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Final de mais uma tarde da verdo. ( dia foi bastante q’urmta e a noite ndo promete ser muito
melhor. A cidade parece estar dentro de uma grande estufa. En acordei, peguei meu café e fui
pra sala. A televisdo estava conectada & Rede e eu aproveitei para puxar as noticias
selecionadas. Como imaginava, nada de novo. A tnica coisa que me chama a atengdo é

a exibigio da Spider (quem dera colocar as maos numa belezinha dessas!).

Enfadado, passei a méo na camisa e no revolver e sai pra trabalhar. As .
coisas até que andam calmas desde o assalto ao banco. Ainda tenho calafrios
so de lembrar daquilo. 0 Ratazana tinha dito que ia ser fdcil (ah, pra ele tudo
era sempre fdacil!). Agora, embaixo da terra, com certeza deve ser.

0s segurancas tinham que reagir! E depois a perseguicdo de carro, o tiroteio, o corp
dele crivado de balas ao meu lade, noites e noites fuginde com mede de uma misera
sombra. Nao quero mais saber disso!

il

Meu negécie agora é assalto de rua, furte de carro,
trampe honesto como seguranca de festas. E menos
dinfeiro, mas se vive melhor, sem riscos desnecessdrios, E
claro que sempre pinta um idiota que tenta reagir, mas
eles nunca estdo anmados. As vezes ainda rola uma
diversdo extra com alguma dona.

Dirijo com cuidado até meu ponto. A iiltima coisa
que eu quero é chamar a atencdo da policia fazendo
besteiras no transito. Os bairros por onde passo ndo tém esgoto, mas estde repletos de
reflexos da novela no vidro das janelas. Passo por minha antiga rua e lembro das filas initeis no
Posto de Satide acompanhando meu pai. Nao tenho mais que passar por isso e, se algum dia
tiver filhos, eles também néo terdo.

0 cemitério, finalmente. Paro meu carro numa
esquina e sigo a pé. 0 cemitério sempre foi um bom
lugar, deserto mas sempre com gente distraida. Hd
tempos que os guardas desistiram de guardar os mortes.
Mal conseguem proteger os vives... Talvez porque i
perdem muito tempo fazendo concorréncia com a gente. /&
E até covardia, considerando o equipamento que eles — _JB. _
usam. Se eu fosse um traficante poderia arrumar uns ,
trabucos maneiros, mas nao quere me envolver com essa gente.

Ganha-se muite, mas a vida é curta.
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Caminho trangiiilo entre as ruelas. Os otdrios estéo sempre perdidos em seus pensamentos e so me \—l
percebem quando é tarde demais. Alem disso, perto daqui hd um buraco
eriorme no mure do cemitério. E muito bom quando se quer algo mais das
vitimas, mas confesso que essa esticada tem perdido a graga (acho que ando
mais romantico). Os floristas nunca se metem, e as eventuais testemunhas
preferem passar rapido e ignorar o que viram. Adoro pessoas discretas!

No ponto de énibus e avisto uma mulher sozinha, bem vestida.
Mais ninguém em volta. E bom demais, a noite comegou bem! Me
aproximo cautelosamente tentando disfargar o sorriso nos ldbios. Ela se
vira e fica me encarando. Droga! 3
Vou ter que improvisar. '

Chego no ponto e fico em
pé como se esperasse pelo
dnibus, Puxo uma conversa
come quem ndo quer nada, alguma coisa sobre o
tempo, sobre o calor infernal.

A moga concorda, mas algo na sua voz me soa
estranho. Alguma coisa nessa mulfier me deiva inquieto. E
melfior partir logo pro bote antes que ela me morda.

— Vocé ndo tem medo de ficar sozinfia & noite na
frente do cemitério?

Oue papo canalha! Mas ela parece nem ter ligado.
\ Apenas comeca a andar na minha diregdo. Seu sorriso me faz sentir

™ calafrios. Eu sabia que essa mulher era meio esquisita. Mas nada se
compara a sua resposta.

— Quando era viva, tinha.

Ninguém vai acreditar, mas ela ,Jr-l
simplesmente atravessa o meu corpo. Nao;
eu néo posso ter dito isso! Nem pense em
me virar, comege a correr antes que
alguma outra coisa aconteca. Mas uma
lata de livo acontece. Cego de pavor
(admito ), acaboe tropegando na lata e me
| | estatelando no chév. Atrds de mim, ouco a
risada dela. Nem precise olhar pra saber ]J
que ela estd andando na minha diregdo.
P Sinto meu peito pulsando contra o asfalto. |

De novo escuto aquela voz rascante.

— Lembra de mim, Lucas? Seis meses atrds, nesta mesma ruda...

E quem é louco de ficar pra ouvir o resto? Me levanto e volto a correr, | (8
mais do que havia corrido no dia do banco. Passo batido rente ao muro, " ™ :
Néo olfio pra trds, E o que se deve fazer quando sua vida depende disso: correr sem nunca
olfiar pra trds. Pode parecer besteira, mas parece que, se vocé olhar, a morte surge atrds de vocé,
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Ougo um rosnado.
Chego a pensar que é
atrds de mim, mas logo
pressinto um valto a minha &
frente (clare, a essa hora corro por instinto).

Eu tinha mulher & dais filhos, Lucas, Eu nunca mais
vou poder abragd-los por sua causa.

Eu paro e vejo um cdo enonme, unm rotweiller rosnando pra mim. Sem
diivida, néo é um dia de sorte. Devia ter percebido isso logo ao sentir 0
gosto do café queimado. Um homem surge das sombras por trds do céo.
Eu chego a pensar em rir. Esta tudo tervivel demais pra ser verdade.

0 que é isso, “A Volta dos Mortos Uivos™? O que serd que eles imaginam?
Oue eu lembro de todo mundo que assaltei? Droga, se eu parasse para ver o
rosto das pessoas e me preocupar con 0s seus sentimentos, eu ia ser médico,
néo um ladrdo! Tento recuar, mantendo o olfio no céo, mas percebo a
mulher do ponto se aproximando.

De repente
minhas
pernas se
dobram sem forgas e eu
caio na calgada. Sinto vios de suor em
minha cara.

MNds veltames per sua

Eu fecho os olfios e tento ver se perco os sentidos. Néo é nessa hora
que tudo comega a esmaecer, o cérebro a formigar e a gente
acorda assustado, empapado de suor, sentado na cama e apenas
com o barulho do ventilador como companhia?

O tatido do cachorro me desperta, mas
en continuo ld, cercado. Me jogo de qualquer maneira sobre o muro do
cemitério e me estabaco do outro lado. Alguma coisa estala em
minhas costelas. Talvez mais tarde isso venha a doer muito. No
momento, nem mesmo me faz cicegas.

Salto por cima de ldpides e chuto as flores pelo
caminho. Se tivesse algum controle sobre a minha
razdo, perceberia que fugir de fantasmas em um
cemitério foi a coisa mais burra que fiz em minha
vida. Paro um pouce para respirar. O peito dii, 3
mas nde mais que o medo. Sinto alge brilhando ao
meu lado, E uma menininha.

]
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Eu s6 tinha dez anos quande vocé e seus amigos assaltaram
aquele banco, Lucas. Eu jd estive cogeas o o5, 36 Talta vocg.
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Uma menininhea & noite
o cemitério exibindo um
doce sorriso, Eu to
demorando demais pra
acordar. Que horas devem
ser? Acho que cheguei a
programar o despertador.

Mas s escuto a voz da menina.

Figuras surgem das
sombras, caminhando entre
os tumulos, murmurande o men nome.
Procuro algum indicio de que isso tudo ndo é real, mas comego a perceber que nunca vou
despertar deste pesadelo. S6 me resta rezar, o mais intensamente possivel. Procuro me lembrar
como era. Sempre ha um momento que um hountem se regenera. Muitas vezes é tarde demais. Se
néo fosse, ninguém acreditaria.

Eu sei que ninguém iria aceitar isso, mas ey
' ) s0 estava tentando ganhar a
vida, Minha cabega é uma

zona so. Néo sei mais onde
estou, se estou correndo, se
estou desesperado, se ougo as
F. vozes me chamando... Passo a méo
W e meu rosto e sinto ela derreter
com meu suor. Ouco um impacto,
acho que é minha perna se rompendo
em uma ldpide. A terra dmida me
devolve os sentidos. Eu quase
amaldigdo esse momento de lucidez.

— Vocé acha que Deus ouviria
as suas preces, Lucas? E se
ouvisse, vocé gostaria de saber o
que ele pensa a seu respeito?

Um rosto surge do chéo, loge seguide pelo
' ‘corpo de uma mulher. Antes que eu possa me
levantar, ela me abraca e me envolve com sua opuléncia. Y Tento me desvencilhar, mas sua forga é maior
do que jamais imaginei, mesmo em um homem, Ela sori, rangendo os dentes nos gréos de terra.

— Vocé se lembra de mim, Lucas? Més passado. Vocé disse que eu era gostosa, que queria sentir
minhas coxas e meus seios. Agora vocé poderd sentir meu corpo inteiro.

Eu grito. Talvez esteja tentando me soltar desesperadamente, mas minha mente so tenta
tembrar daquele moniento, com aquelas coxas... e os seivs. Procuro
somente um rasgo de lembranga pra poder dizer que
g Valeu a pena, Ela vi, forca minha cabeca em sua
direcdo e, com um beijo, me puxa para
- ' dentro da terra. "
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Nio sabemos o que somos. Ao fim do tinel decidimos voltar. Tarefas mdmﬁddas entes B

queridos, vinganga... As vezes até o motivo de nossa volta é mmsﬂérfdwdm Mas estamos
aqui, nas sombras, onde suas mentes, tdo seguras de si, ndo gostam de olhar. Se a noite 0 seu
pequeno mundo néo lhe parecer tio seguro, se a porta se abrir e um calafrio Iﬁe percorrer a
espinha, olhe para as sombras e ld estaremos.

Desde os primeiros contadores de historias, os nio-mortos causam fascinio ¢ medo sobre
nos, horror e sedugio. Se encontram presentes em todas as manifestacdes de nossa cultura. O
espirito do rei assassinado que assombra os guardas do castelo de Hamlet; a alma atormentada
trazida de volta pelas asas de um cotvo; o velho e infame morbundo que retorna ao passado para
mortrer heroicamente na guetrra: uma infinita galeria de personagens e obras que nos contam sobre
cles.

Hs aqueles que se encontram perdidos entre a vida e a morte, vagando na fronteira entre estes
dois mundos. A morte, antes doce, cruel ou misericordiosa, ndo os levou a lugar algum; apenas os
trouxe de volta. Hsses sio os ndo-mortos.

Algumas pessoas se ligam tio intensamente 4 vida, que a viagem ao Reino dos Mortos ¢
interrompida. A dor se torna mais poderosa que o destino, mais forte que a morte e mais ameacadora
que a vida. A viagem nio se completa, mas a morte ¢ irreversivel. O nio-motto se torna um pAria,
excluido da vida e da morte.

TERROR & SOLIDAO
Eu percorria feliz os corredores da casa sem perceber sua tristeza a medida que os dias se
passavam. Tentei em vdo alegrd-la, até perceber que era en a causa de todo este sofrimento.

Sofrimento calade e contido, mas que nao podia mais ser evitado ou escondido. Era a fiora de

partir.

Os ndo-mortos inspiram um terrot instintivo em todos os setes vivos. Eles sio uma violacio
das Leis da Natureza; um terrivel pressigio sobre a crueldade do destino. Homens e animais se

sentem desconfortiveis em sua presenca e tentam eviti-los. Fste desconfrrto pode lev_fi;l_pﬁ a0
medo e a agressividade. Aqueles que os conheceram em vida, a menos que tenham aceito o
sobrenatural em suas vidas, poderio nio vé-los ou mesmo senti-los. Mesmo que pﬂsaam percebé-

los, serdo capazes de negar a sua existéncia ou mesmo a sua origem. nguem sahe o mouw:- dessa_ E

cruel barreira, apenas que ela é regada por lagrimas dos dois lados.

HABITAT
A noite cai. Vejo as pessoas passando por mint rume as suas casas, afﬁmas nmdu. Mas o que

digo? Néo seremos nds, apesar de todo o poder e conhecimento, quem permanece & margem das

coisas? Eu ja fui como eles, sei que apenas seus sonhos alimentam nossa Ms&nﬂm Para im*'

desu'mm, basta que soprem a vela e durmam em paz.

- Os nio-mortos agem prefarencmimentc i noite, qumdc a mw:a]ha entre ﬂMundo dos V'ms -
eo Reino dos Mortos se torna mais ténue. Alguns possuem olhos sensiveis a luz forte, m.m:us -

qummm sob a luz du sal. J'L nmte eo elemnnm mmml dﬂs nm-mmms, mas nio ° umm.
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CDRRENTES
_ l"rfstgs almas vagando pelas névoas, perdidas e assustadas. lmaginem seu desespero
~ao encontrar no fim do tinel grilhies e dor, av invés de luz e paz. Desprovidos da energia

Jﬁt n&dﬁ e d‘u mmfurto da morte.




NOTU’RN.S

Nés costumamos caminhar pela noite, onde a sombra e o mmfo sﬁtr nossos ufmd'w.

Talvez a escuriddo nos lembre da morte, de onde viemos, ou de onde voltamos... e entio
nos sentimos em casa, um lar que néo chegamos a conhecer. Sé guardamos a imagem da
luz, distante, brilhando intensamente no fim do tinel. Cada um de nés tem uma razéo
diferente para estar aqui, e a morte é 0 elo que nos une.

Com o tempo, o convivio com os vivos se torna um pesado fardo. A proximidade da
humanidade perdida e a barreira invisivel que os separa dos prazeres humanos tornam os
nio-mortos amargos e arredios. Todo nio-morto deve vagar entre os vivos até cumprir
seus objetivos e se livrar de suas correntes. Porém, hia caminhos hastaﬂte distintos para
alcancar esse destino. :

Embora todos os nio-mortos se]sm setes gue mofrreram, nem tqdbs tetﬂrnam da B

mesma forma. Hd dois tipos de ndo-mortos: os espectros ¢ os renascidos.

ESPECTROS
Ja ouvi falarem da minha morte. Jd vi alguns colegas rasgarem efagms inéditos
sobre mim. Jd vi ldgrimas serem derramadas em minha memdria... Quanto desperdicio!
Alguém devia thes contar que ha desejos que sdo maiores que a morte. Que desencavem
meu corpo de minha tumba, que raspem as palavras esculpidas na ldpide, pois minha
histéria ainda néio terminou de ser contada. Meu espirito ainda vive!

Entre os nio-mortos, ha aqueles que se recusam a aceitar a morte. Muitos acham que
deveriam viver mais, outros permanecem por acreditar que ainda ndo cumpriram & sua

missio em vida. Estes sio os E-sp&ctres também conhecidos como fantasmas, espmfos
alma-de-outro-mundo, alma- pf:nﬂ.dn aparicOes € outros nomes.

Eles sio em grande numero, presentes em g todos os cantos do mundo, :
constituindo a maioria dos nao-mottos. Sua viagem ¢ interrompida ainda &m seu mj,cm,___

tornando o seu r&l:nznﬂ menos trmtmnuca. Talvcz ﬁ!.'.]a por essa razi

suas emogoes ¢ de sua vontade. Dmfanos quase mamm;s eles tctr_l. £t
atuar no Pianur fisico, ou mesmo de fazer uﬂ!aar sua presenca.
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QOutros nio-mortos, mais raros, sio aqueles quc Iemrﬂﬂm nic Sutllu‘.‘,ﬂtl:. L’Oﬂ]. a alma, mas-

também com o seu corpo. . como se renascessem da préptia morte, samdu de suas
sepulturas: estes sio os renascidos.

Ao contririo dos espectros, que nem mesmo iniciaram a wagcm a0 R:E:I:I:HJ dus Mortos,
os renascidos interrompem a sua ji préxima do final e sdo tragados de vﬂ]tn m Mundu :

dos Vivos, seja por vontade propria ou nio.

Alguma coisa deve servir-lhe de ponte entre o Reino dos Mortos e o Mundo dﬂs
Vivos para que o espirito retorne e renas¢a de sua tumba. Esse elo de ligagio pode ser um

animal, um objeto ou uma pessoa. Essa pequena experiéncia sobrenatural ¢ suficiente
para doti-los de grande poder e abrir sua percepcio para a magia. Se o elo for destruido
ou motto, o renascido motrretd e seu espirito sera devolvido para completar sua viagem ao
Reino dos Mortos.

Na verdade, hi trés tipos de renascidos. ﬁpﬂsar de possuirem virias caracteristicas B
em comum, as razdes que o fizeram renascer sio tﬂta]mente distintas, o que os tmnsfurma:m_- =

em diferentes seres sobrenaturais, diferentes lendas: os ]uauccn-as os zumbis e os curingas.

_]USTICEIRC}S
Eu estava seguindo pelo tinel, além do Plano das Névoas, indo em diregdo & Luz.

Ao longe, eu a ouvi gritando por socorro. Eu quﬂm voltar, mas a Luz me Hxaj’a.' '

irresistivelmente, como o Sol. Senti o desespero rasgando o meu peito,

esgargando com a dor. De repente, me vi sendo tragado para a escuridio, #:Iﬁn d&i‘nz L =

se tornando opaco. Das névoas, uma voz oferecen-me uma chance de wfmr As pu!«fm:
eram sussurradas, aveludadas, quase alucindgenas. Algumas delas falavam sobre troca,

fawres... mas minha mente era nublada pela vinganca. Para retornar, nenhum prego
parecia ser alto demais. Nada precisou ser dito. A resposta estava em meus olhos. Me

senti novamente mergulthando em uma sombra densa... estava voltando para junto ,das_ :

wms, estava voltando para mostrar a ﬂ'ﬂ; nnd; rsm‘meﬂt# fica o inferno.

sS40 OS ]usticcu:ﬂs .
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~ no chao, as
' p#faﬂrns ostentava um sorriso de satisfacdo. Por alguns instantes vislumbrei minhas

: ZUMBIS & REBELDES
 Sentia a minha cabeca rodar pesadamente. Néo era essa a sensagdo que eu esperava
ter ac entrar no Reino dos Mortos. Eu ansiava pela paz, pelo descanso... Tentava
desesperadamente abrir os olhos e ver onde estava, mas um brilho proximo de mim me
causava terrivel dor. Aos poucos foi possivel perceber o circulo a minha volta, os riscos

velas acesas pelos cantos da sala. A minha frente, um homem de poucas

mdos, 0s dedos enrugados, a pele pilida... Eu ainda néo conhecia a morte, mas nada

- daquilo parepeuame ser ela.

Em fo’da frent.f: de batalha cxistem'aﬁ viﬁmas inocentes. Na batalha entre a vida e a

; :etutnatam antm a su_a vant_adc, grat;ms_ a fon_:a de vontade de uma outra pessua, de um
~ homem ambicioso o bastante a ponto de querer manipular a vida e controlar a morte.

Esses homens sio os feiticeiros necromantes, € suas vitimas sio os zumbis.
Estes renascidos tém suas almas capturadas pelos necromantes e aprisionadas em
i:ot]_:ms ptl:patados nos rituais 'Du snjn a.lérn de set artﬂ.u{:ada do Pl:mo das MNévoas e

o z_thi ¢ escravizado, sendo Dhtlgad{} a servir ao feiticeiro. Enquantu alguns cspcctms

- possuem duvidas a respeito de sua condigio, os zumbis tém certeza de que sdo

amaldicoados.
Seus olhos tém grandr.. sensibilidade a luz, mas por outro lado, assim como os demais

: rcnaamdcs, seu corpn e dmado de pnde.tes sﬂbrenatutﬂls

mo que_ 550 ndo acuntc;a Erros semptc podem ocorrer. Hi casos em que aigo de

i Ei:mdﬂ ﬂcornﬂ durante o ritual e o renascido consegue nio ser escravizado. E nio incomum
_-fé o E_Bpirltﬂ r:apturadﬂ ter uma forga de veﬂtade mdcmavel ¢ se libertar sc-zm]m

1 :r'tta& h—a o8 curingas.
: m de existir, uma logica na sua criacio, menos
50, 1 maiorm dzs vezes involuntariamente.
be ao r.e:ta:s-:ibre qumtm









ESPECTRO

A noite cai. E a hora dos fantasmas, embora quase ninguém se dé conta disso. Mas
também é a fiora dos predadores. Para quem vive na noite, é impossivel sonhar com a
trangiiilidade. Pelo menos neste canto do mundo. De que adianta este casardo esquecido, este
teto banguela de telhas, os vidros quebrados e as raizes das drvores expulsando os ratos do
assvalho? De alguma forma, eles sempre aparecem.

Durante o dia, sdo criangas curiosas. Brincadeiras inocentes, risos alegres. Durante a noite,
sdo casais curiosos, brincadeiras que hd muito jd perderam a inocéncia. Em comum, apenas 0s risos
alegres. Mas hd outros...

Esta noite nio parece ser diferente. Ninguém acreditaria, mas a gente passa a saber disso so
em olhar para a lua, assim como os ciganos com a palma da mao. Sao os anos, os muitos anos. A
gente passa a ver coisas, ouvir coisas, saber coisas... Jd ndo importa se é loucura on néo. Em algum
ponto na eternidade, delirio e razdo, loucura e sanidade se encontram numa so realidade.

Ndo disse2! Jd posso ouvir os passos, semt a menor descrigdo, sobre as folhas ao longo do
caminbo, Na falta de vento, cabe ao siléncio me trazer os gemidos. Ele a traz pelos cabelos, a {aca
rocando a sua garganta. E como seduz as suas vitimas. Seu corpo, forte como um touro, Seus olhos
refleter uma vontade indomdvel. Sem chances para a vitima.

Deveria intervir? Seu corpe é belo, como hd muito néo via, on como ha muito ndo reparava.
Sinto como se a lua s¢ tivesse saido esta noite para refletir 0 seu rosto, as ldagrimas, a boca
entreaberta e jd arroveada. Chego a sentir pena, mas nio me é suficiente. Nem mesmo quando ougo
o som do pano se rasgando. O tecido é leve, talvez seda, chega a soar como poesia.

Néo demora para comegarem os gritos. Ele nem se preocupa. Ninguém vai ouvir. Ndo se incomoda
em cald-los, pois até mesmo seria um pecado, de tio sedutores que chegam a ser, apesar de sofridos.

Se estivesse vivo, talvez me considerasse um amoral por pensar tais coisas. Mas, se fosse vivo, nao
estaria aqui presenciando, ou mesmo admirando, tal cena. Perversidade? Nao digo isso pela violéncia,
nem pelo sexo, mas pela poesia dramdtica do quadro. Como as belas imagens em preto e branco
penduradas em exposicio de museus, deliciando a todos com a beleza acre da forme e da miséria.

Mas ele demora demais. Passo a me concentrar no outrora angelical rosto da moga, agora so dor e
angiistia. Me aproxino dos raios da lua. Ela me olfia entre a surpresa e a esperanca. Talvez eu devesse...
Talvez seja divertido. Sinto um sorviso se formando involuntariamente em meu rosto. E isso me basta.

A noite estd linda, penso que néo hd nada nielhor a fazer do que cantar. Uma cangdo antiga,
um tango. O suficiente para interromper a diversio do meu grosseiro visitante. Ele parte pra mim
cont sua faca. Patético! Divirto-me ao vé-lo se estatelar com a cara nos primeiros degraus da
escada. Oue azar, loge aqueles onde tem uns pregos soltos. Mas ele nao grita de dor. Admiravel!

Apesar do sangue em seus olhios, posso ver a sua fiiria. Decido desaparecer. Confuso, ele
avanca em direcdo & mulher. Ao se aproximar, eu fago com que veja o que antes era um belo rosto
sustentado por um corpo escultural se transformar em uma carcaga de vermes e carne decomposta.
Dessa vez ele grita. Posso sentir o nojo deslizando em sua garganta.

Ele deira a faca cair, bem ao lado de sua vitima. Sem hesitar, a moga ndo deira passar a
oportunidade de pagar ac seu algoz pelos emocionantes momentos de dor e vergonha. Magnifico!
Um desfecho acima de minhas expectativas. Faz valer a pena o incimodo de um dia inteiro invadido
por policiais, legistas e jornalistas, sempre atrasados para o espetdculo. ;

Ouando se certifica da vinganga consumada, procura ao redor pelo seu salvador. Mas prefiro
me retirar, ou melhor, desaparecer. E muito mais interessante para esta historia que ela fique sem
saber se realmente havia estado alguém ali. Confusa, ela se afasta do local. Chego a sentir afei¢do.
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CGRRENTF S -

~ Os espectros sio sspmtos que nao ﬂzemm a transicao do Mundo dos Vivos para o Reino dos Mortos.
2 Alguma coisa 0s reteve aqui: medo, duvidas, tarcfas inacabadas, 6dio... Os motivos podem ser diversos, mas
- sempre os impedem de descansar.
Inicialmente, muitos espectros encontram-se firmes em seus propositos, confiantes em seu poder e
- nas ]mab:am;as que trazem. Mas, qu:mta mais 0 tempo passa 0s espectros se véem ficando para tris,
: :an-acmmcos, esquec[dns, Seus Pmpnsitns se ;Jer&r:m suas memorias esmaccem ¢ cles vio se tornando cada
- vez mais distantes e amargurados. Alguns ficam esprextaudo a morte, tentando aproveitar os tineis de luz
- que sc abrem para os que se vio. Outros, se entregam a luz do sol ou ao fogo para partie. E, finalmente, ha
- aqueles que permzn.ecem fa terra, scmbna& dos eap!.ﬂl:u% que foram um dia.

..TE'.RRITDRID :
Enquanm pﬂrmanecemn no Mum‘li:r_ "sfms, 05 espectios estarao ]:gndns a um local. O espectro
- deve ter uma forte lipacio emotiva com o local escolhido. Pode ser o local onde ele foi mais feliz enquanto
vivo; pode sero lugar onde morren on onde viven, o seu local de trabalho, caso este tenha sido a coisa mais
impottante em sua vida. Pode ser ainda o lugar onde nasceu ou onde sen corpo foi enterrado.
Quanto menor for o territbrio de um especiro, maior dominio e poder ele terd em seus limites. Uma

casa, um jardim, um quarto, uma rua, uma cidade... Nada impede que mais de um espectro compartilhem o
- mesmo tertitério, porém, seu dominio mbr&ale serd 1gua]mmte dﬂmdo. Portanto, € comum que os espectros
g _dﬂfendam femzmmteo SeTecanto: =——— —
- Fm seu territério, o espectro pnﬂe permaner:n:t wsw:] e invisivel de acordo com sua vontade, atravessar
pa_redes sem perder echplasrna & niio precisa gastar Poder Migico.

- Porém, quanto maior for a nﬂ:a do territério ou o nimero de espectros nele, as vantagens vio
-desapsrcccndo Lle comega a precisar gastar poder magico ¢ ::taplnsrna (ainda que menos), e a ter mais
-d:ﬂfulldade de controlar sua wslb:hdade.

VISIB IDADE _r:, mvlsmmmr}ﬂ -

= I-"ata mvetter este efeito (visivel mb luz forte e mwsivel 1o Escum} o espectm devc gastar 1 ponto de
" Poder h-ia.gim a cada 3 rodadas.
- Espectros nao sio registrados por cameras de video ou em fotografias, o que dificulta a comprovagio
-~ de sua existéncia Mesmu 4 sud voz nﬁn pﬁde ser captada por meios eletronicos, mas ele pode falar no

it ou mvimbl]sdade 'du especl;n;.'r nio & apenas limitada pela luminosidade do local, mas
pelo atributo Magm do Dbsuvador_ '




ECTOPLASMA

Os espectros sio feitos de uma matéria didfana chamada ectoplasma. Eo que mantém a ligacio
do espectro com o Mundo dos Vivos. Sem o ectoplasma, o espectro se torna Purn ﬁsmﬂn e & facilmente
tragado para o Plano das Névoas, e dai para o Reino dos Mortos. ;

O ectoplasma pode ser manipulado pelc -espectro para alterar su_ fon
ctiar as roupas que desejar, mudar sua apaténcia, ou se transformar em outro ser.

O ectoplasma é muito sensivel a luz solar ¢ ao fogo.

Sob a luz direta do sol, o espectro perde 1 ponto de ectoplasma por rodada.

Ao ser atingido pelo fogo, o espectro perde 6 pontos de ectoplasma. ,

Por mais ténue que seja o ectoplasma, ele possm matcna. PDI’I.’nntD a0 ﬂttﬂ?ﬂssg; u.ﬂl Qb;etn_“' 2
solido, o espectro perde alguns pontos de ectﬂp]ﬁma 2 : = =

Ao atravessar, por exemplo, uma p : a cal _FL#
ele perderd 1 ponto de ectﬂplasma Se atravessar o corpo todo, perderd

Porém, o espectro nio perde actop]asma a0 atrave: ar seres vivos. = :

O espectro também perde 1 ponto de ectoplasma a cada amanhecer. ﬁfinn] Se sustentar no
Mundo dos Vivos requer um certo esforgo. :

Os Pontos de Ectoplasma dos especiros sdo tqmvalenbes aos Pontos de Fadiga dos humanos ou
a Energia Vital dos renascidos. Se terminarem, o espectro € banido para o Reino dos Mortos,

Os espectros ndo possuemn Fadggaau Eaude Qualquer dano ¢ retirado diretamente de seus Pontos
de Ectoplasma. :

Com _g_c_s_;_:ﬁqg%;mde_ |

RECUPERANDO ECTOLASMA :

O espectro pode recuperar ectoplasma gastando pontos de Poder Migico. Cada ponto de Poder
Miagico ¢ igual a seis Pontos de Ectoplasma. :

Os espectros também rec‘uléeram Pontos de Ettﬁp]asma provocando fortes emogdes nos
seres vivos e absorvendo-as. A emogio mais smlplcs € o medo, mas euforia, paixio, alcgm—am
igualmente eficientes. :

Ao ter suas emocoes absorvidas pzla espectro, a vitima perde Pontos de Fadiga.

Se a interpretagao nio for um meio conveniente de resolver a situagio, o mestre do jogo pode
determinar uma disputa entre o atributo Presenca do espectro € o atributo Vontade de sua vitima. ﬁ & -
critério do mestre, ele pode substituir o 2ttihht!;l- Presenca pelas habilidades lnmn.tdagao ou Sedugio. - &

A cada ponto a mais na disputa, o espectro absorve 2 Pontos de Fadiga {aummtaudu . Pﬁﬂms | £
de Ectoplasma). Em caso de empate, o espectro absorve apenas 1 ponto. : = =

(¥ mestre deve considerar a perda repentina de [adlg;a da vitima, mterpremndo as possiveis
conseqiiéncias, como a vitima perder a iniciativa, perder a agiio na rodada, ou mesmo ficar inconsciente.

BONUS DE ENTIDADE
Alem r:i-::-s Bunus de Pmﬁssau 08 seres snbrenatu.rms ganhnm chua de Enudade‘ Sau Etont{;-s

. Pﬂ:seﬂga, Destreza e Mngﬂ -11} ptm;i:-s cada,

PODENES .
Banshee, Ilus.aﬂ Poitergeisg ’Pﬂssessib = Snmbrﬂs ' : . : B -
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JUSTICEIRO

0 centro da cidade & noite. Os prédios antigos, com memdrias felizes e segredos que
néo devem ser revelados. As sombras crescem e engolem as calgadas. As pessoas deixam
apressadas os seus escritorios, dando lugar a uma nova populacioe que toma as ruas.
Mendigos, bébados, prostitutas, pervertidos, criminosos e imprudentes.

Junto aos metrés e igrejas, dormem os meninos de rua. Durante o dia eles mendigam,
roubam ou vasculham o livo. Na escuriddo, eles dormem juntos, temendo as criaturas da
noite. Alguns, en consegui recuperar do vicio e levar aos orfanatos, outros ndo. Eu me
importava com eles quando era viva, e ndo deixei de me importar depois que morri.

Eu fico velando pelo sono deles. Alguns, poucos, eu reconheco. Na porta da igreja,
eu me cubro com a minha mortatha. 0 gato fica imével ao meu lado. As horas passam,
meus olhos vagueiam pela noite. Eu procure a estdtua de Cristo, mas ndo o vejo, assim
come nédo verei mais os meus filhos. 0 gato se levanta.

Eu saio do meu mundoe de senhos para ¢ mundo dos pesadelos. Ali, se esgueirande
junto aos prédios, eu vejo trés homens. Eles estdo armados. Homens pagos por aqueles que
néo contribuem com os orfanatos e muito menos cobram de seus governos. En me movo
lentamente e a mortalha se mantém.

Eles se movem em siléncio, mas eu estou atrds deles. Eles sussurram piadas obcenas. Um
deles sugere que as meninas nao devem ser mortas imediatamente, os outros riem. 0 gato se
esgueira nas sombras. Eu avango, cubro a boca de um deles enquanto corto sua garganta. 0
sangue quente corre entre meus dedos, a vida se esvai e eu ougo quande a alma do infeliz se
precipita no abismo. Os outros dois se viram, um deles atira e me acerta em cheio no peito.

Eu caio, 0 sangue enche meus pulmdies, a sensagdo é dolorosamente familiar. Eles se
aproximam curiosos, olham meu rosto. Um deles recua:

— Mas eu matei essa donal

Eu sorrio e me levanto, eles me eltham sem agde. O terror paralisa um deles, o
remorso coloca o outro junto a sarjeta. Minha faca entra fundo e eu giro o cabo, o terror
terminou para este infeliz. E outra alma que se precipita no abismo. 0 terceiro cai de
joelhos, esperando por seu fim. Quando retiro a faca de sua nuca, percebo que sua alma
ndo se precipita. Uma forma difusa sai do sen corpo e foge pela noite.

Ectoplasma! Ele ird se reformar em algum lugar como um espectro e vagard pela
terra até se livrar de suas correntes. Pode ser que ele queira se redimir, pode ser que ele
queira me matar. De qualquer forma, nio hd nada que eu possa fazer a respeito no
momento.

As eriancas fugiram, os tiros devem té-las assustado. Eu comego a ir atrds delas. 0
gate mia, eu me Vire e nossos olhos se encontram. 0 pacto. Eu devo cumprir a minha parte
e cagar o renegado. Nds dois sumimos na noite.
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CORRENTES
_ Vagando pelo lec das Nﬂmﬁm se encamitthando pata a Luz, a unica coisa que ocupa a
mente de um futuro ]ustlcmn €a m‘-:fnfade avassaladora de vultar terminar o que deixou pra tms,
3 m:lgor sua vinganca, fa
; - No Plano daﬁ Niﬂ"ﬂﬂ.s este gxitm encontra a sua platéia. Ao ouvir o clamor dessa alma
: a_ em cﬂntato com o futuro justiceiro, dando-lhe a

Podmdc du::u‘ d.mﬁ o atcs: Foxeni nm;hum }imttcmm fimu na Te.tra pot menos de uma noite
ou pPor mais de -:;,mquentn ANOS.

Ao aqeftar o: pactu cum o tu__ i tmej.m cai nas wm’bms — surge no Mundo dos Vivos
acampanhndc pot um animal rapresentame do espirito totémico. Este animal ¢ a liga¢io do
justiceiro entre o Reino dos Mortes e o Mundo dos Vivos. F uma lipacio espiritual, da qual
depende a propria sobrevida do renascido. Se o animal for morto, o justiceire retorna ao Plano
das Ne:voas para pmssegmr seu caminho ao Remn dos Mortos.
O renascido necessita permanecer a uma certa dJﬂtancJ.a do seu animal de ligacio. S¢ este se
afns;ar muito, o Iusticm:D pndc ﬂc:u:_mr:apnmiadﬂ de usar seus poderes miagicos (até 100 metros)
10 incapaz de se mover (1 km), entrando numa espécie de torpor.
: justiceiros costumam fazer pactos com espiritos de mamiferos, aves ou répteis de pequeno
Sorte Andar com um crocodilo ou uma onca pelo meio da rua chamaria a atencio ¢ seria um
charmoso m__l;'_l;asrit':_: ao desastre (ou ao ridiculo). Portante, cabe ao mestre adequar o espirito totémico
2 sua campanha. - -

.-1 :.

Por nlgum motwa 8] espj.ntu totr.‘,mm-:- n:m conscguc mmpr_r a llgar,:no com o :enasr_tdn [
c-bng?‘a_udn a pedir que um outro justiceiro o ajude. A missio deste justiceiro sera procurar o renegado
e convence-lo, ou forgd-lo, a cumprir o pacto. Caso nio seja possivel, deveri mata-lo.

__:11 C' amm*ll scmprl: sahera o que o ]usncejro guer que
56[11'_11:'3 (luﬂﬂ&ﬂ e .D'IltID ES’H-VEI &m prcr.tgcr
os olhos iguais ms do amu:raf snndn muito reccmcndado o uso da uculnb escuros.




SINAIS DE VIDA St S il ;
Os justiceiros, como todo renascido, nio respuam, nio hEm haﬂm;:ntaa cnrdmm e Sﬂa p-ele é fria a0
toque. Podem comer ou beber, mas nio possuem mais paladar ¢ a comida nio os nutre.
Eles podem simular estas caracteristicas por algumas rodadas com um teste dificil de Vontade, mas precisam
ter (e ndo gastar) pelo menos 2 pontos de Poder Migico para isso. Apesar de voltar a sentir o gosto de uma boa
comida, ela continua sem alimenti-lo, Necessidades fisiologicas também podem ser ativadas, se for o caso.

ENERGIA VITAL ' '

A Energia Vital de um renascido € mmespand:nt: aos Pontos de Fadiga de um ser vivo.

Os renascidos gastam 1 ponto de Energia Vital por noite.

Quando o nivel de Ene:rgia Vital cai para regular, o renascido comeca a degenerar, ficando p:ilidu,
apodrecido, com a aparéncia cada vez pior.

Se a Energia Vital do renascido chcga: a zero, 0 seu EI;IIPD é desl:ruidu e seu espi.ntu retorna ao Reino

dos Mortos. :

Os renascidos morrem se seusnmppsfommd&s de
Energia Vital acabar.

Os renascidos recuperam até 3 Pontos de Satide pnr mdadn, a0 custo de um ponto de Energia Viral
por cada Ponto de Satde.

Se feridos por fogo, recuperam apenas um Ponto de Satde por dia por cada ponto de Energia
Vital gasto.

RECUPERANDO ENERGIA VITAL
Os renascidos recuperam Energia Viral absorvendo a energia (Pontos de Saide) de seres vivos.

Se 0 corpo receber um dano tio grande que nem gastando toda a Energia Vital ele conseguir voltar ao
nivel fraco de Saide, o renascido € destruido e seu espirito retorna ao Plano das Névoas pm nunca mais

voltar.

roupa. Ele s6 podem sugar enetgia se me: algtun ponto de Poder Magtco.

A emogio pode ser medo, 6dio, paixdo, euforia. Para determinar o sucesso desta ac;ar.: &:vc ser awlsada =

a interpretacio do personagem.

Para substituir a interpretaciio, o mestre pode rolar uma disputa entre a Presenca -:lu r::nam:aldn £

Vﬂumd:e da vitima. 'D uso de hahﬂldadts COmo ]num:éa;m e Seﬂugao tamhen:l d:v: ser'-mnmdemdo.

de Vontade dificil ppara reagir ¢ testes de R:mstcnm cada m mais- dlﬁ::ms Pﬂm se mahfhrmbtaadn ve se
considerada a quantidade de Pontos de Saiide que o personagem perde de uma sé vez. ;

Os renascidos tem sensacdes de acordo com a origem da energia que sugam:

= Plantas: insosso.

&E sen elo de ligagio for morto ¢ se a sua =

Para sugar energia, o renascido deve tocar em sua vitima e provocat nela uma forte: emngnc— para que ._
a energia vital flua para ¢ele. O contato deve ser de pele com pele, nio € possivel sugar mmgm atmf:s da







ZUMBI

Ele acende a vela e se encaminha para o centro do salio. Pouce entendo sobre aqueles riscos
e os desenhos nas paredes. So sei que devo aguardar. Ao ver o trabalhio dos assistentes, sinto algo
familiar, um cheiro de casa. E quase como se pudesse me lembrar de meu nascimento. Mas como, se
mal consige me lembrar de quem eu era?

Vejo um homem de barba ruiva, aparentando uns quarenta anvs, descendo ansioso do carro.
Ao redor, tudo ganha um tom irreal devido a uma intermitente luz vermelha. Sinto a cintura pesada,
um peso do lado direito. Eu disse sinto? Mas como, se é apenas uma visdo? Alguém comenta que
sdo apenas trés, mas todos armados. Eu vejo o rosto refletido no vidro da janela. Sinto como se
estivesse me olhando em um espelho.

As imagens desaparecem. Estou de volta ao saldo. Me encontro diante de um pequeno espelfio
e encaro o meu rosto negre. Sempre que o vejo, algo dentro de mim se contorce. E eomo se minha
alma rejeitasse o meu corpo. Ele me disse que as vezes isso acontece. O poder as vezes trds
perturbagies estranhas & mente e ao corpo. Eu confio nele. Nem sei por que. Talvez porque ndo
tenha mais ninguém em quem confiar. Confianga é uma necessidade, Sem confianca, o mundo se
torna por demais impreciso.

Ougo o barulho de freios e as sivenes. E a minha fiora. Nem preciso vé-lo fazendo o sinal para
que en vd. Parto para fora com ganas de trucidar o primeiro que encontrar. De onde vem tanta
fiiria? Se pelo menos tudo nao fosse tao nublado...

Pulo sobre o mure e vejo os homens uniformizados. Um tenta avangar pelas escadas em bairo
de mim. Salto sobre ele e rapidamente ouco seu pescoco se partindo. Porém, um deles consegue
entrar ainda mais na casa. Men mestre corre perigo. So de pensar nisso meus olhos brilham de ddio.

Corro pelas escadas e corredores. Consigo alcangd-lo e arremessar seu corpo contra a janela
fechada. Ele ricocheteia de volta para o meio do corredor. Duas ou trés costelas quebradas, eu
creio. Nada sutil, mas este é o meu trabalho. Ele estd & minha mercé. Jd posso ver minhas maos
sobre a sua garganta. Porém, algo em seus olhos me faz recuar.

“Tém apenas trés homens ld dentro, Luiz. Mas estdo todos bem armados. Se eu fosse vocé
esperava o sargento chegar com o resto dos reforgos”.

“Fica frio, Kadu. Aposto 200 pratas com vocé que antes deles chegarem a gente td com esses
caras no banco de trds”.

Tolo convencido! Estava clare que era roubada! E vocé achou que era o melhor... Nao! Eu
achei! Mas... eu sou negro! Ele néo é eu!

Eu volto @ mim ao sentir a bala estourando meu peito. Uejo o policial deixando cair a pistela
no meio do corredor e tentando se arrastar para fora. Junto com o sangue em minhas roupas, jorra
também minhas memdrias, e en o reconhego.

— Kadu!

Ele pdra. Ele olha pra trds e néio entende nada. Afinal, como eu poderia saber? Confuso, ele
procura nodamente por sua arma. O seu mede é mais forte. Minha tinica chance é espantar ¢ sent
medo, Pensando bem, talvez minha tinica chance seja deixar que me mate. Nao sei se quero
sobreviver pra descobrir no que nie tornei,

— Caco, me ajude, por favor! Me i‘f'r'n__dqqm‘ cara! Eu sou... amigo do Luiz — ele ndo ivia acreditar.

Ele me fita por alguns segundos. Parecem horas. Hesita entre o bom senso de sair correndo
dali e a loucura de me levar com ele. Mas esse é o Kadu, entrar em fria é o que ele faz de melhor.
Por pouce ele nio morreun junto comigo. Pele menos é o que en acho que aconteceu. E agora, meu
amige? Como vou convencé-lo de que este negdo de dois metros é aquele seu amigo que td te
devenils 200 pratsa Ah, sabla gus. e Aot b6 vesspiads o wersivin, ]
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: Eda uz equc arrancadas de seu caminho de ascensio,
15 do destino, almas amaldigoadas que receberam um




SINAIS DE VIDA
Como todo renascido, nio :espuam nio tém batimentos cardm:n e suapele £ Ema ao tqqm: Pudx:m
comer ou beber, mas nio possuem mais paladar e a comida nio os nutre. Ll s e o U
Eles podem simular estas caracteristicas por a] rodada : Vi ! ' mas
precisam ter (e ndo gastar) pelo mmﬂsﬂpdnﬂ:isﬂa Poder Migico i
de uma boa comida, ela continua sem alimenti-lo.

EMERGIA VITAL
A Energia Vital de um renascido é correspondente aos Pontos de Fadiga de um ser vivo.
Os renascidos gastam 1 ponto de Energia Vital por noite. =
Quando o nivel de Energia ’Efunlcai pm regular, o re:nascidﬁ comega a dcge:nnmr ﬁmudo pahdo, :
apodrecido, com a apaténcia cada vez pior.
Se a Energia Vital do renascido chegara zero, o uu_cmpﬁ € destruido ¢ seu :spium tetorna apRr.unﬂ
dos Mortos.
Os renascidos morrem se sens corpos forem destenidos, se sen elo de ligacio Eor morto € sea sua
Energia Vital acabar. &
Os renascidos recuperam até 3 Ponma de Sau;:lc po: :odnda a0 cuﬁm de, um pﬂntu de Enm;g;ta V:tal- B
por cada Ponto de Satde. .
Se feridos por fogo, :ecupmm ap:daﬁs um Pmﬂo de Sauﬁe pu: d:a por czda puntn de Enm:gin
Vital pasto.

RECUPERANDO ENERGIA V]’IEL
s renascidos recuperam Enerpia Vital absorvendo a energia (Pontos de Sande) de seres vnrus. =3
Se o corpo receber um dano tio grande que nem gastando toda a Energia Vital ele conseguir vnltanwmv&l =
fraco de Saiide, o renascido é destruido e seu espirito retorna ao Plano das Névoas para nunca mais volar
Um zumbi, geralmente, tem sua “fonte de energia” suprida pelo necromante: geralmente mendigos
raptados ou animais de médio porte. Nem mesmo um rebelde se atreve a absorver a energia do necromante
que o criou, 4 nio ser que queira definitivamente mati-lo.
Para sugar energia, o renascido deve tocar em sua vitima e provocar nela uma forte emogio para que
a energia vital flua para ele. O contato deve ser de pele com pele, nio € possivel sugar energia através da
roupa. Ele 80 pode sugar en&tgm. eﬁquanm tiver Pode:r Magicc
a interpretacio do personagem. - : £
Para substituir a interpretagio, o mestre pode rcllar uma disputa entre a Prcsem;a do- rcnamdcﬁ ca
Vontade da vitima. O uso de habilidades como Im;umdn—:;_m e Seducio também deve ser considerado. A '
critério do mestre, a disputa pode ser entre o atributo Vontade da vitima e essas habilidades. E
Enquanto tem sua enm:gm su.gada, a vﬂ:lma ﬁca znnza ¢ vai enfraquecendo, necessitando de um teste

Os rcnasmdns tem smsm;oee =7 acorda com & r.nrige.m ::ln energm qurfsugam
* Plantas: insosso.
* Animais: razoavel...

» Flumano: delicioso.

. suhfcua't_umk inebriante!

: -Bc%:«ms EE_ENTME
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CURINGA
Curinga. [Do quimbundo kuringa, ‘matar’] 5. m. 1. Bras. Carta de baralho que, em certos jogos, muda de valor segundo a
combinagdo que o jogador tem em méo. 2. Fig. Pessoa esperta, sem escriipulos, que tira partido de qualquer situagao. ®
Curinga imaginario. Em certos jogos, carta inexistente na méo do jogador, mas de que ele pode valer-se para fechar um
jogo e bater.

Eu deveria estar morta, jogada em uma sepultura anénima, nde em uma casa de
massas do outro lado do munde comendo uma pizza horrivel. Preciso achar o velho que me
tatuou essa coisa no brago... Pode ser loucura, mas é a iinica pista que eu tenho. Pra ser
sincera, a loucura é a inica coisa que me resta.

Estarei eu reclamando demais? Afinal, quantas fotdgrafos eu conhego que sao
metralhadas por um bando de assassinos fardados e horas depois abre os olhos como se
tudoe néao tivesse passade de um porre homérice (incluinde a dor de cabega)?

Augh! Nao deveria lembrar disso... Nde com uma pizza na boca. 5o de lembrar os
corpos ao meu redor, aquela sola de bota contra os meus ldbios, minhas maos
escorregando no sangue enquanto tentada escalar aquela pitha de... Acho que preciso ir
ao banheiro.

Eu ndo devia estar aqui. Devia estar na central enviando um fax pro meu editor.
Afinal, ninguém sabe que eu morri. Alids, alguém ld em cima parece que se esquecen de
ler o obitudrio de terga.

Mais um vez eu fico fitando a imagem em meun braco. 0 café desce forte, encorpado.
Seu aroma me inspira. Mais uma vez eu leio a frase sugerida entre as flores: “na
eternidade com o sel brilhara”. Pelo menos foi assim que o velho traduziu. Eu quase jd
posse entendé-la sem recorrer @ memdria.

Serd que € assim que sentem as pessoas quando véem um disco-voador? Nada mais
parece fazer sentido... Ouer dizer, com que trangiiilidade vocé vai se sentar em frente a Tv
para assistir a novela das oito sabendo que ontem a noite um E.T. estede no seu jardim?

E eu? Come vou tocar a minha vida de sempre depois de ja ter morrido? Isso costuma
acontecer as pessoas no final de tudo, no fim da historia... Nae no meio! Me sinto como
se estivesse num (ilme-cabega francés com legendas em biilgaro, Godard talvez.

Pra piorar a cidade estd um caos. Em breve, nem mesmo as embairadas parecerao
um lugar seguro. Inerivel como essas coisas ainda acontecem ne sécule XXI. Nao era pra
eu estar passando minhas [érias em Marte? Ndo, idiota! Era pra vocé estar morta por
meter sua cdmera onde ndo foi chamada.

O velho disse: "isso vai lhe dar boa sorte”. Esses vendedores de rua sempre falam
um treco esotérico qualquer. En so tinha achado o desenho bonito. Acho que ele vai dizer
que € karma, que nada acontece por acaso... Isso se eu o encontrar. A esquina onde
estava agora mais parece um monumento a Hiroshima. E agora? Esses velhos drabes sao
todos parecidos! E eu que achei que a clonagem tinha side proibida.

Pago a conta e ganho novamente as ruas. Ando sem pressa, me perco na mm'lfdi’q. -
Acaricio meu brago, bem ao redor da tatuagem. Preparo a minha cdmera como uma turista
acidental, que parece ter todo o tempo do mundo. Sim, eu tenho todo o tempo do mundo.




s, aparentemente sem cortentes que os prendam. Porém,
vio. Gselas d:ﬁsns cortentes se encontram apenas invisiveis.

j__wgat pele mm@b em busca de respostas. Alpuns decidem se tornar hemls
o séreste o motivo de sua volta. Outros decidem apenas se divertir
a-aqu:eks que a‘-’:-.t'Edltnm tetem se tornado monstros, € que,

sua suhtﬂmﬂa_&. g:msr:. mrmhdadn. -
pqr,tautc devem agir de acotdo. S
*ggﬂitpdbs sd0 mlgnammr '
. um ar uieiﬂ, uma tatuagem, ou um dtual que lhes permitem reviver. Mesmo nestes casos, o
fumm cutmga demuﬂheee em que c{mdu;{:-es isso ocorrerd. A maioria das lendas promete vida eterna,
t&nasc.lmenro, mas 0o uma semi-vida, nio uma vida entre sombras.
' Gsnemmanj,és, sempre em buscade conhecimentos e servos, costumam persegui-los para aumentarem
a_@u‘cﬁnhccunmta e seu poder. 1
- Apesar d&menns f-:u:tes que 0s outr -remmdgs 08 cu:ingas stsuEm uma vantngf:m conseguem

1 de seu desuncn Alguns estudiosos do oculto por ventura

pelq anmant:, e um cu::mgn?

C&Mﬂq HC!S

destea oh}etos silo ifiteitamente @iomdos por seu doncn Mesmo quando al-:ttadc:- sobre seu poder o dono
‘costuma considerat tudo apenas lenda.

Tﬂmagelis sio caminhos mais raros, mas nem por isso menos eficientes.

0 fam € que, assim como-o animal dos ]H&U.Cﬁtl.tﬂb ¢ o necromante dos zum]_us O -..unnga S encoitra

ismis, etc},, (6] c:uﬂng:—l deve: Erhsunrm: os-mesmos limites de distincia que o |u3n1::ﬂ_m
imal r@temcu Ca,sc ccntmﬁ Jﬁn:ara sem pnden.s ou entrard em torpor. Se o elo for







() Noturnos ~Regras o
Personagens Regras = Ambientacdo  Dicas

. Poderes

E nd e rE(}O bl hitp:/hawnw. marlin.com. br/~akrito/akrito/caos. htm




-

Magia @ a manipulacgio de
energias naturais para a
obtengdc de efeitos sobhre-

naturais. E a capacidade
de entrar em sintonia com
o Universe. E um atec de
vontade através do qual uma
pessca altera o wvisivel e
o invisivel & sua wvolta.
Magia & todas essas defi-
Ela

existe na Era do Caocs e &

nigdes e muito mais.

manipulada peleos feiticei-
ros e seres sobrenaturais.
Entre eles, o3 ndo-mortos.

A magia, para ser usa-
da, depende do Poder Magi-
co, que deve ser gasto para
ativa-la.

Feitigos e poderes po—
dem ser usades em diferen-—
tes niveis: Percepcio, In-
tervengidc & Modificagdo,
indo dos efeitos mais su-
tis e basicos até os efei-
tos mais poderosos.

Quanto maior o efeito,
mais pontos de Poder Magico
devem ser gastos para obté-
lo,
gasto em sua preparacio.

A magia também depende
enormemente deo atributo
Magia do usuario e do alvo,
que simboliza a ligagdo de
ambos com o Sobrenatural.

e mais tempo deve ser

Isto define © guanto de
Poder Magico © usuario pode

;, manipular e ¢ guio susce-

tivel & o alvo 3 magia.
H& locais onde a magia
&€ mais forte e os efeitos
magicos s3o mais facilmente
obtidos. De gqualquer for-
ma, os efeitos magicos cos-
tumam ser relativamente su-
tis e apenas visivels para
agueles gue ja acreditam

na magia.

Criagéoc do Personagem

O persconagem de Noturnos
recebe, assim como o5 huma-
nos, 80 pontos de criacdoc
para a compra de atributos.
Além desses pontos, ele ga-
nha 30 pontos de bénus para
distribuir entre trés atri-
butos especificos, de acordo
CoOm © Nao=-morto.

Os poderes magicos s&o
as habilidades misticas dos
noturnos, as magias e os
encantamentos gque eles pos-
suem. 0Os poderes devem =zer
comprados como habilida-
des, ou seja, 05 noturnos
recehem 160 ponteos de ori-
AgAD,
didos entre a compra de
Habilidades e de FPoderes.
0s ndo-mortos tambeém re-

gue devem ser divi-

cebem Bdnus de Profissido.

Cada tipo de noturno,
renascidos e espectros, tem
uma lista de poderes pro-
prics. Assim, espectros so
podem aprender poderes de
espectros, renascidos-jus-
ticeircs 56 podem aprender
poderes de justiceiros.

0s curingas sao uma ex-
cegido e podem aprender po-
derss de justiceires ou

MAGIA

zumbis, mas nac podem apren-
der poderes de espectros.
0 Poder MAgico do per-
sonagem € calculadeo de
acordo com ¢ seu atributo

Magia,. O mesmo valor serve

para Recuperacio.

Atributo Magia ~ Poder Mégico

e Recuperacio
Mediana 02
Boa 10
Otima 18
Excelente 26
CARACTERTSTICAS

Conselheiro(custo 3)
Contato com wum ser mis-
tico ou sobrenatural. No
caso dos nac-mortos, um es-
pirito. QO conselheiro ten-
tara ajudar o ndo-morto a
transcender sua condicgdo
e sequir em frente. Os co-
nhecimentos do conselhei-
ro 280 limitados e ele ja-
mais resoclvera os proble-
mas do na3o-morto por ele,
limitando-se a no maximo
dar dicas enigmaticas.

Vontada({ custo 5)

0 nd3o-—morto tem um bé-
nus de 43 em qualgquer tes-
te de Vontade,
poderes e feiticos de do-

incluindo

minacio mental.

PODER MAGICO

0s poderes magicos sdo
as habilidades sobrenatu-
rais dos nio-mortos. Uma
peguena compensagdo pela
perda que sofreram. 05 po-
deres precisam de tempo
de preparacadc 2 gasto de
Poder Magico para serem
usadoes.




MAGIA

Poder Magico

Os noturnos comegam com
um numers limitado de pon—
de-
terminados peloc seu atri-
bute Magia. Esses pontos
240 usados normalmente na
realizacdo dos poderes. Se
o noturno gastar todos os
seus pontos de Poder Ma-
gico, ele ndc terd como
recuperar Energia WVital
[renascidoes) ou Ectoplasma
lespectros) .

tos de Poder Magico,

Experiéncia

Os pontos de Poder Magi-
co podem ser aumentados pos-
teriormente, gastando 5 pon-
tos de Experiéncia por cada
ponto de Poder Magico.

Recuperagéc

O Poder Magico € recu-
perado facilmente. Ao anoi-
tecer, os noturnos recu-
peram um determinado na-
mero de pontos de Poder
Magico, gue & o waler da
sua Recuperacio.

0 valor da BRecuperacdo &
equivalente aos pontos ini-
ciais de Poder Magice do
persocnagem. Porém, ndo po-
dera ser aumentado com oS
pontos de Experiéncia. A
Recuperagio do personagem s
aumenta gquande aumentar o©
seu atributo Magia, de acor-
do com a tabela.

Uso dos Poderes

Ao contraric dos dons
inatos, os poderes pre-
cisam de um teste de Ha-
bilidade e do gasto ds
Poder Magico para serem
utilizades.

N

Cada vez gque um noturno
desejar usar seu poder,
ele devera fazer um
teste de Habilidade
(dificuldade estipu-
lada de acordo com a
descricido do efeito)
e gastar o Poder Ma-
gico necessario para
atingir o efeito de-
sejado.

Para alguns efei-
tos, a magia reguer
algum tempe de pre-
paracdo: o© noturno
devera gastar algumas ro-
dadas se concentrando, sem
agir, para conseaguir o
efeito.

Niveis de Poder

* Parcepgioc: nivel fra-
co. Os efeitos magicos nor-
malmente =0 =sdc visiveis
para quem fez o feitigo.
Permite uma percepgido su-—
perior ou diferenciada da
realidade a sua volta.

Tempo de preparacdo:

instantdneo.
nivel
médio. O3 efeitocs magicos

* Intervengio:

se tornam mais fortes =
s3c visiveis para os seres
sobrenaturais e para os
humanos com o atributo Ma-
gia é&time ou excelente.
Alteracdes em seres e ob-—
jetos ja s3o possiveis.

Tempo de preparacao:
instantdneo.

sModificacio: nivel for-
te. Os efeitos magicos tor-
nam-se maliores,
vam mals tempo para serem
obtidos. 0Os efeitos sdo
claramente visiveis para
o5 outros seres sobrena-

poréem le-

turais e para os huma-
nos com o Atributo Magia
otimo ou excelente. Alte-
racdes substancials em se-
res e objetos siao comuns.

Tempo de preparacdo: 3
rodadas.

ATRIBUTO MAGIA

0 atributo Magia repre-
senta a abertura para o
sobrenatural que ¢ perso-
nagem possui. Isto o afeta
de diferentes formas: na
percepgdo da magia e na
sua receptividade.

Parcepgio

* BSeras socbrenaturais
sentem a utilizacdo de ma-
gia (sem poder identifi-
car gual). A percepgdo nao
& exata, mas a proximidade
do efeito migico realiza-
do é& sentida. O alcance
desta percepcido é& de 1
metro para cada ponto de
Poder Magico do ser.

* Humanos com Magia oti-
ma & axcelente conseguem
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ver todos os efeitos magi-
cos e pressentir a utili-
zagcdo de magia - “tem algo
estranho agqui..”

* Humanos com Magia boa
consegquem wver os efeitos
magicos.

* Humanos com Magia me-
diana = regular raciona-
lizam o efeito magico de
alguma forma.

* Humanos com Magia fra-
ca simplesmente nao véem o
efeito magico. OQualguer
gefeito percebido & natu-
ralmente racionalizade.

Essa diferencga de per-
cepgdo entre as pesscas fa-
cilita o ocultamentoc dos
seres scohrenaturais na so-
ciedade humana. No século
XX & inicio do X¥I, a mai-
oria dos seres humanos tem
¢ atributo '‘Magia regular
ou mediana. Uma minoria tem
Magia boa.

Poucas pesscas tem Ma-
gia &tima ou excelente, E
£55a5 pessoas ja tém uma
atitude tdo diferente em
relagdo ao mundo 2 & vida,
que as demais tendem a con-
siderar suas experiéncias
e percepgies como loucura

ou devaneios.

Espactro usa Poltergeist

PArs arramassSar um banco.

“Wocé wviu
fez um gesto
e a cadeira woou pelo ar

Magia &Stima:

20, ¢ ‘cara’

até acertar o sujeito.”

Magia mediana: "0 gue eu
vi foi ele pegar a cadeira
e arremessa-la na cabeca
do infeliz.”

Espectro salta de um pré-
dic e flutua lentamente
até o chéo.

Magia otima: "Meu Deus!
Aguele homem saltou do alto
do prédic e wveie caindo
lentamente até o chio!”
Magia mediana:
ou

“Eu nao
vi nada® “o cara deve
ter usade uma corda, a gen-

te & que nio wiu.”

Renascido usa o poder
Mortalha.

Magia &tima:
sumiu na noessa frente! O
que & isso?”

Magia mediana: “Ele deve

ter se escondido num mo-

"0 cara

mento em gue a gente nio

A

estava olhando” ou “com
certeza foi algum truque
de magica. Esses caras fa-
Zem colisas incriveis, eu

i na. Twl™

MAGIA

sensivel e vulneravel a seus
efeitos.

Humanos com Magia fraca
nao sdo afetados pelos po-
deres.

Humancs com Magia regua-
lar a étima exigem cada vez
mais gaste de Poder Magico
para serem afetados.

Humanos com Magia exce—
lente sofrem o efeitoe da
magia com o custe minimo de
Poder Magico.

0 mesmo oCorre com o5
seres sobrenaturais, os
quais costumam ter Magia no
minimo boa. Animais tém Ma-
gia boa e objetos, para fins
de sistema, tém Magia medi-
ana.

Duragic e Abrangéncia

0 tempo de duracdo das
magias (por guanto tempo
o efeito permanece) e sua
abrangéncia (gquantos al-
wvos diferentes podem szer

afetados de uma s4 vez)

varia de acorde com o Ni-
vel de Aprendizade do per-
scnagem no poder usadeo.

Receptividade
Cuantc maior o aprendiz 1d rodadas 1 alve
atributo Magia do novato 1dx4 rodadas 1 alvo
humano ou ser so— |habilitade 1dx 16 rodadas 1 alvo
brenatural, mai- |experiente 1cx32 rodadas 1d alvos
e B arin 1d horas 12 alvos
tiwvi 3
dade dele & mestne 1d dias 1du4 alvos
magia. Cu seja,
k 3 grio-mestre 1d sermanas 168 alvos
ele =zera mais
legendario 1d meses 116 alves

roep-;.éo sem efeito | 1 ptde PM | sem custo | sem custo | sem custo | sem custo .
Intervencao | sem efeito | 4pt de PM | 3pt de PM | 2pt de PM | 2pt de PM | 1pt de PM
modificagao | sem efeito | 8pt de PM | 6pt de PM | 4pt de PM | 3pt de PM | 2pt de PM
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Poderes

Cada wum dos noturnos
possui a sua lista de pe-
deres.

Espectros: Banshee, Ilu-
gdo, Poltergeist, Posses-
sdo e Sombras.

Justiceiros: Mortalha,
Remorso, Sepultura e Ter-
Xor.,

Zumbis @ Rabaldas: Apa-
réncia, Forga,
cia e Sepultura.

ICuringas: Aparéncia,
Forga, Mortalha, Remorso,
Sepultura e

Resistén-

Fesisténcia,
Terror.

PODERES DE ESPECTROS

O espec=

tro emite

:E:gq,; diferentes

efeitos.
sAtributo relaciocnado:
Intuicio.
sParcepgio: o espectro
percebe se alguém estiver
usando Banshee.
*Intervengio: o espec-
tro emite um som agudo cu
agradavel gue pode ser
ouvide apenas pelec alvo.
0O som agudc afeta em -2
todas as acbes do alvo. O
som agradavel pode leva-
lo ao sono. Para resis-
tir, o alvo deve fazer um
teste dificil de Vontade.
sModificagio: o espectro
emite um som mais poderoso,
capaz de fazer 2d de dano
no alvo ou fazé-lo adorme-
cer. O alve pode resistir

ao sono da mesma forma.

0 espec-
tro e¥ia
i ilusdes e
altera a
percepgio
|da reali-

dade.
sAtribute relacionado:

Intuigdo.
sPercepgio:

cria peguenos golpes de

o espectro

vista, como aguele que faz
o goleiro pensar gue a bola
vai pra fora; reflexocs no
vidro de um carro gue pode
ser do sol ou de um farol;
um vulto rapido passando
na janela gque pode ter sido
a sombra de uma Arvore;
alguém chamando seu nome,
mas pode ter sido apenas
impress3o sua; passos la
fora, mas deve ter sido o
cachorro; & coisas do gé-
nero.

sIntervengiao: o espec—
tro cria ilusdes simples
criveis, gque interferem na
realidade mas ndoc sugerem
uma alteracgdo dela, como
uma pessca S& parecer com
o wvestido azul ser
vermelho; alguém andando
do ocutro lade da rua; a
janela parece estar aber-
ta.

outra;

Nada que as pessoas
nic acreditem gue possa
mesme estar acontecendo.
sModificagio: o espec-
tre pode criar ilusébes re-
almente fantasticas, como
4s roupas estarem em cha-
mas repentinamente; ara-
nhas subindc sobre o cor-
Po; que o chio desapareceu
de seus pés e vocé esta

caindo de 30 metros de al-

tura. Nestes casos, a ilu-
s80 & visivel apenas pelas
0 dano

nio & real, mas se o alvo

pesscas afetadas.

Jjulgar
efeito da ilusdo, ele tera

que morreu socb o

uma parada cardiaca & mor-

rera se ndo for reanimado.

Poltargeist
| : Fermite

ao espec-
5 tro agir no
A;Plano Fi—

¢ sico.

*sAtributc relacionado:
Magia.

sParcapgioc: o espectro
pode tornar sua voz au-
divel mesmo para pessoas
com Magia regular e me-
diana (neste casgo, =em
precisar gastar Poder Ma-
gico).

sIntervengac: o espec-
tre peode fazer com gue
seus passos sejam ocuvi-
dos e mover bruscamente
o3 objetos (empurrar,
derrubar, gquebrar).
sModificagio: o es-
pectro pode mover os ch-
jetos como desejar, si-
mular o togue & dar uma
instavel consisténcia ao
seu corpo. Além disso,
produz pegquenas falhas
mecdnicas atravessando
sell Corpo nos aparelhos.
Considere o atributo Ma-
gia do espectro como se
fosse a forca que ele
teria se estivesse vivo.
Logeo, ele
wirar um

exemplo.

nédoc poderia

Carro, Ppor
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Possassi0

; 0 espec=
f-;tro pode
estimular
aches nas

Seus Ccorpos.
shtributo relacionado:
Vontade.
*Percepgio:
percebe as emogdes super-—

o espectro

ficiais do alva.

sIntarvengac: © espec-
tro lé os pensamentos su-
perficiais do alvo e trans-
mite pensamentos e suges-
toes simples. Quanteo mais
plausivel a sugestdo, mais
facil o teste de Habilida-
de. Sugestdes absurdas ndo
serdo seguidas e podem que-
brar o efeito do poder.
hlguns personagens podenm
testar sua Intuigdc para
registir ao efeite (a cri-
tério do mestre do jogo).

sModificagas: o espectro
toma o corpo do alvo para
atuar no PFlano Fisice. O
espectro precisa fazer uma
disputa de Possessdo con-
tra a Vontade do alve. Se
superar em +&, ele podera
agir como quiser e o alvo
ndo se lembrari do ocorri-
do. Se superar em +3, ele
podera agir, mas o alvo se
lembrara do gque aconteceu.
Se tiver Magia otima ocu ex-
celente, perceberad que foi
vitima de uma Possessdc. Com
apenas +1 ou +2, o espectro
nao poderd fazer nada gque
seja totalmente contrario a

vontade do alvo.

Sombras

0 espec—
tro se
transforma
BN WMna SOom—
. bra. Nessa
B e o e
‘ tanto faz
estar clare ou escurc gue
o espectro ndo alterara sua
vizibilidade, permanecen-
do uma sombra.

shtributo relacicnado:
Magia.

sPercepgio:
percebe se alguém préximo
estd usando Sombras.

sIntervengio:

0 espectro

o EspeG=
troc se transforma em uma
sombra,
detectada por sensores ele-—

que também nic &

trénicos, e pode passar por
qualguer fresta sem gas-
tar ectoplasma.

sModificagio:
tro pode se mesclar a qual-

o aspec-
quer sombra, permitindo até
anular os efeitos do sol

sobre o seu ectoplasma.

PODERES DE RENASCIDOS

Aparéncia

- 0 perszso-
| nagem pode
ficar mais
feio ou
mais boni-
i e mas
mantém a

mesma aparéncia. Ele fica
mais gorde ou mais magro,
com dentes salientes, ca-
belos desgrenhados, barba
por fazer, etec. Mas ndo al-
tera seus tragos, sua idade
(mas pode simular rugas),
nem 2ua altura. Para alguém

Poderes

que conhece 0 personagem
apenas de wvista ou por fo-
tos, ser dificil
reconhecé—lo com outra apa-

pode
réncia (pelo menos 13 de
dificuldade no teste de In-
telecto). Para personagens
que o conhecem bem, pode
ser feita uma disputa entre
o poder Aparéncia do renas-
cido e a habilidade Fercep-
cdo do antagonista.

*Atribute relacionado:
Presenca.

sPercepgio: permite gque
o personagem lembre de
qualquer rosto gue j& te-
nha wvisto.

sIntervencgio: o perso-
nagem pode fazer altera-
¢des sutis em sua aparén-
cia. Inclusive alterar em
-1 ou +1 as habilidades
Sedugdo e Intimidacdo.

sModificagio:
nagem pode fazer altera-

o perso-

cies mais acentuadas em sua
aparéncia, alterando em -
3 ou 43 as habilidades Se-
dugdo e Intimidacgio.




Poderes

Age sBs0-

3w bre a Forca

shAtributo relacionado:

Forca.

sParcepcio: permite sa-
ber a Forga de uma deter-
minada pessoa.
s Intervengio:

Forga do personagem em um

aumenta a

nivel.

sModificacio: os golpes
do perscnagem fazem o do-
bro do dano.

O renas-
| cido eria
B uma morta-
¥l lha misti-
: ca gque im-
“wpede gue
outros o
este poder
interfere apenas nos sen-
tidos olfato,

Porém,

ve]am.

visdo & au-

digdo.

sAtribute relacionado:
Magia.

sParcepcio: o persona-

gem pode sentir a presenca
de outro ser com Mortalha.
sIntervengio: o perso-
nagem fica imperceptiwvel
se permanecer parado, mas
pode ser registrado pozx
aparelhos eletrdnicos.
sModificagio: o persona-
gem fica imperceptivel mesmo
em movimento, mas a Morta-
lha se desfaz se ele inter-
vir no plano fisico: tocar

em cutra pessca, falar com

N

alguém, etc; ou =e sua in-
tervengdo no plano fisico
for percebida por alguém
{deixar pegadas, abrir uma
etc). Continua po-—
dendo ser detectado por apa-

porta,

relhos eletrénicos.

Faz a
pessoa 3e
confrontar
cCom SsSeus
| piores pe—
cados.

sAtributo relacionado:
Intuicgdo.

*Parcapgio:
gem sente se o alvo esta

O persona-
nervoso, arrependido ou
mentindo.
eIntervengado: forga o
alve a lembrar de seu al-
timc ou pior pecado com
intenzidade e em todos o=
detalhes, O alvo deve fa-
zer um teste dificil de
Vontade. Se ndo passar,
fica sem agdao por duas ro-
dadas.
sModificagio:
alvo a rever seus pe-—
cados com
grande
tensidade,
sentindo
toda

forca o

in-

a dor de
suas vitimas e as
consegiéncias de
seus atos em pou-
cos segundos. O
alvo deve fazer um
teste dificil de
Vontade. Se
ndo passar,
fica sem acgéo

por 2 rodadas

e com pesadelos nas noites
segquintes. Se tiver Falha,
fica catatdnicas por al-
gumas horas. De gqualquer
forma, tal experiéncia de-

vera provocar alguma rea-

cdo emocional (confusdo,
remorso, raiwva).
Rasisténcia

Age 50—

Jbre a Re-
1sisténcia

do renasci-

dﬂi al te_
| rando-a.
sAtributo relacionado:
Fesisténcia.

sPerocepgioc: permite sa-
ber a RBesisténcia do alvo.

s Intervengio: aumenta a
Fesisténcia do personagem
em um nivel.

sModificacio: aumenta sua
absorcao de dano em +5.




0 renas-

cido afun-

4da na ter-

‘\ra como se
|Eizease

q‘.. parte dela,

e s ainda
leva ocutras pessoas junto
com ele.

sAtributo relacionado:

Magia.
sParcepgic: © persona-
gem pressente a presenca

de qualquer corpso, Vivo ou

morto, embaixo da terra
onde pisa.
sIntervengdo: o perso-

nagem pode afundar na ter-
ra como se fosse um espec-—
tro e ficar 1l3a sem sofrer
danc algum.
sModificagio:
efeito de intervencio, o

além do

personagem pode puxar ou-
tra pessca consigo para
debaixo da terra. Essa pes-
s0a poderé respirar sob a
terra enquanto o renasci-

do permitir ou desejar.

Terror

0 renas-
=P | cido provo-
@! ca nas pes-

dl soas o mais

profundo
terror.

shtributo relacionado:
Presenca.

sParoepgac: O persona-
gem percebe se o alve esté
amedrontads, angustiado ou
Nervessc.

sIntervengio: o perso—
nagem pode causar suor,
frio no estémago e tre-

medeira no alvo, que deve
farer um teéste dificil de
Vontade. 32 ndo passar,
fica -2 em todas as
acdes por 12 rodadas.

sModificacio:

com

alam de
sentir mal-estar e frio
ne estémageo, o alvo deve
fazer um teste dificil de

Vontade. 5e naoc passar,

Poderes

ele se vé diante de seus
ficando

picres temdres,
sem agio por uma rodada
e com -4 em todas elas
nas proximas 12 rodadas.
Se obter uma Falha, o
alvo desmaia por wvarios

minutos.
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Drama

Falaremos agui do clima
das histérias e das gques-
thes dramaticas cue devem
ser abordadas para criar uma
histdéria mais completa.

Em Era do Caos,
sonagens principais sdo os
Em HNeoturnos, oS

05 per-

humanos.
seres scbrenaturais ja po-
dem contracenar com eles. A
prépria descoberta da exis-
téncia de seres socbrenatu-
rais ja pode dar inicio a
uma campanha.
Apesar de ser
ambientagdo de futuro pré-
ximo, espectros e renasci-
dos sempre existiram, de

uma

forma que vocé pode adaptar
suas historias para os dias
de hoje, para o passado ou
mesmo leva-la a um futuro
distante. E em gqualquer lu-
gar do mundo.

Neste suplemento, o mais
importante @ a caracteri-
zagdo dos personagens. E

elez sio eternos.

Forastairo

Os notUurnos nascem e cres—
cem Como pessoas normais.
Estudam,

fazem amigos, na-

MOTam, ArIumam empregos e
se integram na sociedade
humana. Mas um dia s&o cbri-
gados a deixar tudo isto
para tras. Eles morrem e
depois woltam, abandcnando
seu corpo mmano (espectros)
ou nao (renascidos), mas nao
serdo mais “humancs nor-
mais”. Eles possuem pode-
enquan-
to o3 humanos em sua wvasta

res socbrenaturais,

maioria naoc os possuen.

0s noturnos sdo seres
sobrenaturais em um mundo
gque ndo € o deles.

das guestdes, sonhos e an-

Muitas

gistias, gue lhes eram téo
caros guando estavam vivos,
agora perdem sua importan-
cia, pois jamais poderao ser
alguns
destes sonhos e desejos tor-

realizados. Porém,

nam=-s¢e obseszdes, correntes
gque prendem o noturno ao
Mundo dos Vivos, impedin-
do-o de seguir em frente.

HISTORIAS

pia

0= noturnos ndo possuem
uma sociedade & parte. Eles
podem fazer aliancgas
fugidias, ajudande um ao
outro em sua luta para se
livrar de suas correntes.
Mas seus objetivos sdo mui-
to particulares e seu tem-
po muitas vezes por demais
eSCAasS0 para que uma soci-
edade de noturncs se for-
me. Alguns noturncs, par-
ticularmente renascidos,
tentam se integrar na so-




HISTORIAS
ciedade humana, nunca re-
velando a sua real nature-
za. Convivendo sem poder
compartilhar, se integran-
do sem jamals pertencer.

O Mestre pode cptar por
comecar suas histérias com
08 personagens antes deles
morrerem e despertarem para
sua condigdo de espectros
ou renascidos, enfatizando
o gue mudou, o gue sles per-
deram e ganharam com a

transformacao.

Corrantas

Alguma coisa prendeu os
noturnos no Mundo dos Vi-
vos, alguma coisa os reteve
aqui impedindoc o seu des-
canzo. O cque foi?

Sera gque as chamas da
vingancga ardem em seu peito
ou serda o suave sentimento
de amor e protecic para com
o5 que ficaram?

Serd o fric sentimento
do dever ou a angistia de
sonhos ndo realizados?

Serda a obsessaoc por com—
pletar uma obra?

0 gque guer gue =eja, &
ums corrante, o motivo pelo
gqual o personagem nic pade
descansar. 0 mestre deve
-aproveitar este recurso dra-—
matico nas histérias.

Ele pode fazer isso cri-
ando escolhas dificeis (“me
livrar da ceorrente agora
val criar sofrimento para
os outreos”) ou promovendo
reviravoltas (o noturno
descobre gque o que ele jul-
gava ser a sua corrente
nic tinha nenhuma impor-

téncia, era uma cortina de

~

fumaca ocultande aquilo que
ele n3c gqueria wver).

Sclidaoc

€ noturno esta 5O em NOSSO
mundo. FPara seus amigos,
parentes e conhecidos ele
estd morto ou desapareci-
do. Serd gque ele deve
procurd-los? Talvez haja
punicées para isso. Talvez,
em vez de reconfortante, o
reencontro seja pavoroso
para eles. Talwvez zeja do-
lorosc para um renascido
revé-los sabendo que ele tem
t&o pouco tempo, € seja ain-
da mais dolorosc para eles
revé-lo para depois perdé-
lo novamente.

Clima

Moturnos & um suplemsnto
para histérias de horror, e
este clima deve permear as
suazs sesstes de Jjogo. Os
prédios ndo s3c apenas wve-
lhos, eles sdo também deca-
dentes.
crugis,
podendo
alguns pontos.

0s adversariocs sdo
poréem complexos,
até ter razio em
Alguns s8o
imagens distorcidas dos per-
ocutros tém moti-
até certo
ponto, walidos para o gques
estdo fazendo. Az decisfes
nfc saoc sempre =simples e,

SONagens,;

vos logicos e,

muitas wezes, trazem con-
seqiiéncias desagradiveis. E,
acima de tudo, os persona-
gens estdoc mortos! Nunca se
ezqueca deste detalhe.
Porém, da mesma forma que
ndo se dewve fazer uma misi-
Ca com um Unico acorde, uma

histdoria ndo deve ter o mes-

mo clima o tempo tode. Ima-
gine um filme com tiroteio
do comego ao fim: entediante
depois dos primeircs gquin-
ze minutcos. Deve haver es-
paco nas suas aventuras para
a agio (perseguigdes,
gas, tiroteics), o suspense

bri-

(mistérios, enigmas, inves—
tigacdes) e até para a co-
média (o chamado terrir).
Esses momentos d3o sabor &

trama € evitam a monotonia.

08 paersonagens

Os personagens dos Jjoga=
dores podem ser grandes fon-
tes de recursos dramdticos.
Eu sei, eu sei! Vocé quer
contar a sua grande histo-
ria ou esta seguindo a aven-
por fa-

aproveits as caracte-

tura pronta,
vor,
risticas, dessjos & o pas-

mas,

sado que os jogadores cria-
ram para Seus perscnagens.
Sendo sera muito frustran-
te para os jogadores.
Também nic pense dque todo
noturno &, necessariamente,
un ser amargurado. Por cue
ndo pode existir um happy
phantom,
loucade afim de curtir adei-

um- espectro tres-

dado? Embora o noturnos se-
jam personagens essencial-
mente dramaticos, eles per-
mitem abordagens bastante
variadas e complexas.

Idéias

Um renascido-justiceirc
tornou-se renegado e esta
matando policiais e juizes
indistintamente, acusando
todes de serem corruptos.

Umn renascido parte em =eu

()




encalgo com a ajuda do es-

pectro de uma das vitimas
do renegado.

+0 espectroc de um bidlo-
go se recusa a descansar
enquanto ndoc entregar na
faculdade a sua tese, a qual
estd sendo terminada por um
bidlogo amigo. Infelizmen-
te, as conclusbes da tese
contrariam podercoscs inte-

resses politicos e comecam

a acontecer atentados con-
tra a vida do amigo do es-
pectro. Desesperado, ele
procura a ajuda de um re-
nascido. Talvez o totem—ani-
mal do renascide, se este
for um Justiceiro, deseje
gue a tese seja publicada.

*Algo deu errado! Vocé &
um renascido e tem se apro-
veitado de sua condigdo para

mandar indmeros canalhas

HISTORIAS

para o inferno. 56 cque ago-
ra alguém esta atacando vocé
das sombras. Estranhos aci-
dentes acontecem e pessoas
desconhecidas atacam wocé
sem motivo. Vocé desconfia

que uma das suas vitimas

voltou como um espectro e
Mas

como ter certeza? Quais sdo

esta por tras de tudc.
as capacidades de um espec-
tro? Talvez vocé possa dar
uma mio a um espectro em
sey negocios inacabados em
troca de ajuda.

+A Elite! Um grupo de
humanos gue secretamente
fluxe de
macies no mundo (ver Era do
Caos}

Bparentemente, eles tém in-

controla o infor-

estd atras de wvocé.
formagdes bem precisas so=
bre os ndo-mortos e, apesar
de nac possuirem poderes
magicos como 05 necromantes,
sd0 muito eficientes. Vocé
nido sabe se eles querem cap-
turar vocé para estudos ou
para escraviza-lo, e wvocé
ndc quer parar para saber.
Espectros e renascidos tém
gue se unir para escapar e
“sobreviver”.

i~

"L amor.

que
sey caso, mesmo postumamen-

Dizem gue & o

faz o mundo girar. HNo

te. Vocés estavam juntos no
carro quando houve o aci-
dente. Vocé& ainda naoc sabe
se fol proposital ou aci-
Seus
esmagados, seus espiritos
sequiram rumo & luz. Ela

com medo e woltou.

dental. corpos foram

ficou
Vocé gritou por ela, mas

ela ndo lhe atendeu. Vocé

ndo iria adiante sozinho.

Foi quandoe o gato apareceu




HISTORIAS

e propds o pacto. Renascer
fol deloross, mas pelo me-
nos vocés estio juntos. Vocé
esperara até gque ela supere
as anghstias de um espec-
tro, e ela ajudara vocé em
suas missdes. Nao & o que
vocg esperava, mas o3 poe-
tas estavam certos: o amor

verdadeiro jamais morre.

REFERENCIAS

Ja revelamos nossas
fontes para o Era do
Caos. Algumas sdc as mes-
mas, algumas por diferen-
tes razdes. Mas, com cer-
cada suplemento &
impulsionado por uma car-
ga distinta de idéias e

motivagdes.

teza,

Autores
Jorga Luis
Borges - de
novo, Em espe-
cial pelos
contos "As

Ruinas Circ-
culares" e "A
Outra Morte",

Neil Gaiman
& Alan Moore—
dois grandes
contadores de

historias.

- Hamlet,
Macbeth. ..
Preciza dizer
mais?

Conan Doyle
- po¥r uma
f cérie de
gquistantes
contos de ter-—

b i

ror.

HQs

Sandman = Morta - um dos
melhores universos fantas-
ticos ja criados.

John Constantine - um
forma diferente de lidar
com © sobrenatural.

Livros da Magia - so-
brenatural e problemas co-
tidianos bem integrados.

Monstro do Pantano - na
fase do Rlan Moocre.

The Crow — & muito bom!

Filmes
0 Corvo - ébvio!
Ghost — um romance, mas
uma fonte fundamental.
Os Espiritos — diverti-
do & uma boa referéncia.
Q Fantasma de
Canterville - & 356 z& es-

guecer por uns momentos
do Capitan Picard. ..
Dona Flor & seus dois
maridos - um dos melhores
fantasmas do cinema.

Misica

Tori Zmos, The Cure, Enya
(ndo sei explicar bem por-
que, mas elas me fazem pen-
sar em espiritos do passa-
do}, The Doors, FPixies.
Jornais

Em menor grau, mas con-
tinua sendo uma excelen-

te fonte.

Telavisao

Documentariocs - mudan-
do de canal, vocé sempre
acaba se surpreendende com
as colsas que vocé desco-
bre despretensiosamente.

Divine Magic - série ds
documentirios scbre o so-

brenatural gue passou no

Discovery Channel, muito
interessante.
Histérias

Ao longo da wida, ouvi-

mas diversas historias so-
bre fantasmas e espectros.
Todo mundo conhece alguém
que passou por alguma coi-
sa, cu tem uma histéria pré-
pria para contar. Se todas
ezsas histdrias fossem ver-
cdadeiras... Fossem?

O

()
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