%, Primeiros Socorros 60%, Psico-

Ocasionalmente, eles fardo comentarios como: 1y¢ia 60%
o U N 108 | oigla 0.
ooh, Winnie, vocé viu aquele raio?” e “Tem muf

ta chuva, os anjos devem estar chorando”, bem .

M R . 2 o Antecedentes:
como “talvez devéssemos chamar a policia?”, em
momentos inoportunos. A medida que as coi- Descri¢io Pessoal: Cabelos brancos levemente encara-
sas pioram, eles provavelmente responderdo ao colados e cheios, usadculos.
pesade]o do que esta prestes a acontecer com a Ideologia/Crengas: Crista, fervorosamente religiosa e
confusdo dos cordeiros na linha do matadouro. devota.

Caracteristicas: Generosa, silenciosa e reservada.




26 Chamado de Cthulhu®

I L
. Billy Esterhouse, 20 anos
Billy Esterhouse FOR70 CON70 TAMS85 INT65  POD 40
. DES50 APA60 EDU60 PVs:15 DX:+1D4
Corpo: 1 Movimento: 7 Sanidade 32*

*(indefinidamente insano: Insanidade latente— a perda de qualquer
outro ponto da Sanidade resulta em um acesso de loucura imediato por

1D10 rodadas, propenso a delirios)

Ataques: 1

Briga  70% (35/14), 1D3+1D4 de dano
Esquivar25% (12/5)

Pericias: Arremessar 40%, Consertos Mecanicos 30%,
Dirigir Automéveis 25%, Escalar 30%, Furtividade
25%, Intimidag@o 70%, Mythos de Cthulhu 05%,
Navegacdo 30%, Psicologia 15%.

Antecedentes:

Descricao Pessoal: Grande, robusto com um corpo de
boi, cabelos escuros grossos e sobrancelhas grossas.

Ideologia/Crencas: Atualmente: Algo ruim esta che-
gando e vai comer todo mundo!

Pessoas Significativas: Clem Tailor, melhor amigo.

Caracteristicas: (Atualmente): Panico, infantilizado e

Um jovem valentao local, Billy mal saiu da ado- com medo.

lescéncia, mas tem é grande como um boi e se
vira entre o trabalho honesto e o trabalho deso-
nesto como um capanga estipido pelo que se pas-
sa pelo elemento criminoso de Bolton, além dos
ocasionais furtos com seu amigo Clem. Embora
ndo seja realmente mau de uma maneira consci-
ente, ele é preguigoso, ndo ¢ muito inteligente ¢
¢ um valentdo por natureza, além de ser facil-
mente liderado por qualquer um que ele admira,
como Clem.

<™ Ao presenciar a Luz Morta irromper do cofre no dek e
devorando a vida de seu amigo Clem, a mente de Billy
desmoronou. Ele fugiu em péanico cego e agora regrediu
a um estado infantil de puro terror.

<= Ele se lembra de tudo, mas ndo consegue lidar com
acima de uma resposta emocional quase infantil e, se
questionado, vai tagarelar a verdade em termos
infantis, sem medo de recriminagdes.

<" Quando o cenario comega, Billy esta se escondendo a
floresta, tentando se manter seco sob as arvores e pu-
lando em panico a cada raio e trovoada. Ele esta perdido
e anda em circulos desde o ataque. Ele sabe que a Luz
Morta esta la fora, ja tendo visto a entidade duas vezes,
e fugido dela. Fica a critério do Guardido se a Luz
Morta o encontrara antes que ecle encontre o0s
investigadores.




Luz Morta 27

I Consumir (manobra de luta): Em caso de acerto, entra- |_

A Luz Morta ranasuavitima.A vitimasofrera1D10+5de danoCON

por turno até morrer, morrendo em ago-
niaenquantouma luzmortal pulsadentro
de suacarne e ferve em seus olhos e boca,
fazendo sua carne queimar e virar cinzas
(Ver a Luz Morta consumir uma vitima
provoca a perda de 1/1D6 de Sanidade).

Efeito Mesmerizante: Qualquer um que
olhe diretamente para a Luz Morta por
mais de alguns segundos precisara fazer
um teste de POD ou softer de seu efeito
mesmerizante a cada minuto de exposi-
¢do. A severidade disso aumenta caso a
vitima esteja a menos de 2 metros da cria-
tura, com o teste de POD passando a ser
Dificil. Se o teste de POD falhar, a vitima
¢ subconscientemente hipnotizada pela
estranheza da criatura, ficando incapaz
de se mover. Todas as a¢des realizadas sao
feitas com um dado de penalidade. A vi-
tima pode tentar um teste de POD (com
penalidade) uma vez por turno se quiser
escapar deste efeito e fugir.

Armadura: 6 pontos contra todos os ata-
ques cinéticos, fisicos, explosivos e quimi-
cos (dano até 6 pontos € completamente
ignorado); dano maior que 6 pontos causa
dano minimo.Veja as Vulnerabilidades.

Vulnerabilidades: Nao pode existir a luz
do dia, que tem uma chance cumulativa
de 5% por turno de exposi¢ao de envia-la
para sua dimensdo original. Da mesma
forma, descargas elétricas diretas de for-
Vejaa pagina 5 para uma descrigdo completa da Luz Morta, ¢a consideravel a forcam a fazer um teste
suas periciase agdes. de CON ou sofrer o mesmo destino. O fogo pode feri-la da
FOR70 CON70 TAMO90 INT80 POD 100 mesma forma que faria a uma criatura terrestre, s6 que cau-

DES80 PVsl6 DX+1D6 Como2 Movimento 6 sando metade do dano normal (por exemplo, 1D3 de dano
P por se ela for completamente engolida por chamas). Sim-

PMs20 . .
plesmente cutuca-la com objetos em chamas causara dor e

Ataques: até 4 (1D4 Agoitar ou 1 Consumir) podera for¢a-la a recuar, mas ndo causara dano.

Agoitar 70% (35/14),1D6 + 2 de dano (ver a seguir) Outros: Seus sentidos sdo melhores que dos humanos e ndo

Consumir (manobra) 60%(30/12),(ver a seguir) precisa de luz para enxergar. Materiais menos densos que

uma 2,5 cm de metal, ou 12,5 cm de madeira ou terra, sdo
Esquivar 40% (20/8) transparentes para ela. Também ¢ atraida por criaturas com
Lutar (Acoitar): 1D6 + 2 de dano e ignora a armadura (infli- dor ou sofrimento emocional grave, que a atracm como um
ge feridas necroticas ndo muito diferentes de congelamento). tubardo ¢ atraido pelo sangue. Embora ndo seja realmen-
Ao concentrar este efeito, pode queimar através de materiais  te intangivel, ela pode controlar sua massa e forma para se
e barreiras que impedem sua entrada, desde que ndo sejam comprimire espremeratravés de espacos apertados (com até
compostos por metais ou pedras densas. As pessoas que to- 2,5 cm de largura), assim como faria uma lesma.
caremougolpearemcomas maos nuas tambémsofrerdo au- Perda de Sanidade: 1/1D4 pontos de Sanidade por ver a
tomaticamente esse dano, assim como qualquer objeto fisico Luz Morta.Ver a Luz Morta consumir uma vitima provoca a

| usado para atingira entidade. perdade 1/1D6 pontos de Sanidade. r




