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APOIC A0 SISTEWA
Com o mimito de anxiliar os jogadores.
foram criados nos EU.A. véarios tipos de
suplementos para o GURPS, cada um deles
elaborado com objetivo de levar os
participantes a viver novas aventuras e
conhecer nOvVOs UNiversos.

CONENTARIOS, QUESTOFS F
FRRATAS

Se, ao utilizar este suplemento, vocé ti-
ver questdes ou.dividas, sinta-se 4 vontade
para nos escrever. Seus comentérios e suges-
tdes serdio sempre muito bem-vindos e pode-
rdo orientar e influenciar nossos préximos lan-
camentos além de futuras revisdes. Faremos
todo o possivel para responder cada divida
individualmente. Para facilitar este trabalho,
sugerimos que suas questdes sejam colocadas
sempre de forma clara e concisa.

A melhor maneira de solucionar didvidas
de RPG é participar de um grupo ou poder se
encontrar com mestres mais experientes. Neste
sentido, tem sido incentivada a formacdo de
nticleos-GURPS em todo o pafs. Se vocé tem
um grupo, certa experiéncia na drea e vontade
de apoiar jogadores novos, escreva-nos.

Procuremos fornecer-lhe elementos que
possam auxilid-lo nesta tarefa. Se vocé precisa
de ajuda, tentaremos encontrar um grupo perto
de vocé que possa socorré-lo.

Nio somos perfeitos e, embora
tenhamos trabalhado com afinco na tentativa
de tornar este livro o melhor e mais acurado
possivel, certamente existirdo algumas falhas.
Para receber em sua residéncia um errata
atualizada corrigindo os erros que ji tenhamos
descoberto, ou nos tenham sido apontados por
leitores, escreva-nos.

ONDPE NOS ENCONTRAR:

1. Para descobrir o Grupo de Apoio
GURPS ou a loja representante DEVIR (onde
podem ser obtidos os suplementos) mais
préxima de sua casa, telefone para:

(011) 277-9892.

2. Para ser incluido no Cadastro nacional
de Jogadores, receber listas atualizadas de
suplementos nacionais e importados. Erratas,
enviar comentdrios e sugestdes, ou obter
suplementos pelo correio escreva para:

Devir Livraria Ltda.
Caixa Postal 15239
CEP 01599-970 — Sao Paulo — SP

3. Para tirar dividas pessoalmente,
visite a Devir onde, com o objetivo de auxilia-
1o, Provurdreires MaEreer e aJuipe @&
mestres de plantdo aos sdbados.

Nosso endereco é:

Rua Maracai, 185
Aclimacio — Sao Paulo—SP
Fone (011) 242-8524

A /

REFERENCIAS DE PAGINAS

Os pardmetros e as regras contidos neste
suplemento estdo descritos em detalhe no
GURPS Médulo Bdsico. Todas as referéncias
de pdginas correspodentes do Mdédulo Bdsico.

Assim MB pag 102 significa pagina 102
do Médulo Bisico.

AVENTURAS DPF HORROR.

Se vocé gosta de Horror, pode ser que queira
dar uma olhada em outros livros da SJ Games
relacionados com o  GURPS Horror.
Zombietown, USA, é uma aventura passada
numa cidade rural que ndo é exatamente o que
parece ser. The Old Stone Fort deixa os PCs se
depararem com um inimigo sobrenatural do
Velho Oeste, e o Flight 13 envia os personagens
num v0o que eles nunca irdo esquecer!

NTRODUCAO

O RPG de horror, ou mais especificamente o RPG do sobrenatural, € um dos
tipos de jogos mais divertidos que existem. Isto se deve provavelmente ao fato de o
RPG estar entre as poucas formas de histéria oral que sobrevivem hoje em dia. A
maioria de nds se lembra de ter compartilhado histérias de fantasmas quando era
crianca, e as histérias sobrenaturais foram provavelmente as primeiras contadas entre
os povos primitivos. Talvez o RPG de Horror se conecte com algo mais profundo
dentro de nés, aproximando-nos de nossa prépria mortalidade e dos mistérios do
inexplicavel.

Ao mesmo tempo, o Horror pode ser o mais chato e previsivel de todos os
géneros de jogo. Isto se deve em muito ao fato dos conceitos modernos de horror
terem sido definidos por esteredtipos e clichés. Quando se depararem com um
lobisomem os jogadores saberdo que ele atacara na proxima lua cheia, e saberdo
com certeza que devem utilizar alguma arma de prata contra ele. O desafio do GM
ndo é ficar jogando criaturas indestrutiveis contra os PCs, e sim criar situacdes repletas
de mistério, suspense e acima de tudo, medo. Isto exige que se deixe'de pensar no
horror como uma cole¢éo de monstros, e se passe a encard-lo como um acervo de
lendas e folclore que pode ser usado como fonte de inspiragdo, e desta forma, criar
novas situacdes sobrenaturais.

Nesta segunda edi¢do do GURPS Horror, eu tentei abordar o sobrenatural
como uma série de mitos, dos quais deriva nossa concep¢do moderna de Horror. Um
vampiro néo é apenas um nobre elegante vestindo uma capa preta, € sim o resultado
de centenas de anos de literatura e folclore de dezenas de culturas, Quando estiver
criando uma aventura de GURPS Horror, o GM deveria primeiro criar alenda que
pode ou ndo envolver um “monstro”’em particular. A lenda deveria ser definida da
forma mais acurada possivel, e deveria fornecer uma explica¢do para o fen6meno
que os PCs irdo encontrar. S6 assim o mestre estard preparado para lidar com as
acoes dos PCs naquela situacio.

Todo este livro, do bestidrio de horror, ao guia dos GMs e os cendrios de
campanha, se apdia na idéia de que o sobrenatural € definido pela maneira como as
pessoas o percebem. A partir deste principio, pode-se preparar qualquer tipo de
campanha de horror, tenha ela fantasmas, assassinos psicoéticos, ou Coisas Que O
Homem Nao Deveria Saber Que Existem.

Apesar de meu nome aparecer na capa, esta segunda edi¢@o foi em sua maior
parte um esforgo de equipe. Sinto-me especialmente em débito com Sara Link por
ter escrito o capitulo Os Turbulentos Anos 20 e grande parte do capitulo sobre as
campanhas. Os conselhos e a ajuda na elaborac@o do bestidric e da lista de filmes/
livros vieram de intimeras fontes, a maioria das quais (eu espero) foi mencionada na
pagina de rosto. Mais uma vez obrigado a todos.

SOBRE O AUTOR.

“J. M. (“Joe”) Caparula escreve de jogos como freelancer e é gerente de uma loja de jogos em Madison,
Wisconsin, onde ele vive com sua esposa Ann. Seu primeiro projeto para a SJ Games foi o GURPS
Riverworld. O Interesse de Joe em escrever uma segunda edi¢do do GURPS Horror nasceu da fascinagdo
que ele sempre sentiu por vampiros e pelo fato de Halloween ser seu feriado favorito.
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Os personagens de GURPS Horror devem ser criados
com 100 pontos, como acontece com a maioria dos PCs. A
smica exigéncia para um personagem de uma campanha
ie Horror é que ele seja interessante de se jogar e que o
mestre considere sua historia compativel o suficiente com
2 campanha.

Existe uma série de qualidades que é comum entre os
serois das histérias de horror. O cacador de vampiros €
sempre corajoso, o explorador é sempre rico e as vitimas

» matador enlouquecido sio sempre estupidas. (Nos
sempre gritamos “nio va la fora sozinho, seu idiota!” em
: ‘;1111 ponto da histéria.) No entanto, os jogadores devem

entir encorajados a transcender os estereétipos quando

"em criar seus proprios personagens. Vejamos, a seguir,

suns pontos a serem levados em conta




Vamtagens: A Forca de Vonials 2joca a Mamies 3 COMpOSIES

o sem se defronta com as forcas indescritiveis

do mal. Prontidao, Reflexos em Combate, Nogao do Perigo, Sorte

e Visdo Noturna também sdo muito dteis. Aptiddo Magica ou

Abascanto ajudam quando os personagens tém que se defrontar
com algum tipo de magia maligna.

Desvantagens: Vontade Fraca ¢ divertida e combina perfeita-
mente com NPCs Dependentes, que vivem se metendo em
encrenca. Um personagem com a desvantagem Teimosia pode
muito bem continuar lutando por um bom tempo depois daquele
ponto onde a atitude mais inteligente teria sido fugir. Covardia,
Impulsividade, Azar e as Fobias mais diversas podem ser usadas
para completar uma personalidade.

PERSONAGENS TIPICOS F :
SUAS CARACTERISTICAS

E importante definir de antemdo a hist6riae a profisséo de um
personagem. Pode ser que um soldador de trilhos tenha uma
vida estimulante, mas seria necessdrio um esfor¢o extraordind-
rio para fazer com que ele se envolvesse com 0s eventos assom-
brosos da campanha. No entanto, é possivel que este esforco
valha a pena — um bom mestre deve estar sempre disposto a
ajudar os jogadores a criarem personagens unicos.

De qualquer modo, a maioria dos personagens precisard de
trés coisas para se enquadrar em uma campanha de horror: al-
gum interesse no assunto, tempo livre e uma fonte de renda. Um
contador que trabalha das 9 as 5 poderia muito bem sair em
busca do desconhecido, mas é pouco provavel que ele ainda
tenha seu emprego quando voltar. Além disso, pagar as contas
durante o decorrer da aventura pode vir a se tornar um proble-
ma. Os Personagens deveriam ser ricos, ter uma ocupagio que
lhes permita sair a caga do desconhecido e continuar na folha de
pagamento, ou ter uma fonte de renda externa estavel.

Vocé encontrard a seguir uma lista com vérios tipos de perso-
nagem que funcionam muito bem em uma campanha de Horror.
Vocé deve ter em mente, no entanto, que as Vantagens, Desvan-

 tagens e Pericias atribuidas a cada um deles sdo apenas suges-

toes.

Este tipo de personagem & usualmente um professor, um pes-
quisador ou o titular de uma cadeira em uma universidade ou
algum outro centro de estudos superiores. Existe uma grande
chance de eles entrarem numa aventura, pelo simples fato das
pessoas normalmente apresentarem coisas misteriosas para um
professor na esperanga de conseguir a ajuda de um perito. E um
professor sempre pode fazer a aventura passar cOmo uma “pes-
quisa”, mantendo desta maneira 0 emprego. Os académicos s30
personagens comuns nos trés cenarios descritos no GURPS
Horror.

Vantagens: Nenhuma € realmente necessaria, mas a Memoria
Eidética e a Facilidade para Linguas podem ser titeis. A Reputa-
¢do (como um especialista em um determinado assunto) é co-
mum, mas é raro ela ter um bdnus maior do que +1 num teste de
reacdo; os Unicos académicos que tém uma reputagdo +4 sdo
Carl Sagan e a Dra. Ruth.

Desvantagens: A Reputagfo funciona nas duas diregdes,
principalmente no caso daqueles que se dedicam ativamente a
pesquisar o oculto. E possivel ter uma reputagao negativa devi-
do a crencas estranhas: “Ninguém neste Campus conhece a so-
ciedade pré-incaica como a Dra. Mayweather, mas néo pergunte
nada a ela sobre as pinturas das cavernas do monte Lapize a ndo
ser que vocé queira ouvir uma aula sobre sua teoria absurda
acerca dos Homens-péssaro”. Idade e deficiéncias fisicas sdo
escolhas logicas.

Pericias: Um nivel de habilidade bem alto na drea de conheci-
mento escolhida é obrigatério. O mesmo ¢ vélido com relacdo a
uma especializagdo. E facil explicar a presenga de praticamente
qualquer outra pericia na lista do personagem, uma vez que oS
académicos tém muito tempo disponivel e uma tendéncia a ter
passatempos excéntricos. Os académicos normalmente sabem
mais de uma lingua, e sdo um dos poucos tipos de personagem

* Este tipo de

personagem conseguiu o dinheiro € a posicao
social que tem 2 moda antiga — ou seja, recebendo uma heran-
ca. O fato de receber uma boa quantia em dinheiro todos os
meses, ¢ ter pouca responsabilidade, fazem com que este tipo de
personagem seja fécil (e divertido) de se interpretar.

Na Inglaterra Vitoriana ele seria um aristocrata de verdade,
um nobre ou um parente proéximo. Nos Turbulentos anos 20 ele
poderia ser um membro de uma familia rica de industriais. Nos
dias de hoje ele poderia ser um parente préximo de qualquer
pessoa que tenha uma fortuna consideravel — um artista de ci-
nema, um empresario, ou um ex-presidente.

Vantagens: Deve ter Riqueza (no minimo o nivel Muito Rico)
e Status (no minimo +4). Se o dinheiro for do Papai, ao invés de
ser seu, use parte ou todos os pontos de personagem que seriam
usados para comprar os niveis de riqueza na compra de um
Patrono.

Desvantagens: Nenhuma € realmente necessaria, mas a Gula,
a Cobica, a Intolerancia, o Mau Humor e qualquer tipo de vicio
(o alcoolismo, por exemplo) sd0 comuns entre as pessoas que
t2m muito dinheiro. Além disso, a familia de muitos aristocratas
tem Inimigos interessantes.

Pericias: Trato Social é quase inevitdvel para os aristocratas.
Um personagem interessado em manter o império da familia deve
ter Administracdo, Economia e outras pericias do género. Mas
elas ndo sdo essenciais; o ponto principal por tras da idéia de ser
um aristocrata é vocé poder estudar o que quiser, ir onde bem
entender, e fazer o que tiver vontade — sem ninguém se inco-
modar com isso.

Um representante legal pode ser um 6timo personagem €m
uma campanha de horror, porque ele pode fazer as vezes de
clientes que estdo envolvidos com os fendmenos do oculto. Na
Inglaterra Vitoriana, os Advogados eram chamados de solicitors
se representavam pessoas, ou barristers se seu trabalho era apre-
sentar o caso para a corte. Os Advogados faréo o papel de inves-
tigadores (tipo Perry Mason) e agentes legais, o que poderialeva-
los a entrar em contato com a Cabal ou com outras organizagoes
poderosas ligadas ao ocultismo. S

Vantagens: Bons advogados devem ter Intui¢do e uma Boa
Reputacdo. Status e Riqueza também fazem parte da vida de ad-
vogados famosos.

Desvantagens: Bons promotores podem vir a criar Inimigos
no mundo do crime. Todo advogado deve ter um Cédigo de
Honra com relagio ao conhecimento da vida pessoal do cliente, €
muitos deles terfio a desvantagem Honestidade.

Pericias: Jurisprudéncia, Oratéria, Diplomacia, e até¢ mesmo a
Politica sio necessdrias para um bom advogado. Os especialis-
tas podem melhorar o nivel de conhecimento nas pericias utiliza-
das em seu trabalho. Exemplo: os advogados que trabalham para
empresas devem conhecer Contabilidade.

Um personagem jovem (com 18 anos ou menos) pode ser um
investigador excessivamente cutioso, ou alguém com habilida-
des sobrenaturais (normalmente Psiquicas). Os personagens in-
fantis podem vir a ser um desafio 4 sua capacidade de interpreta-
¢do, no minimo pelo fato de eles precisarem ser controlados
pelos pais e pelas escolas onde estudam. E possivel evitar este
tipo de problema escolhendo personagens 6rfdos ou que fugiram
de casa. Em geral, o jovem Psi é uma vitima de seus proprios
poderes, o que pode vir a criar complicagbes com as autoridades
quando os outros PCs tentarem explicar o seu comportamento.

Veja o pardgrafo Criangas na pag. 14 do MB.

Vantagens: Prontiddo, Empatia e Intuigdo sdo boas vantagens
para personagens infantis. As excepcionais podem ter Senso de
Direcdo, Nocao Exata do Tempo, Memodria Eidética ou Calculos
Instanténeos.

Desvantagens: Juventude é a escolha 6bvia. Timidez, Vontade
Fraca, Teimosia e Fobias ajudam a definir melhor um persona-




gem infantil.

Pericias: uma crianga com poderes Psiquicos deve gastar a
maior parte de seus pontos com pericias relacionadas a eles.
Pericias Artisticas, Atléticas, Artesanais e Sociais também sdao
comuns entre as criangas.

E o padre, o pastor, o rabino etc. Se estiver ligado a uma
determinada paroquia, o clérigo estard naturalmente envolvido
com os problemas de seus membros — € alguns destes proble-
mas podem ser sobrenaturais. Além disso, clérigos com treina-
mento especial em assuntos sobrenaturais acabam funcionando
como uma espécie de “exorcizadores de problemas” e podem se
envolver em aventuras no mundo todo.

Vantagens: Clericato ¢é obrigatoria. A igreja a qual o clérigo
serve pode atuar como um Patrono que fornece fundos para as
despesas pessoais, bem como recursos para pesquisa e meios de
combater os horrores sobrenaturais. A maioria dos clérigos tam-
bém desfruta de um bonus de Reputagio igual a +1 ou +2 (que
deve ser comprado separadamente).

Desvantagens: O Senso de Dever (para com a igreja, ou seus
membros) é comum. Algumas igrejas impdem também alguns
Deveres (ou um Voto de Pobreza ou Celibato, etc.). Veracidade,
Honestidade e Pacifismo sdo comuns.

‘ Pericias: Teologia (com NH maior ou igual a 15), Trovador,
Lideranca e Psicologia. O Ocultismo também é uma pericia na-
tural para o personagem do tipo “exorcizador de problemas”.

desconhecidas. Existem inimeras motivagdes possiveis para uma
exploragio: o desenvolvimento do conhecimento, a conquista de
riquezas fabulosas e a fama, sdo apenas algumas delas. Os ex-
ploradores podem liderar suas préprias expedigdes, ou atuar Como
guias contratados. Os exploradores s30 menos comuns nos dias
de hoje do que nos outros dois cendarios.

Vantagens: A Riqueza € quase obrigatéria, se o explorador
lidera suas proprias expedi¢des. Senso de Direcéo, qualquer sen-
tido apurado, Imunidade, For¢a de Vontade e Rijeza sdo todas
possibilidades razodveis. Os exploradores famosos devem, por
definicdo, ter um bonus devido a Reputacio.

Desvantagens: Magnetismo Sobrenatural (pag. 11) e Megalo-
mania podem deixar as coisas mais interessantes. O mesmo €
vélido para a Intolerdncia. Muitos exploradores também tém Ini-
migos na pessoa de um explorador rival, principalmente nos dois
primeiros cenarios.

Pericias: A Sobrevivéncia é uma escolha 6bvia, Adestramento
de Animais, Botinica, Culindria, Cavalgar, ¢ qualquer uma das
pericias Externas podem vir a ser tteis. E bem provével que um
explorador tenha um certo ndmero de pericias de Combate, en-
tre elas Faca, Fuzil e Espingarda.

Fazendeiro -
Os habitantes da 4rea rural que se confrontam com fenome-

m0s sobrenaturais normalmente serdo mal-entendidos pelos seus

colegas PCs. Interpretar um fazendeiro exige uma visdo de mun-

do diferente da que a maioria dos jogadores urbanos tém. O amor

Esta é a pessoa que lidera expedigdes em direcdo a regioes

pela terra e a aceitagdo de todas as lendas ligadas 2 clia S5 WS
exigéncia. Nos Turbulentos Anos 20, os fazendewos SoTavaEm
de pouco crédito e eram considerados “retrOgrados’ por SeEs
contemporaneos urbanos.

Vantagens: Forga de Vontade e Rijeza sao escolhas que refle-
tem bem o trabalho 4rduo exigido por este estilo de vida.

Desvantagens: Teimosia e Honestidade vém a mente pelames-
ma razao.

Pericias: A Agronomia é fundamental para os fazendeiros.
Rastreamento, Conhecimento do Terreno, Mecénica, Comércio
e Contabilidade sdo pericias tteis.

Jornalista ; -

Um jornalista € uma pessoa que escreve para um jornal ou
revista, ou um reporter de televisdo ou rédio. Este tipo de perso-
nagem aparece naturalmente numa histéria de Horror justamente
porque seu trabalho € investigar coisas fora do comum. Um jor-
nalista free-lancer tem uma fonte de renda muito menos previsi-
vel, e provavelmente menos rentével, do que um reporter con-
tratado. Por outro lado, o free-lancer néo é obrigado a aceifar
trabalhos que ndo lhe interessam € tem liberdade para investigar
qualquer coisa que possa Vir a se tornar uma histéria rentavel.

Os jornalistas sdo comuns em todos o0s trés cenarios de jogo,
apesar do radio-jornalismo estar apenas no inicio durante oS
Turbulentos Anos 20 e a TV nio existir sendo nos dias de hoje.

Vantagens: Voz Melodiosa € necesséria para os jornalistas de

z

radio e TV, e é possivel que Carisma, Prontiddo e Intuico tam-
bém possam Vir a ser dteis.

Desvantagens: Nenhuma € obrigatdria, embora a Impulsividade,
a Inveja, o Excesso de Confianca e a Teimosia se enquadrem em
alguns dos esteredtipos mais conhecidos. A Pobreza € comum
entre os free-lancers.

Pericias: Bscrita é importante, ¢ também Deteccao de Menti-
ras, Léabia, Psicologia e Manha. A maioria dos jornalistas tem
uma “drea de atividade”, e o personagem deveria fer alguns de
seus pontos gastos em pericias que cubram esta drea. Exemplo:
um jornalista que escreve sobre negécios deve ter algum conhe-
cimento de Economia e Administragao.

prome

Mistico. .. . . :

Um verdadeiro praticante de alguma arte arcana ou sobrena-
tural, ou pelo menos alguém que afirma ser um. Psis que encon-
tram criancas desaparecidas, astr6logos, quiromantes, curandei-
ros e bruxos todos podem ser incluidos nesta categoria. junio
com tipos mais sinistros como feiticeiros e sacerdotes e CHllnS
pagdos. Podemos também incluir nesta categoria 0s charlsiaes
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os escritores de horéscopo de jornais e os magicos de auditério
(que escrupulosamente chamam suas proezas de “ilusdes”).

Um personagem provocante ¢ a0 mesmo tempo muito diverti-
do de se interpretar é o mago charlatdo que esconde sua igno-
rancia sobre o oculto enquanto se vé& cada vez mais envolvido na
aventura de Horror.

Vantagens: Aptidio Magica e/ou Talento Psiquico, se vocé
planeja ser sincero. Voz Melodiosa, Carisma e Lébia serdo valio-
sas se vocé for uma fraude.

Desvantagens: 1dade, Alcoolismo, Magnetismo Sobrenatural
e ParanGia poderiam ser adequadas. Uma Fantasia poderia fazer
um Charlatdo acreditar que ele realmente tem algum dom.

Pericias: Ocultismo faz parte da personalidade deste tipo de
personagem, e os verdadeiros praticantes deverdo saber algumas

‘mégicas, ter talentos psiquicos ou os dois. Os charlatées, des-

cobrirdo que Atuacio, Labia, Psicologia e Prestidigitacdo sdo muito
uteis.

Ocultista é a pessoa cujo modo de ganhar a vida € investi-

‘gar o oculto e o paranormal. O personagem pode ser alguém que

acredita realmente na genuidade de seu campo de estudo ou um
pesquisador dedicado a contestar o sobrenatural — a decisao
fica a cargo do jogador. Este tipo de personagem se sentird em
casa nos trés tipos de cendrios.

Vantagens: Carisma, Intuico e Voz Melodiosa sdo tteis. Apti-
ddo Miégica pode ser ttil mesmo que ela venha a ser usada ape-
nas para “farejar” o sobrenatural.

Desvantagens: Nenhuma em especial, embora Cobi¢a e Fan-
tasia sejam bastante adequadas ao tipo.

Pericias: Ocultismo & obrigat6rio; Astronomia, Atuagdo, Tro-
vador e Labia podem ser lteis e provavelmente os ocultistas mais
bem sucedidos terdo Magnetismo Sobrenatural.

Uma pessoa que tira fotos interessantes de pessoas, lugares e
eventos para depois vendé-las. Um fotégrafo poderia trabalhar
para uma revista por um saldrio mensal ou como free-lancer.

J4 existiam filmes em rolo na Era Vitoriana, embora ainda fos-
se comum usar as chapas de vidro para se tirar retratos. Os
flashes de pélvora foram utilizados para obtenc@o de luz adicional
até 1930, quando foi introduzido o flash de lampada.

%A

Muitos jornalistas sdo também hébeis no manuseio de uma
camera, e a fotografia € um passatempo popular. Os persona-
gens que nio optarem por uma carreira de tempo integral como
fotégrafos poderdo querer ter algum talento nesta drea.

Vantagens: Visio Agugada, Nogio do Perigo e Sorte s@o todas
comuns entre os fotégrafos.

Desvantagens: Pobreza, Impulsividade, Excesso de Confian-
ca e Teimosia sdo tipicas. Muitos fotgrafos sdo vitimas de uma
Fantasia perigosa: “nada pode me atingir enquanto estou foto-
grafando” (-10 pontos).

Pericias: Fotografia (obviamente), além de um pouco de Qui-
mica e, quem sabe, Manha. .

il = %
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mporta se é um tipico policial londrino, um policial que
patrulha as ruas dos Turbulentos Anos 20 ou um investigador de
policia nos dias de hoje, o policial tem a forca da lei ao seu lado.
Infelizmente isso deixa de ser verdade quando ele sai de sua
jurisdi¢do e ndo pode se envolver profissionalmente em uma
investiga¢do, a ndo ser que suspeite de um crime.

Vantagens: Poderes Legais é um pré-requisito para um polici-
al, se ele estiver atuando dentro de sua jurisdi¢éio. Nogéo do Pe-
rigo, Prontiddo e Intuigdo sdo comuns, como também o € uma
Reputacdo: +2 dentre os cidaddos cumpridores da lei dentro de
seu territério. Alguns departamentos de policia sdo Patronos,
outros ndo passam de patroes.

Desvantagens: Dever para com o departamento: -15 pontos.
Inimigo: todos os criminosos da 4rea (razoavelmente poderosos,
com uma freqgiiéncia de participagdo relativamente grande): -20
pontos. ,

Pericias: Criminologia, Jurisprudéncia, Conhecimento do Ter-
reno e vérias pericias de Combate, incluindo, entre elas, cacetete,
pistola, fuzil e espingarda.

olmes a Sam , 0 investigador é uma figu-
ra natural em todos os cendrios de Horror. Os detetives assu-
mem aqueles casos que sdo inacreditdveis demais para que a
policia perca seu tempo com eles e enfiam o nariz onde ndo
devem.

Vantagens: Séo similares as do policial, mas com uma Repu-
tacdo diferente e sem Poderes Legais.

Desvantagens: A maioria dos Investigadores tem Inimigos: uma
gangue criminosa, a policia, as vezes os dois. A Pobreza tam-
bém é comum, principalmente entre os detetives d’Os Turbulen-
tos Anos 20. Muitos dos investigadores existentes na ficgdo do
género tém desvantagens como Mau Humor, Gula e até mesmo
Sadismo.

Pericias: Manha é a pericia arquetipica dos investigadores.
Outras pericias tteis sdo Conhecimento do Terreno, Briga,
Criminologia, Deteccéo de Mentiras e Arrombamento. As Peri-
cias de Combate mais comuns sdo Revélver e Sacar Rapido.




ejormaao ,

Na Inglaterra Vitoriana seria provavelmente um ex-coronel
vindo da India, rude porém refinado. N’Os Turbulentos Anos
20, ele poderia ser um ds da aviagio que derrubou meia-diizia de
triplanos na I Guerra Mundial. Nos dias de hoje, um veterano
que pode ter desenvolvido suas pericias servindo em outro pafs,
ou pode ser alguém que esteve em acfdo como um mercenirio
auto-didata ou um membro de um comando militar.

Vantagens: Prontiddo e Reflexos em Combate tém muita
chance, enquanto que Alto Limiar de Dor, Forca de Vontade e
Reputacdo sdo muito comuns. :

Desvantagens: Intolerancia com relaggo a antigos inimigos seria
I6gico. Além disso, um soldado com experiéncias de guerra
traumatizantes pode também ter Fobias, Fantasias ou até mesmo
Parandia.

Pericias: Quase todos os veteranos terdo Sobrevivéncia, Tati-
ca e vdrias pericias de Combate. Se era um oficial, ele também
terd Trato Social, Estratégia e Cavalgar, Condugio ou Pilotagem.

Cien

O homem de ciéncia que estuda com seriedade os fendmenos
do sobrenatural normalmente é menosprezado por seus colegas,
realizando por isso um trabalho solitdrio. Mesmo assim, alguns
institutos comegaram a estudar fendmenos paranormais como a
PES e a magia. Uma variante do estudioso do ocultismo € o
cético que procura uma explicagdo racional para tudo que vé,
nao importando quéo estranha a coisa seja.

Vantagens: Talento para Matemadtica, Cdlculos Instantineos e
Memoéria Eidética combinam bem com um cientista.

Desvantagens: Uma Reputacgo ruim entre os cientistas € uma
otima desvantagem para um pesquisador do oculto. O cético
provavelmente terd Teimosia e Intolerincia para com aqueles que
acreditam em ocultismo.

Pericias: Cada cientista tem uma drea de especializacao: cien-
tistas do oculto t€m interesse em Antropologia. Teologia € aie
Fisica. Todos os cientistas devem ter Pesquisa e Operac@o de
Computadores.

Este tipo de personagem normalmente estuda sob a supervi-
sdo de um Académico — o que significa que eles podem entrar
juntos na aventura.

Vantagens : Nenhuma € realmente necessdria, mas qualguer
uma € aceitdvel. Um NPC professor poderia funcionar como um
Patrono para este tipo de personagem.

Desvantagens: A Pobreza é comum, do mesmo modo que a
Preguica e a Impulsividade.

Pericias: Qualquer uma dentre as académicas; uma delas de-
veria ser a principal com um nivel de habilidade maior que o das
outras. (Estudantes graduados devem ter uma especializaco
dentro de seu campo de estudo principal.) O resto pode simples-
mente representar dreas de interesse menores. A Boemia € co-
mum entre os estudantes universitarios.

Os escritores de histdrias de horror, ficgdo em geral e de obras
de ndo-fic¢do sdo todos bons candidatos a personagens de Hor-
ror. Todos os escritores fazem pesquisas e investigacdes quando
estdo iniciando um projeto; isto poderia leva-los as aventuras.
Com o escritor de Horror pode acontecer que suas histérias aca-
bem se tornando realidade, sem didvida nenhuma, uma perspec-
tiva perturbadora. Outra opgdo € a do critico cético cujo traba-
lho € desmascarar os supostos fendmenos sobrenaturais.

Vantagens: Boa Reputacio entre os colegas escritores € uma
opcdo a ser considerada. As outras vantagens dependem da na-
tureza do personagem..

Desvantagens: Pobreza, Distraggo e Vicio, (normalmente 6pio
na Inglaterra Vitoriana, cocaina Nos Turbulentos Anos 20 e
Anfetaminas nas campanhas modernas).

Pericias: Entre elas se incluem a Escrita (naturalmente), a
Pesquisa, a Pedagogia (muitos escritores sdo também professo- -
res), a Literatura e um nivel de habilidade muito grande com a *
lingua. Os escritores geralmente se especializam em uma ou duas
pericias cientificas ou profissionais dependendo do assunto so-
bre o qual eles escrevem.

Estes exemplos ndo cobrem, em hipétese alguma, todas as
possibilidades de personagens. As pessoas envolvidas com o
fantasmagérico mundo do Terror podem ser tdo variadas quanto
os préprios horrores. Seja Criativo!
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VANTAGENS, DESVANTAQENS F PERICIAS

Bcta cegdn contém informagBes sobre a criagio de persona-
gens j4 apresentadas no GURPS Modulo Bdsico, com notas sobre
aplicacdes especificas no mundo do Horror. Elas sdo especial-
mente tteis na criag@o de personagens se o jogador tiver diividas
com relagdo a utilizag@o do sistema de criacdo de personagens
do GURPS com o género horror. Os GMs encontrarfio também
idéias interessantes para criacdo de NPCs.

VANTAGENS F DESVANTAGENS SECRETAS
Muitos personagens numa aventura de Horror estdo tendo
contato com o sobrenatural pela primeira vez em suas vidas e
ndo tém a menor idéia de como isto ird afetd-los. Uma maneira
de simularmos esta situacfo € atribuir algumas vantagens e/ou
desvantagens secretas aos personagens — qualidades que nem
mesmo os jogadores sabem que seus personagens possuem.
Uma técnica muito boa € equilibrar vantagens secretas com

- desvantagens secretas, mantendo igual o nimero de pontos de

cada personagem. Neste caso, os pontos relativos as desvanta-
gens secretas ndo devem ser levados em conta no célculo do
limite de pontos em desvantagens da campanha, nem com rela-

¢80 ao limite de 5 pontos de peculiaridades. O mestre ndo tem
que dar a todos os personagens o mesmo nimero de pontos
secretos; isto ajuda a manter o clima de incerteza.

As vantagens e desvantagens secretas devem ser escolhidas a
partir de qualidades que os PCs ainda ndo descobriram que pos-
suem. Seria muito facil uma pessoa ter Aptiddo Mdgica ou
Abascanto, Poderes Psiquicos ou Empatia com Animais sem per-
ceber. Entre as desvantagens previamente desconhecidas
poderiamos incluir aversdes, algumas Fobias, Peculiaridades, e
até mesmo Desdobramento de Personalidade. Um personagem
pode até mesmo ter tido Magnetismo Sobrenatural a vida inteira
e nunca ter percebido. Qualquer um pode ter um velho Patrono
ou Inimigo na familia (que pode inclusive ser a Cabal).

O mestre ndo deve explicar exatamente o que estd acontecen-
do, quando uma qualidade secreta vier a tona, e sim dar uma
vaga idéia — “Desculpe, Bill... apesar de tudo, vocé ndo conse-
guiu passar na Verificagfo de Panico. Aquele cadéaver realmente
¢ impressionou...”. E possivel que o personagem nunca venha a
saber que possui algumas vantagens, como Imunidade, por
exemplo — se parar para pensar no assunto, ele achard apenas
que teve sorte, por exemplo.

VANTAQENS

ao
Nestes trés cendrios, a maioria das pessoas sabe ler. O An
fabetismo € uma desvantagem que vale -10 pontos no GURPS
Horror. Mesmo assim, pode ser que alguns personagens de clas-
ses inferiores na Inglaterra Vitoriana e Nos Turbulentos Anos 20
sejam analfabetos. O Analfabetismo existe até hoje, mas era mais
comum antigamente.

tatus (v. pag.16 do MB) reflete sua posicdo na sociedade.
Existem alguns exemplos relacionados na tabela no final da pagi-
na. O Status € muifo importante na Inglaterra Vitoriana mas um
pouco menos nos outros dois cendrios. Os membros da familia
~ de uma pessoa poderosa, se forem préximos, terdio o mesmo
status; parentes mais distantes gozam de algum beneficio, mas
ele € reduzido em 1 ou 2 niveis. ‘

diferente em cada um dos cendrios. Na Inglaterra Vitoriana e
Nos Turbulentos Anos.20 ela é igual a $750. Nos dias de hoje o
valor é $15.000. Lembre-se de que este dinheiro compreende
tudo que vocé possui, incluindo mobilia, roupas e automével. As
despesas do dia-a-dia (como comida e aluguel) foram avaliadas
numa base mensal e ja foram descontadas de seu saldrio.

E possivel aumentar a quantidade inicial de recursos de duas
maneiras diferentes, além da vantagem Riqueza jd descrita nas
regras bésicas:

(1) Vocé pode comegar com uma quantidade extra de dinhei-
1o, baseada em sua renda mensal. O dinheiro equivalente a um
mes de saldrio custa 1 ponto de personagem. No vale a pena

RPS Horroré

gastar muitos pontos com dinheiro extra; vocé estara desperdi-
cando seus pontos.

(2) Se vocé quiser comegar com uma grande quantidade de
bens, mas ndo puder ter uma riqueza muito grande, o mestre
poderd permitir que vocg inicie o jogo com um débito bancdrio.
Isto, infelizmente, € muito apropriado para personagens dos dias
de hoje, mas pode acontecer em qualquer cendrio.

As taxas de juros variam de acordo com o cendrio. A nio ser
que vocé queira fazer uma pesquisa detalhada, podemos assumir
que os juros numa campanha medieval ou de fantasia é igual a
3% ao més, se for possivel conseguir um empréstimo. Os juros
nos cendrios apresentados neste livro sdo da ordem de 1% ao
més e devem ser descontados do saldrio de cada més. O perso-
nagem pode pagar o montante da divida ele mesmo, por inteiro
ou em parte, a qualquer hora. Naturalmente existem fontes de
empréstimos muito menos éticas, as fuais, na sua maioria, tra-

-balham com taxas abusivas e formas um tanto quanto desagra-

ddveis de cobrar a divida.

Se o mestre sentir que o personagem ndo € suficientemente
confidvel para receber um empréstimo, ele pode negé-lo, au-
mentar a taxa de juros, ou fazer qualquer outra coisa que desejar.
Da mesma forma, o GM pode exigir o pagamento total da divida
a qualquer hora, o que pode ser uma grande forma de forgar os
PCs a ganharem dinheiro. As penalidades para o ndo-pagamento
dos juros ou da divida variam. As sociedades Modernas simples-
mente bloguearfio seus bens e arruinario sua reputacio. Nas so-
ciedades medievais, de fantasia ou na Inglaterra Vitoriana o per-
sonagem pode acabar na prisdo. Nos Turbulentos Anos 20 exis-
te a possibilidade de o dinheiro néo ter vindo de um banco, e sim
de um agiota da vizinhanga. Neste caso é melhor vocé pagar no
prazo certo!

TABFLA DF STATUS SOCIAL

Status

Inglaterra Vitoriana
Trabalhador com
Dono de loja, Clérigo
Empresério bem suced
Industrial

Nobre com titulo
Nobre, Bispo

Vereador

¢ niian
Chefao da Mafia :

Presidente dos 'Estaddé Umdos

Presidente dos Eétados Unidos
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PESVANTAGENS

Licoo o
0O 4lcool era ilegal nos Estados Unidos durante os Tur ulentos

" Anos 20. Neste caso, trata-se de uma desvantagem que vale -20

pontos. Nos outros dois cenarios ela vale apenas -15 pontos.

Fa

Existem duas fantasias que sio particularmente adequadas (e
divertidas) para personagens de uma campanha de Horror. Elas
s30: “Esta histéria de sobrenatural é tudo bobagem, ndo existem
coisas como fantasmas (monstros, demonios, etc.), por isso ndo
tenho nada a temer neste cemitério (casa velha e decrépita, ca-
verna escura e mal cheirosa ou o que quer que seja)”.

E também: “O sobrenatural esta em toda parte. Existem fan-
tasmas no meu sotdo, gremlins no meu catro, zumbis no meu
arméario e vampiros no pordo”.

Em todos os trés cendrios, o analfabetismo ¢ uma desvanta-
gem que vale -10 pontos.

A Intolerdncia ¢ uma desvantagem especialmente adequada
para a Inglaterra Vitoriana e os Turbulentos Anos 20 (apesar dela
ainda ter seu lugar nos dias de hoje), principalmente para um
personagem americano ou europeu ocidental branco que viaje
muito. Um PC com esta desvantagem terd tendéncia a desconfi-
ar, se achar superior, ou até mesmo maltratar pessoas de outras
racas e culturas. Os membros destas racas ou culturas menos-
prezadas normalmente sdo capazes de perceber o que estd acon-
tecendo, 0 que resulta num modificador de reacfio entre -1 € -5.
Quanto mais a pessoa ficar exposta a Intolerancia, maior sera o
modificador. Apesar de poder acontecer de um PC tentar escon-
der sua intolerancia, existe uma grande chance de sua opinido vir
3 tona numa situacdo de tensdo, normalmente na pior hora.

Na Inglaterra Vitoriana a classe social ¢ particularmente im-
portante; até mesmo alguém com um Nivel de Status igual a 4 ou
5 est4 socialmente em desvantagem perante os olhos de alguém
com status 6 ou 7. Na Era Vitoriana, deve-se aplicar uma penali-
dade de Status a qualquer pessoa que seja pobre. Pedintes, la-

drdes pé-de-chinelo, gente que mora em asilos €
téncia, e qualquer um que dependa de caridade estara
a um redutor igual a -2 em seus testes de reacao. Qualguer e
sonagem com a desvantagem Pobreza serd um cidad3o de s=
gunda categoria e estard submetido a um redutor igual 2 -1 &m
seus testes de reagdo. Ser divorciado ¢ também uma boa maneira
de se conseguir um modificador de status (-1 para os homens,

-2 para as mulheres).

Os Turbulentos Anos 20 foram uma época de grandes expec-
tativas, e pouca tolerancia para com aquelas pessoas que néo
ousavam viver como a maioria. Pedintes, vagabundos e outros
tipos de desabrigados constituiam a “classe inferior” e devem
ter Status
-1. Se a campanha se estender até a década seguinte, 0s anos 30
e a Depressdo, estar quebrado ndo serd mais exclusividade dos
pobres, e se tornara comum. Os divércios ndo serdo mais moti-
vo de vergonha; no minimo ele serd ignorado e, algumas vezes,
considerado arrojo ou coragem.

A coisa continua mais ou menos igual nos dias de hoje. Estar
desempregado ou dependendo da previdéncia social, ou viver na
rua, ¢ visto pela maioria como um sinal seguro de inferioridade
moral, 0 que resulta num Status igual a -1 ou -2 dependendo de
quéo pobre se ¢. A maioria dos outros antecedentes € tolerada,
mas a pobreza é um pecado.

m Estigma e Status no fato de
que ndo ha nada que o personagem possa fazer para mudar seu
estigma. Um personagem pobre pode enriquecer e, dessa forma,
eliminar a desvantagem. No entanto, se o PC ¢ segregado devido
a sua raga ou sexo, ndo h4 muito que ele possa fazer para mudar
a situacgdo.

Os caucasianos — italianos, irlandeses, poloneses — imigran-
tes europeus — serdo cidaddos de segunda classe Nos Turbu-
lentos Anos 20, enquanto os ndo brancos sdo considerados es-
trangeiros. !

Os indianos sdo encontrados com freqiiéncia como serves
em Londres na virada do século, e com certeza serao considera-
dos estranhos 2 sociedade, estando, por isso, submetidos a2 um
redutor igual a -3 em seus testes de reag@o.

Praticamente em qualquer cendrio, a pessoa que nao for da
raca “certa” sera discriminada de alguma forma. Em alguns pai-
ses, isso ¢ considerado crime... 1

=

NOVAS DESVANTAGENS

M

Acontecem com vocé coisas estranhas com uma irequ
alarmante. Vocé é aquele com quem os demonios irdo parar e
bater um papo. Objetos encantados com propriedades
perturbadoras sempre acham um jeito de chegar até vocé. O
&nico cachorro falante que existe na Terra do século XX vira lhe
contar seus problemas. Portais dimensionais que ficaram fecha-
dos durante séculos se abririo apenas para que voc€ possa se
banhar nas energias liberadas... ou talvez os habitantes do outro

lado venham convidé-lo para um cha.

Nada de letal acontecerd a vocé, pelo menos ndo imediats
mente, e de vez em quando algumas destas coisas fantasticas Ihe
serdo benéficas. Mas, na maioria das vezes, elas serao terrivel-
mente inconvenientes. A reagdo das pessoas que co: 1
o que é o Magnetismo Sobrenatural (e vocé ¢ um deles) esiass
submetida a um redutor igual a -2. A excecdo SS0 @S
parapsicologos e os cagadores de emogdes, que 0 seguiran
voce for.

As pericias relacionadas com. m ser com-
pativeis com o nivel tecnologico dos personagens ¢ da campa-
aha. Como orientagdo, vocé pode dar uma olhada nas pags.
208-209 do MB, no GURPS High Tech ¢ nas armas relaciona-
das nas paginas 14-15.

2 .:'

Esta pericia ¢ fundamental numa campanha de Horror — afi-
mal de contas o objetivo do RPG de Horror ¢ 0 conflito da razéo
“om o sobrenatural. O uso mais comum da pericia Ocultismo ¢
@=finir que conhecimento o PC tem das lendas e do folclore rela-
—amados com o fendmeno sobrenatural que estd sendo investi-

gado. O GM deve impor modificadores negativos no caso de

lendas obscuras, ou de uma que divirja de uma lendz mass
mum de uma forma sutil. O teste também pode ser usads
permitir que o PC “deduza” as nuances de alguma lenda e g
ticular, lembrando-se de fatos sobre lendas similares. po
um grupo de jogadores que esta enfrentando um Vampino &
bem sucedido no teste de ocultismo apropriado dewena
as seguintes informagdes: : :
Margem igual a +5: Os vampiros ndo gostam dalizdodia
Margem igual a +3: Os vampiros ndo gostam de albho.
Margem igual a 0: Os vampiros so podem cruzar agua
te a0 meio-dia ou & meia-noite. :
Margem igual a -2: A apari¢do de vampiros no mundo
ser governada por um ciclo relacionado com as : =
e o prego do ouro, e estamos na época de ter




o iy o . Buie dudoling

Margem igual a -4: O vampiro que os PCs procuram parece
estar descrito num certo volume do século X VIII. Eis aqui algu-
mas de suas caracteristicas e uma descrigdo do que ele gosta e
do que ndo gosta.

Lembre-se que o NH em Ocultismo de qualquer personagem
tem um valor pré-definido igual a IQ-5. Dessa maneira, um per-
sonagem que ndo tem a pericia Ocultismo conseguiria as infor-
magdes relacionadas acima se obtivesse sucesso num teste de
1Q, 1Q-2; 1Q-5, IQ-7 ou IQ-9 respectivamente. Uma falha criti-
ca num teste de ocultismo pode resultar numa informagao falsa
perigosa: “Oh-oh, talvez o alho ndo afete os lobisomens...”

Se um personagem tiver uma pericia origindria de um passa-
tempo como Fic¢io Cientifica/Fantasia, Filmes ou Histérias em
Quadrinhos de Horror, o NH nesta pericia poderd ser usado num

teste de Ocultismo para obter informacGes sobre monstros co-
muns como Vampiros e Zumbis. No entanto, esta informagio
podera estar errada se as lendas locais diferirem dos conceitos
populares. E claro que nenhum f3 de ficgiio cientifica saberia
alguma coisa sobre criaturas como O Lorde Enterrado no Gelo
(v. coluna lateral da pag. 69), enquanto que um ocultista sim.

Finalmente, € importante lembrar que da mesma maneira que
€ possivel que os jogadores ndo saibam tudo o que seus persona-
gens sabem (que € o motivo pelo qual existem pericias como
ocultismo), pode acontecer também dos personagens nio sabe-
rem tudo o que os jogadores sabem. O mestre deve se certificar
de que os personagens sabem uma determinada coisa antes de
agirem com base nesse conhecimento.

TQUIPAMENTO PESSOAL

Existem listas de equipamento pessoal em todos os capitulos
que descrevem cendrios (pags. 92, 107 e 113).

ARMAS DE FOGCO F EXPLOSIVOS
As regras seguintes se aplicam a todas as armas de fogo de
cada um dos trés periodos.

Armas baratas custam 40% do prego de tabela. No entanto,

uma arma barata tem mais chance de dar defeito (mais detalhes
a seguir).

A quantidade de dano que os 6rgios pode
da; danos maiores que HT/3 para as maos e os pés, ou HT/2 para
as pernas ou os bracos sfo desperdicados.

No caso de um tinico golpe no tronco, o dano por perfuragdo
ou o dano causado por uma bala que exceder HT ser4 perdido...
ele apenas atravessa a vitima e € desperdigado. No caso da cabega

- ou dos orgdos vitais, qualquer dano acima de HTx3 é perdido.
" No entanto, nio existe um limite mdximo para o dano sofrido
devido a ferimentos no cérebro. Também nio existe um limite
maximo para o dano provocado por armas que causam mais do
que 15 dados de dano bésico; estas armas causam tanto dano
que qualquer “desperdicio” € discutivel.

p por p mecanicos ou por erro
do operador. Os erros do operador estdo cobertos pela regra de
erros criticos. Um erro critico numa tentativa de disparar uma
arma de fogo ocorre apenas no caso de um resultado igual a 17,
18 ou 10 pontos maior que o NH usado no teste.

Um mau funcionamento é uma falha mecanica da arma ou da
muni¢do. Um mau funcionamento simples, ao contrario da falha
critica, ndo coloca a pessoa que estd usando a arma em perigo.

As armas passiveis de mau funcionamento terio um nimero
de mau funcionamento ou “Malf”’. Exemplo: uma arma de mecha
funciona mal ou ndo detona no caso de um resultado maior ou
igual a 14. Isto significa que, no caso de um teste cujo resultado
tenha sido maior ou igual a 14, com excecdo das falhas criticas,
ocorrerd um mau funcionamento. O tipo de mau funcionamento
depende do resultado conseguido nos dados, acrescido de
modificadores devidos a qualidade e condi¢des da arma. Ele ndo
€ afetado pelos modificadores devidos ao tamanho do alvo, velo-
cidade e distancia, precisdo, pontaria, apoio ou mira.

Algumas armas t€m a expressdo “Ver.” ou “Crit.” ao invés de
um numero de “Malf’ na coluna de mau funcionamento da
tabela de armas. “Crit.” indica que a arma ndo funcionari so-
menie se ocorrer uma falha critica e a entrada correspondente
20 resuliado na Tabela de Erros Criticos com Armas de Fogo
e wm man funcionamenio da arma. “Ver” indica que a arma
BETENES S wmiente 82 verificacio —oulro teste contra a pericia

— S Ser aue ocomer uma falha critica. Uma falha nesta
WS S a— s SSmCSORAITICTICO, UL SUCESSO significa
IS 3 SIS SSE8 pesicas apemas errou-se o tiro. Mesmo que se

obtenha um sucesso no teste de verificagdo, serd necessario jogar
os dados e consultar a tabela de Erros Criticos — o que ainda
pode resultar num mau fucionamento !

A expressdo Ver.(Crit) na coluna de mau funcionamento indi-
ca que a arma € ultra-confidvel — isto significa que se deve
fazer um teste de verificagdo e que a arma terd um mau funcio-
namento somente no caso de uma falha critica no teste de
verificacio.

Existe uma chance maior de um mau funcionamento ocorrer
com um atirador destreinado. Por isso, todo atirador com NH
menor ou igual a 10 terd seu nimero de “Malf’ diminuido em 1
ponto. O nimero para mau funcionamento também é afetado
pelo estado mecénico e as condi¢es que cercam a arma e a
muni¢do, definidos pelo GM. v

Armas baratas ou maltratadas podem ter um nimero de ”Malf’
menor, de acordo com a vontade do GM. Pode-se fazer testes de
Armas de Fogo, Artilharia ou Armeiro para tentar detectar e cor-
rigir imperfeicdes mecénicas em uma arma.

Alguns tipos de falha sdo mais provéveis do que outros em
cada tipo de arma. Existe um procedimento para cada tipo de
arma, que pode ser utilizado no momento em que ela falha, e se
constitui na melhor chance de corrigir o defeito e por a arma
novamente em funcionamento. Ele é chamado de A¢do Imedia-
ta. .

Todo mau funcionamento que nfo tenha se originado de uma
falha critica € suscetivel de uma A¢do Imediata. A A¢io Imedia-
ta € diferente para cada arma e é um procedimento do tipo “tente
isto primeiro”. Para avaliar o resultado de uma Acdo Imediata,
devemos fazer um teste de Armas de Fogo, Artilharia ou Armei-
ro, o que for aplicdvel na situacdo. O jogador diz que seu perso-
nagem estd tentando uma Ac¢fo Imediata e 0 GM faz o teste em
segredo.

O resultado de um teste de Acio Imediata estd sujeito aos
seguintes modificadores: -1 para qualquer arma que nio é
comumente usada pelo atirador, -2 para uma arma com a qual ele
ndo estd acostumado mas lhe é familiar, -5 se ele ndo estiver
familiarizado com o tipo da arma, -6 mais a diferenga de NT para
uma arma de outro NT e -10 para uma arma completamente
diferente de tudo que o personagem j4 viu.

Cabe ao atirador decidir se ird tentar uma A¢ao Imediata quan-
do uma arma apresenta um mau funcionamento, para ver se ele
consegue resolver o problema. O atirador ndo é obrigado a ten-
tar uma Acdo Imediata, mas se nfo o fizer, ele terd4 uma arma
com a qual ndo pode atirar. O tempo necessério para uma Agio
Imediata € diferente para cada tipo de arma. Em geral, ele é vari-
avel (ex.: 2D segundos), mas pode ser fixo para algumas armas.
Para a maioria das armas um sucesso decisivo significa que ela
foi recolocada em funcionamento imediatamente . No caso de
qualquer outro resultado, 0 GM deve jogar os dados para deter-
minar quanto tempo a tentativa demorara. Ele nfo diz o resultado
a0 jogador. Em cada turno, o jogador deverd dizer “anda estoun
SADAHO DR A . Quandod © 1empo terminar, © GM dirh a0
jogador se ele foi bem sucedido ou ndo.

No caso de uma falha no teste de Agio Imediata, a arma ficarg
sem condigdes de ser disparada. Pode-se fazer uma nova tentativa,
que serd avaliada do mesmo modo.




Unna @alins CONiics OCTara 3 2NN Eiinrats S Cia SOY ropara-
da por um anmero de NT apropesado.

Um personagem pode desistir da Acao Imediata a qualquer
momento. No inicio do tumo o jogador diz se ird confinuar a
i=niativa ou abandona-la. Se decidir continuar, 0 GM diré se aquela
@rma estd pronta para ser utilizada naquele turno ou nfo. Se a
Acao Imediata for abandonada, o jogador poderd reinicid-la mais
tarde. mas o ato de recomecar exige que o GM jogue os dados
movamente para determinar o tempo necessario para o conserto.

Acoes Imediatas para revélveres e armas de cano duplo. Se
wm revolver apresenta um mau funcionamento, sempre pode
acontecer do atirador achar que o problema € a bala e puxar o
- z=nlho novamente, em vez de tentar uma Ac¢do Imediata para
sonsertar a arma. Do mesmo modo, o atirador de uma arma de
czmo duplo pode tentar atirar com o outro cano.

Se 0 mau funcionamento tiver sido provocado por uma falha
&ritica. 0 GM jé saberd o que hd de errado com a arma, e poderd
@=ir da maneira aproprlada Caso contrdrio, o GM deve jogar
smediatamente contra o nimero de “Malf” da arma menos 2. No
250 de armas sem ndmero de “Malf’, o mestre deve jogar con-
&= 15. Uma “falha” neste teste (um resultado maior que o niime-
0 de “Malf”) indica um verdadeiro mau funcionamento; a préxima
Bala ou cano também ndo vai funcionar. Um sucesso indica que

O prOXEne 0 POGE ST (ISPETai0 DOTTIEITCTET. —
Municao
Nome Dano Modificador

de Dano

kArmas de Cano Liso
(Pedagos de

Obs.: Sdo as balas, e ndo a arma, que determinam o dano
causado. Mudar o tipo de bala pode alterar o dano bésico produ-
zido pela arma. O modificador de dano ¢ aplicado a qualquer
dano que ultrapassar a RD do alvo.

EXEMPLO DE PERSONAGEM

- Voce encontrard a seguir um exemplo de personagem para o
GURPS Horror — Agatha Witherspoon, investigadora psiquica.
Na verdade, ela € apenas uma detetive particular especializada
=m casos relacionados com o sobrenatural. Por isso, ela esco-
Then um nome novo para sua profissdo. Agatha foi criada com
100 pontos, tendo em mente os Dias de Hoje como cendrio. Ela
pode ser usada como PC ou NPC.

Agatha é do tipo pensador e ndo lutador. “Vocé néo pode sair
mo braco com o sobrenatural” é uma de suas frases favoritas.

Sendo assim, seu atributo mais importante é IQ (13). Uma boa
DX também é necessdria (12). Para economizarmos alguns pon-
tos a ST serd 9 e a HT 11. O custo total dos atributos € 50

pontos.

O nivel de Riqueza de Agatha é confortavel, o que lhe permite
fmiciar 0 jogo com $30.000. Agatha também quer saber uma m4-
=ica ou duas; por isso, ela compra Aptiddo Magica +2. Ela vai
precisar de Forga de Vontade (+3) e tem alguns poderes psiqui-
cos: Telepatia +3 (v. pag. 65 do MB). Custo total das Vantagens:
62 pontos.

L \ Modulo Béasico do GURPS recomenda que nenhuiﬁ'pérrs'o-i

magem tenha mais do que 40 pontos de desvantagens. Primeiro,
Agatha é miope. Isso pode ser corrigido com 6culos, mas mes-
mo assim vale -10 pontos de Disopia. Ela ¢ alcodlatra e tem uma
Fobia Suave — Claustrofobia, i.e. medo de lugares fechados. O
mumero total de pontos em Desvantagens € -40.

Agatha tem os cinco pontos de peculiaridades permitidos: s6
sa sapatos vermelhos, é obcecada com o tempo, coleciona se-
los, ndo para de dar palpites enquanto os outros estdo dirigindo e
sosta de acordar cedo. Total de pontos em Peculiaridades: — 5.

33 pontos par

t=ra uma boa mistura de interesses intelectuais — Tecmcas Ju-
diciais 12, Histéria 12, Ocultismo 15, Pesquisa 13, e algumas
pericias comuns em detetives particulares como Armas de Fogo/
NT 7 (pistola) 14, Condugdo/NT 7 (carros) 12, Fotografia/NT 7
11. Escalada 10, Mergulho 12, Detec¢do de Mentiras 12, Som-
Bbra 11 e Manha 11.

Ela também sabe duas mdgicas, Deteccio de Magia -15 e Aura
-16 — além da pericia telepdtica Percepcdo Psiquica 13. Estas
habilidades ndo ajudam muito num combate, mas podem ser uteis
em suas investigacdes sobre ocultismo.

gatha pode gastar ] q
poderd levar diretamente para a aventura. Com $6.000 ela pode
comprar um carro razodvel (um Sedan com trés anos de idade
que vale $ 3.000), um equipamento de mergulho completo, uma
boa méquina fotogréfica, um revélver calibre 38, um pouco de
munigdo e ainda ficar com uma pequena reserva em dinheiro.

Para que a personagem fique completamente definida, pode-
mos gastar os $24.000 restantes. Algumas coisas tteis para se
ter em casa sdo0: um micro-computador ($3.000), uma cémara
escura ($2.000), um escritério que impressione os clientes
($1.000), uma biblioteca com livros sobre ocultismo (nada de
especial, mas que some $1.000), mobilia e um aparelho de som
estéreo ($3.000), e um guarda roupa Yuppie adequado a sua pro-
fissdo ($2.000). Os Outros $12.000 podem ser considerados
equivalentes & sua casa de trés quartos.
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Arma e Vitoriana
Deminger 4t L14s (8]
Derringer-dupla .41 £2 ($10)

Revolver 22

Revélver .3

Automatica .32

Automitica .38 (9mm) = @ =0
Automdtica .45
Fuzil 22

<
. |

‘Revolver 38 — ,
Revélver .44 £ 4 ($20)
Revolver Webley 455 £ 8 ($40)
Revélver Magnum .357 —
Revélver Magnum .44 —
Automdtica .22 —
Automdtica .25 —

T TR
£28(312) $20  $65 -

* _ Calibre 12 Cano Dupl
.~ Calibre 20 Cano Duplo
Y bR T
__~ Tommy-Gun!

Welets

*" Fuzil 30-30 $ 300
. Fuzil 30-06 $ 3000
.~ Fuzil 44-40 $ 300
A $ 300"
~ Fuzil Express Calibre 8 $5.000+
. (Nitro-Express 470 $6.000+
Magnum .458 — $ 600 =

’Ingrarrilk i

Langa—Moftei'ro''12 '
ConectorparaLGt2

I Normalmente estas
armas ndo sao permi-
tidas para civis ou pelo
menos sdo controla-
das por meio de im-
postos, licencas ou
permissdes.

2 Os langa-morteiros e
Conectores podem ser
conectados ao cano da
arma permitindo que
esta dispare uma gra-
nada de mio como se
fosse um morteiro.
Existem langadores de
granadas para M-16,
Fuzis 30-06 e espin-
gardas pump calibre
12 de cano pump. To-
das as granadas de
mao t&m uma contra-
parte que pode ser usa-
da com os lancadores
de granadas e seus
conectores, mas 0s
trés tipos ndo sdo
intercambidveis.
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TABEFLA DE ARMAS

e cnc
. Derringer 41
Derringer dupla .41

1.700 2,25

Automética .45

guer espingarda pode ter seu cano serrado sem que isso 2 Pode ser usada no modo tiro-a-tiro ou no modo automético;
& dano que ela causa; se a coronha for serrada deixando gasta-se um turno para mudar de um para outro.

2 empunhadura de uma pistola, o Rco aumenta em -1. 30 Malf seré igual a 15 se estiver atirando com um tambor de
50 ou de 100 tiros.

TABELA DE EXPLOSIWVOS

Dano* Detonar Custo

mada de Fragmentacao ~ SD+2 cort

S " *Veja a pag 121 do MB, para mais informagdes sobre explosdes.







sonagens € simples — basta distribuir alguns redutores em suas Verifica¢des de Pani-
©£0 — mas manter os jogadores aterrorizados € muito mais dificil. Uma atmosfera
carregada do sobrenatural pode ser uma experiéncia excitante para o mestre e seus
Jogadores ... com um pouco de planejamento. Por outro lado, a incerteza que existe
‘B0 amago do sobrenatural desaparecera rapidamente se cada aventura for um reflexo
da anterior. O GM tem um desafio pela frente: manter o jogo convincente (quer isso
signifique “realista”, ou ndo), a0 mesmo tempo que o mantém diferente e cheio de
ncertezas.

Este Capitulo examina os diferentes tipos de campanhas de Horror, os tipos de
PCs que sdo adequados a elas e vdrias maneiras de garantir que vocé estard assus-
~ &ando seus jogadores. Discute também os mecanismos especificos do sistema GURPS
€ como eles se relacionam com a campanha de Horror.

A FSCOLHA PO TIPO DE CAMPANHA

Existe um grande niimero de decisdes a serem tomadas, quando se comega uma
- campanha ou uma aventura de GURPS Horror. A primeira é saber se vocé quer
wma aventura tinica ou um campanha completa. Depois vocé tém de escolher o monstro
—ou monstros — que os PCs enfrentardo. Por tltimo, voc€ deve guiar os jogadores
‘ma criacdo de seus personagens para garantir que eles sejam compativeis com o estilo
. da campanha que voce estd planejando. Tomando estas decisdes com cuidado vocé
garantird que sua campanha transcorrera sem maiores problemas e permanecera as-
sustadora.

DETERMINANDO A DURACAO PO JOGO

O GM deve decidir se ird fazer uma aventura simples ou uma campanha. Uma
- aventura simples ird exigir apenas algumas poucas secdes de jogo, enquanto que uma
“campanha pode durar indefinidamente. A duraggo do jogo afetara todas as outras
decisOes sobre a aventura, incluindo o tipo de personagem que os jogadores devem
‘omar, 0s monstros que irfio encontrar, € a resolucio da trama.

A aventura simples presta-se muito bem ao RPG de Horror. Ela tem uma trama
- simples e linear com uma conclus?o clara. A aventura simples deveria funcionar como
- um filme de horror ou um conto — pessoas normais se véem cercadas pelo desco-
‘mhecido, e lutam para sobreviver e quem sabe até derrotar o monstro que as ameaga.
Uma aventura deste tipo normalmente pode ser jogada no espaco de uma a trés

“S=coes de jogo.

A aventura simples normalmente € mais facil de ser conduzida do que uma campa-
& porque ela éfinita. O GM pode criar uma aventura simples e direta envolvendo
mna unica ameaca de horror, sem ter de se preocupar com as repercussdes da trama.
‘Nimsuém terd de pagar pelo celeiro que os PCs usaram para assar o Monstro de
mnkestein, nem vocé tem de se preocupar com o que ird acontecer se os PCs ndo
seguirem evitar que o presidente se torne um lobisomem. Os PCs de uma aventu-
amples podem ser criados de acordo com a histdria e estar ligados aos monstros
&= frama através de suas Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades e Pericias. E pelo

20 deles terem sidos criados para aquela aventura apenas, vocé ndo precisa se
sesocupar demais se algum deles der sua propria vida numa corajosa investida contra

forcas da noite.

[
- Uma campanha continua, por outro lado, pode durar para sempre. Ela contém um

mesmos PCs. Uma campanha continua permite que vocé e seus jogadores se
swofundem nas personalidades dos PCs e investiguem as dos seus oponentes sobre-
siurais de forma muito mais complexa do que seria possivel numa aventura simples.
m dd a oportunidade de criar “épicos”, nos quais apenas os PCs se colocam
e 0s exércitos do mal e o mundo insuspeitoso. Uma boa campanha continua ird
sionar como uma série de TV ou uma novela, na qual novas tramas aparecem
do as antigas sdo solucionadas, e velhos inimigos reaparecem com novas tramas
NiCas.

Coniudo o risco € necessario. Os jogadores devem estar cientes de que seus

CRIANDQO UM HORROR
DIFERENTE

Uma das maiores dificuldades no RPG de
Horror € evitar que as sessdes de jogo tenham
sempre o mesmo formato: Um enigma é
apresentado aos jogadores, eles descobrem
qual monstro sobrenatural é o responsével
pelo mistério, os PCs derrotam o monstro, o
mistério estd resolvido. Veremos a seguir trés
sugestdes para evitar que isto aconteca:

OF CACAPORES SF
TORNAM A CACA
Em vez de esperar que vitimas inocentes
venham implorar ajuda, comece a aventura
com um ataque (aparentemente) sem provo-
cacgdo contra os PCs. Eles terdo de se recupe-
rar da emboscada, para depois descobrirem
0 que existe por trds dela e como deté-lo.
Desta maneira a ago acontece de acordo com
o ritmo do monstro e néo dos jogadores.

ESTEREOTIPOS DISTORCIDOS

Uma luta com um lobisomem sempre acon-
tece numa planicie deserta, certo? Bom, que
tal o centro de Sé@o Francisco? O vampiro
estd isolado em seu castelo esperado pelos
jogadores? Coloque-o num 747 e veja como
os jogadores se viram com o problema. Pegue
uma situacio estereotipada, uma com a qual
os jogadores estejam bem familiarizados —
quem sabe uma que eles ja tenham jogado —
e distorca-a de forma que ela ndo corresponda
as expectativas dos jogadores.

CORTINA PF FUMACA
SOBRENATURAL

Quanto mais uma campanha de horror se
desenvolve, mais os jogadores ficam condi-
cionados a procurar por algo estranho e so-
brenatural. De vez em quando, dé uma
aventura que nfio tem nada disso. Tente uma
casa mal-assombrada que € na verdade o tra-
balho de um génio da eletrdnica. Ou uma série
de desaparecimentos inexplicados que estéo
ligados 2 aparicdo de humandides vindos do
fundo do mar, que no final da aventura os
jogadores descobrirdo serem sabotadores
com trajes de mergulho.




ENFRENTANDO
MONSTROS

O primeiro encontro com criaturas sobre-
naturais € um dos eventos mais importantes
de uma aventura de Horror. Para os jogado-
res, € a primeira experiéncia do inexplicdvel
invadindo o mundo bem organizado. O GM
deve construir cuidadosamente um clima de
suspense, enquanto direciona os jogadores
para o encontro, criando neles uma sensacio
de destrui¢fio iminente.

A medida que os jogadores seguem a trilha
de eventos misteriosos que leva a0 aconteci-
mento, cada encontro deverd ser mais
incomum que o anterior, Exemplo: numa série
de assassinatos, a primeira vitima poderia
ter sido esfaqueada de uma forma um tanto
violenta, enquanto que a préxima seria
encontrada completamente mutilada. A
terceira teria tido todo o sangue de seu corpo
drenado e sua cabeca teria desaparecido.
Qualquer que seja a causa destas mortes, o
encontro com ela serd mais assustador pelo
fato da intensidade do suspense estar cres-
cendo.

Outra técnica € criar um padrdo de mortes
que apontard inevitavelmente para um dos
PCs como uma préxima vitima possivel. Se
um dos personagens for alcodlatra, o fato de
todas as vitimas serem b&bados conhecidos
fard com que todos se sintam desconfortéveis.
A histéria pregressa de alguns dos
personagens também poderia apresentar
alguns indicios perturbadores relacionados
com a criatura. Uma investiga¢do sobre um
pretenso espirito indigena vingativo poderia
revestir-se de um novo significado, se um
dos personagens vier de uma familia que
esteve envolvida em massacres de indios ou
na violagio de tratados com eles.

Quando a criatura finalmente se manifes-
tar, o clima crescente de suspense deve ser
mantido. Em vez de enviar o monstro direta-
mente para o combate, deixe algumas pistas
primeiro: corpos, pegadas imensas, sons mis-
teriosos. Os jogadores ndio deveriam nunca
ser capazes de imaginar qual a aparéncia da
criatura nem como ela age. Mantenha sempre
alguma coisa escondida, mesmo durante o
confronto final. Se alguns dos mistérios nio
forem revelados até o fim da aventura melhor.

PANHA DE HORROR

personagens estdo pondo a vida em jogo toda vez que saem em busca do desconhe-
cido. A morte é uma realidade no Horror e deve ameacar aos PCs tanto quanto aos
NPCs. Sendo a campanha ir4 se transformar rapidamente em uma visita semanal &
casa dos horrores do parque de diversdes, na qual os PCs mostram suas linguas para
0 lobisomem antes de metralha-lo com balas de prata.

As vezes os PCs de uma campanha continua #ém de morrer, mas quando isto
acontecer, faga com que a morte valha a pena. Arranje as coisas de modo que o
sacrificio do personagem ajude a derrotar o monstro, resgatar a bela heroina, ou
cobrir a fuga do resto do grupo. Se alguém fizer alguma coisa idiota a ponto dele
merecer morrer; deixe que ele morra. Os PCs n3o s3o imortais simplesmente pelo
fato deles serem personagens dos Jjogadores.

A ESCOLHA POS ADVERSARIOS

A aventura de Horror mais simples coloca os PCs contra um monstro ou um pe-
queno bando de criaturas. Este tipo de histdria serve muito bem para aventuras sim-
ples ou para uma secfio de Jjogo de uma Campanha Continua, visto que ela ndo tem
complexidade suficiente para manter a atenc¢do dos jogadores por varias secoes.
Mesmo assim, um monstro solitdrio é capaz de proporcionar uma noite interessante
de terror para alguns personagens, principalmente se 0 monstro for um cacador como
um lobisomem, um assassino psicético ou um bando de mortos vivos.

Uma aventura mais complicada com um tinico monstro ¢ a Campanha Continua do
tipo “O Unico Inimigo”, na qual os PCs enfrentam um exército de monstros liderados
por um tnico individuo com um poder imenso. Os personagens devem descobrir a
identidade do lider — ou talvez eles Jd saibam mas néo tenham como provar. Quando
0s jogadores descobrirem a identidade do lider inimigo, ele ordenara que seus exér-
citos ataquem os PCs implacavelmente. Vocé pode contar com O Unico Inimigo
para raptar dependentes, arranjar “acidentes” e atormentar 0s PCs sem descanso.

seu poder a ponto de dominar o pais (ou — deus nos ajude — o planeta todo!), mas
eles ndo podem simplesmente alveja-lo— ele é muito popular e anda sempre prote-
gido. Ao invés de investir diretamente contra ele, os PCs terfio de acumular evidénci-
as contra o senador, enquanto frustram seus planos abomindveis e se defendem do
ataque de seus asseclas.

Um tipo de campanha similar 3 “Um Unico Inimigo™ é 0 “O Combate Desespera-
do”, no qual os PCs travam uma guerra secreta contra um exército de monstros.
Apesar de terem descoberto a ameaca sobrenatural, os PCs n3o conseguem con-
vencer ninguém da verdade. Quando procuram a ajuda das autoridades, os jogado-
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res sdo tratados como malucos. Neste tipo de cendrio, os inimigos dificilmente sdo
mteligentes; em vez disso, eles sdo férteis ou contagiosos, o que for mais apropriado.
Lobisomens, fungdides, mortos-vivos e criaturas das profundezas sdo o melhor tipo
de inimigo para uma campanha do género “Combate Desesperado”.

Uma luta ainda mais sinistra € aquela que envolve um inimigo capaz de se misturar
com o resto da humanidade —uma raga alienigena, ou um bando de demdnios com
2 intencdo de possuir e dominar toda a humanidade. Neste caso, quando procurarem
2juda, os PCs provavelmente descobrirdo que os inimigos jd conseguiram se infiltrar
mo governo. Dessa maneira, os PCs se transformam em fugitivos da lei, tentando
defender a Humanidade de um inimigo que ela nfio consegue perceber que existe.

Uma versdo particularmente sinistra deste tipo de campanha € aquela que enfocaa
Juta sem fim contra as Coisas Que o Homem Nao Deveria Saber Que Existem. Estas
campanhas se baseiam numa premissa completamente deprimente — a de que mons-
wos horriveis de poder e malevoléncia incriveis estdo continuamente tentando domi-
mar este planeta, e extingtiir a humanidade de forma horrivel e dolorosa. Os PCs, ndo
smportando quao ricos, poderosos ou bravos eles sejam, ndo passam de moscas se
comparados com os monstros. Se tiverem sorte, pode ser que consigam adiar a
@estruicdo da humanidade por algum tempo, mas ela certamente ocorrera.

Obviamente isto pode ser um pouco frustrante para jogadores acostumados a

- matar dragdes num Unico turno, ou a governar galaxias inteiras. E provavel que a

mudanca de ritmo faga bem a eles — uma ou duas mortes horriveis aumentard o valor

ague eles ddo a uma vitéria dificil. A chave para fazer com que este tipo de campanha

seja agraddvel é enfatizar a bravura e a nobreza de se lutar por uma causa perdida:
“Isto € de longe o melhor que eu posso fazer...”

O GM deve permitir que os PCs consigam pequenas vitérias — destruir um culto
mval que vai invocar uma criatura terrivel, por exemplo, e fechar o portal aprisionando
& criatura “do outro lado” até que as estrelas se realinhem novamente, o que s6
acontecerd daqui a 87 anos. Pode ser que esta nfo seja uma espera muito longa para
W ser eterno, mas para ndés mortais, € um sucesso.

Ou, se um horror ndo é suficiente, vocé pode manter sua campanha aberta para o
gue guer que sua imaginacao seja capaz de conceber, e apresentar um cardapio
sobrenatural onde existe de Tudo. Todos os tipos de campanha discutidos acima
assumem que existe apenas uma espécie de monstro e todo o resto € apenas lenda. A

“sampanha onde existe de Tudo, por outro lado, assume que todos eles podem ser
s=ais. Lobisomens, zumbis, Coisas que o Homem Nao Deveria Saber que Existem e
s assassinos loucos — todos eles existem e estdo atrds dos PCs.

A principal vantagem deste tipo de campanha € que os jogadores nunca ficam
emiediados. Cada aventura tras um inimigo novo, o que faz com que téticas que ja
Soram empregadas com sucesso podem vir a ser intteis contra o proximo inimigo.

No entanto, se vocé nao for cuidadoso quando introduzir os monstros na campa-
wha ela poderd reduzi-la ao refrio da velha cangéo “The Monster Mash” no qual
monstros de todos os tipos imaginédveis tropecam uns sobre os outros, até nenhum
- &eles ser capaz de assustar mais ninguém. Mantenha alto o nivel de variedade mas
- permita que os jogadores terminem de lidar com um monstro antes de partir para o
peoximo. Reintroduza um velho inimigo de tempos em tempos, para brincar com
Selhas emocoes e desvantagens, e manter um fio de continuidade ligando as aventu-
s de uma campanha que de outro modo seria cadtica.

0f PCS: PESSOAS COWUNS QU
DESTEMIDOS CACADORES DPE MONSTROS?

0s protagonistas das histériais de Horror se enquadram em dois tipos basicos: O
Sawvestigador do Sobrenatural e O Homem da Rua. Nas histérias do tipo o Homem
" &2 Rua, o her6i normalmente € o alvo do monstro. Ele ndo tem antecedentes que o
peeparem para a aventura; na verdade, ele vivia uma vida perfeitamente mundana, ou
- a8 mesmo chata, até AQUELA COISA comegar a prestar sua atengdo maligna
'~ sobre ele. Em alguma histérias, o protagonista nunca descobre porque a coisa estava
=0 seu encalco, mas na maioria delas, alguma ligagio entre ele e 0 monstro acaba se

'~ Sarmando aparente.

SUS%NSE
CARNTFICINA

Quando vocg estd dirigindo uma campa-
nha de Horror cinematografica € muito facil
contar com situagdes de pura sanguinoléncia
para criar Verificacdes de Panico. Mas nem
todos os filmes usam efeitos especiais para
estimular a audiéncia. Em vez de nos ofender
com visceras fumegantes e corpos em
putrefacdo, eles nos fazem estremecer com
seu ritmo pulsante e seu suspense
exasperante. Produzir um bom filme de
suspense sem uma grande dose de
sanguinoléncia é a marca dos grandes
diretores, conduzir uma aventura de arrepiar
os cabelos, sem sangue nem entranhas é um
sinal de um mestre talentoso.

Para fazer com que o suspense funcione o
GM deve evitar até o dltimo momento que
os jogadores descubram exatamente contra o
que eles estdo lutando. Revele o que quer
que vocé tenha para revelar aos poucos. Ndo
mostre o monstro logo no inicio, faga com
que os jogadores cheguem um instante depois
dele ter saido, ou faca com que ele ataque em
um local escuro. Eles realmente ndo devem
ver o monstro até (ou apés!) o confronto
final.

A maior parte da aventura deveria aconte-
cer a noite. Enfatize a escuriddo na descri¢do
das cenas. Quando os jogadores tiverem que
fazer jogadas de IQ para enxergar algo— que
eles terdo de fazer com freqiiéncia — impo-
nha grandes redutores devido a escuriddo.
Quando for necessario fazer uma Verificacio
de Pénico adicione uma penalidade devido a
escuriddo; a falta de visibilidade pode ser
desnorteadora e desconcertante.

Inclua uma grande quantidade de ocorrén-
cias inexplicaveis. As vitimas do Monstro
nio se transformam -em corpos
ensangiientados; elas simplesmente
desaparecem. A chave da casa que um dos
PCs havia deixado no bolso de seu paletd
desaparece, para mais tarde aparecer em sua
caixa de correspondéncia. O monstro oculta-
se num beco que os PCs sabem néo ter saida,
mas quando eles chegam ao local ele sim-
plesmente desapareceu.

O maior mestre do suspense foi Alfred
Hitchcock. Seu cldssico Psicose & o protétipo
dos filmes de maniacos homicidas e um exem-
plo primoroso de como um grande artista
pode criar suspense sem ter de se apoiar em
efeitos especiais sangrentos. Entre os
diretores modernos que conseguem
recapturar um pouco da magia de Hitchcock
incluem-se Brian de Palma (Dubié de Corpo),
James Cameron ( O Exterminador do
Futuro), John Carpenter (Os Aventureiros
do Bairro Proibido) e até mesmo Steven
Spilberg (Tubardo, Os Cagadores da Arca
Perdida).



O BEVM E O MAL

O objetivo da ficgéo sobrenatural é fazer
com que as pessoas pensem,; colocé-las numa
posi¢do onde elas ndo podem mais aceitar
uma idéia como verdadeira ou deixar uma
outra de lado por ser fantdstica demais. Elas
tém de questionar suas concepgdes
fundamentais para poderem entender o que
lhes estd acontecendo.

Por conseguinte, nem todas as criaturas
sobrenaturais sdo mds. Nem todas as expe-
riéncias sobrenaturais sdo um infortiinio.
Aqueles que nfo sdo capazes de realmente
aceitar o sobrenatural sdo seus adversdrios
mais ferrenhos. Tudo aquilo que estd fora de
sua realidade é inaceitdvel e portanto
maligno.

Da mesma forma, tudo que é desconheci-
do é inaceitédvel e feio, e todas as coisas que
sdo feias sdo mds — por isso, se alguma
coisa é feia, atire nela.

Uma fonte vital de incerteza numa cam-
panha de horror é “Como € que eu devo lidar
com esta criatura?”. Algumas campanhas
simplificam esta questdo “Como € que eu
consigo matar esta criatura?”” mas a primeira
pergunta deveria ser “Isto € realmente um
monstro ou eu deveria tentar fazer amizade
com ele?” E a segunda questdo deveria ser
“Se ndo € amigdvel eu deveria enfrenté-lo,
ou deixé-lo em paz?”.

Os GMs que sempre fazem com que 0s
seres sobrenaturais sejam feios (ou
facilmente identificdveis) e maus, ndo deverdo
ficar surpresos quando seus jogadores co-
megarem a agir de forma previsivel. Se os
investigadores que encontram alguma coisa
desconhecida sempre atiram ou fogem, pare
para refletir se a atitude deles ndo € sensata,
levando-se em conta a forma que os seres
sobrenaturais que aparecem no jogo tendem
aagir.

A CAMPANHA DE HORROR

Neste tipo de aventura pode-se encontrar toda espécie de PC: médicos, pedrei-
ros, donas de casa, estudantes, etc. A tnica coisa que eles terdo em comum € a
falta de familiaridade com o oculto. Os membros da familia Freling no filme Poltergeist
— 0 fendémeno, eram pessoas comuns, da mesma maneira que a maioria das pesso-
as assassinadas no filme Halloween — a Noite do Terror. E uma boa id€ia estabe-
lecer alguma espécie de vinculo entre os PCs ligando os destinos de uns com os
outros e de todos com o do monstro. Os PCs podem ser membros de uma mesma
familia assombrada por fantasmas ou héspedes de uma estacio de veraneio sitiada
por lobisomens. Tudo depende da aventura — uma gangue de rua se adapta melhor
auma aventura de zumbis no metr6 do que uma tropa de bandeirantes.

Em geral, este tipo de her6i tem um objetivo: sobreviver. Isto pode ser tao simples
de se conseguir quanto deter o monstro até o amanhecer, ou tdo dificil como escapar
das profundezas de um pantano assombrado. De qualquer maneira, os personagens
sabem que eles estarfo salvos, se conseguirem resistir durante um espago de tempo
suficientemente grande.

Enquanto as pessoas comuns fazem qualquer coisa para se verem livres do horror,
os destemidos cacadores de monstros saem 2 sua procura. Este tipo de campanha
se concentra nas investigagdes do sobrenatural feitas pelos PCs. Obviamente, estes
PCs estarfio muito mais preparados para lidarem com perigos ocultos. Na maioria -
das vezes eles tém armas apropriadas, dentre as quais o conhecimento dos seres
sobrenaturais, conseguido através de uma pesquisa extensa ou de experiéncias ante-
riores, ndo é de pouca importancia.

Os PCs cagadores de monstros normalmente se envolverdao em uma aventura
depois de a assombragdo ter comecado — eles serdio chamados para ajudar em
alguma coisa para a qual n3o se tem explicagdo. Alguns investigadores do Oculto
cobram por sua assisténcia, outros sdo levados pelo altruismo e a busca de conheci-
mento. Os PCs envolvidos neste tipo de campanha podem ter objetivos diferentes.
Eles podem estar querendo eliminar uma ameaga a humanidade, ou aumentar o co-
nhecimento que 0 homem tem do preternatural. Ou talvez eles s6 tenham se envolvi-
do na hist6ria pela grana. Estes objetivos diferentes podem levar ao conflito — exem-
plo: um grupo de padres desejard exorcizar um demonio, enquanto um grupo de
ocultistas preferira capturé-lo para seu estudo.
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Sormalmente, as pessoas comuns funcionam melhor numa aventura simples. Elas
£8i30 preparadas para um contato mais longo com o oculto; falta-lhes motivacio
@ procurar e combater os inimigos mais terriveis do homem. Por outro lado, pode
& ser divertido interpretar uma pessoa comum enfrentando um perigo sobrenatu-
£ “comum’” ndo significa incompetente: o investigador de policia, o cagador de
anies, € a estrela de cinema sio todos pessoas comuns neste contexto, porque
} 30 estdo regularmente em contato com o oculto. Na verdade, pode até ser que
&m0 acreditem em fantasmas ou seres alienigenas, até se verem diante de um —
& guando isto acontecer, as coisas ficardo interessantes.

% uma campanha continua exige PCs com vocacgo para Cagadores de monstros
-Ninguém mais sairia a procura de problemas sobrenaturais. Se os PCs forem
SSs0as comuns’ € mesmo assim o sobrenatural continuar atrés deles, € provavel
sexista alguém com Magnetismo Sobrenatural (v. pag. 11).

U PCs cacadores de monstros fardo inimigos entre os ocultistas, principalmente
= mundo onde a Cabal é forte (veja o capitulo 3) Eles podem acabar se envolven-
mm jogo de Gato e Rato de longa duragéo, no qual eles perseguem um monstro
=seja apanhd-los com a mesma intensidade que eles o desejam. Neste caso, os
mnca sabem se eles estdo se aproximando de sua presa ou de uma armadilha.

EMPANHAS CONTINUAS

alguer grupo de pessoas, reunidas aleatoriamente pelo destino, pode vir a se
solver num embate com o sobrenatural ... uma vez. Isto € o suficiente para uma
smiura simples. Mas o que acontecerd, se 0s personagens sobreviverem e os joga-
pees se divertirem? Se o mestre quiser iniciar uma Campanha Continua de Horror,
& tera de se planejar um pouco. Pode ser que alguns jogadores queiram criar novos
sonagens para a campanha, dando mais énfase a pericias de combate e ocultis-
mo. mas pode ser que outros desejem que seus personagens se transformem em
swestigadores do oculto durante o decorrer do jogo. Estes personagens terdo um
memificado especial para os jogadores, porque eles os interpretaram desde seu
BEmeiro contato com o sobrenatural.

- Uma das maiores questdes € justamente porque é que estas pessoas continuam a
% defrontar com fendmenos sobrenaturais. O mestre deve criar uma razao para os
sonagens formarem um grupo coeso. Ele deve também fornecer um motivo logico
para gue eles estejam a procura de acontecimentos assustadores.

'Asolugﬁo mais direta & criar uma organizacdo a qual os personagens pertencam,
podena ser alguma espécie de sociedade de investigacdo paranormal que funci-
@ com recursos publicos ou (o que é mais provavel) com um or¢amento privado.
Nesie caso, os PCs terdo um quartel-general, equipamento € um conjunto de clientes
@0 gual o GM pode tirar aventuras. Esta op¢fo pode vir a exigir um bocado de
| PESparacao, os jogadores deveriam ser convidados a participar do processo, ja que
- Suas opinides ajudardo a dar dimensédo aos PCs.

- Outra abordagem possivel € o benfeitor misterioso. Isto acarreta necessariamente

=2 provisao de um Patrono para os personagens (normalmente um individuo, ndo
ma organizacdo) que exige seus servicos em troca de alguma recompensa. Asra-
‘=5es do interesse do Patrono no sobrenatural podem ser puramente académicas, ou
ﬂgomals sinistro. Pode ser que o Patrono seja um cabalista, ou um membro de
@lsuma outra ordem secreta, que estd apenas “usando” os PCs para obter informa-
‘o0es ou artefatos.

Uma outra alternativa seria os PCs se organizarem e abrirem uma empresa de
mngos como ocultistas profissionais. Esta solu¢do d4 aos Jogadores controle total
seus clientes e o tipo de aventura que 0s personagens viverdo (para desapon-
do GM), mas permite a criagdo de desafios interessantes, uma vez que eles
T30 que conseguir 0s recursos necessdrios e gerir seus proprios negocios (no final
hcontas pericias como Contabilidade e Administracdo podem Vir a ser necessi-
mas numa campanha de Horror). A medida que sua organizac#o cresce, crescem
£2mbem os inimigos. Membros poderosos da Cabal e de outras entidades ocultas
podem se sentir ameacados por esta nova forca, e tornar a vida dos personagens um

MISTERIOS

Introduzir o Horror em uma campanha que
ndo € de horror tem sua contrapartida: encon-
trar explicagdes mundanas para fendmenos
aparentemente sobrenaturais. Uma forma de -
conseguir isto é usar mistificagdo (v. coluna
lateral, pag.43) outra ¢ utilizar um género
relacionado com o Horror, o mistério.

Os mistérios sdo crimes mundanos cerca-
dos de circunstincias incomuns ou macabras.
O género mistério tem muitas coisas em co-
mum com o horror, principalmente no que
se refere 4 atmosfera; mansdes géticas, areas
isoladas, personagens sinistros, etc. O as-
sassinato é um evento assustador tenha ele
sido cometido por forgas sobrenaturais ou
ndo. Quando os PCs estiverem investigando
um assassinato o mestre devera fazer com
que fique claro que as suas préprias vidas
estdo em perigo, especialmente a medida que
eles vdo ficando mais préximos de desmas-
carar o culpado.

Dar uma aventura de mistério € no minimo
dificil. O GM tem de resolver os pormeno-
res do crime com a maior quantidade de deta-
lhes possivel. Ele deve deixar pistas para os
PCs, mas nunca deve acontecer de uma tinica
pista ser suficiente para revelar todo o
mistério — vdrias pistas tém de ser “combi-
nadas” para que elas apontem o culpado. O
mestre deve criar varios NPCs para serem
“suspeitos”— todos eles deveriam ter um
4libi, e alguns deles deveriam ter bons moti-
vos para querer ver a vitima morta. A lista de
motivos para um assassinato ¢ imensa: inveja,
chantagem, paixdo, problemas nos negécios,
“os mortos ndo falam”, etc.

A melhor fonte de cendrios de mistério
sd0 os romances e os filmes do género. Muitos
dos jogadores que devoram livros de horror,
fantasia e fic¢do cientifica ndo sdo capazes
de reconhecer uma trama tomada empresta-
da de um livro de mistério. Além disso, existe
uma grande quantidade de jogos de mistério
que podem ser convertidos em aventuras de
RPG sem muito esforco (veja, por exemplo,
o Guilty Party, publicado pela Steve Jackson
Games).



JOGANDPO PELAS RISADAS

O Humor é sempre muito bem vindo den-
tro do género de Horror, principalmente por-
que o riso é um mecanismo de defesa. Uma
pessoa amedrontada se sente aliviada quando
descobre que ela pode rir! Numa campanha
cinematogrifica, cheia de elementos de horror
comum, o Terrir pode ser o melhor tipo.

O primeiro ponto importante do Horror
humoristico é que os monstros néo sdo re-
almente capazes de ferir ninguém. Os
monstros engragados sdo tdo lentos que
qualquer imbecil pode fugir deles, ou tdo
estdpidos que qualquer um € capaz de
engand-los com um tapinha no ombro para
fazé-los olhar para o lado errado.

Mas os jogadores ndo podem tirar
proveito da incompeténcia dos monstros
para trucidé-los, sendo a aventura se trans-
formar4 num banho de sangue ao invés de
uma comédia. Se vocé permitir armas neste
tipo de campanha — e isto ndo & obrigatério
— certifique-se de que os jogadores sio ati-
radores muito ruins, ou melhor ainda, d€ um
jeito de suas armas se tornarem indteis. Dé-
lhes munigdo falhada, usada ou de festim, ou

*'permita que o monstro roube as armas dos

jogadores para usé-las como retentores de
porta.

Outra exigéncia é jogadores divertidos. Va-
mos encarar a realidade — para algumas pes-
soas o RPG é um desafio sério, uma luta de
vida ou morte. Nio tente dar a estes jogado-
res uma campanha divertida; ninguém vai
gostar.

No Horror Humoristico, como em qual-
quer campanha cinematografica, o mestre deve
estar preparado para abandonar qualquer
regra que diminua o ritmo do jogo. Quando
estiver jogando na brincadeira, mantenha o
jogo leve, rapido e divertido.

COMPORTAMENTO E INTERACAQ ENTRE 0§ PCS

Um jogo de RPG ndo é nem um livro nem um filme. O GM nio deve esperar que
PCs tenham medo de qualquer coisa previsivel ou da qual seja muito facil de se
defender. Os assassinos loucos dos filmes matam vitimas que estdo muito absortas ou
indefesas para contra-atacar ou fugir. Os jogadores nao permitirdo que seus perso-
nagens fiquem acuados num canto e desmaiem na hora certa. Se o tinico perigo for a
violéncia fisica, o cendrio “Dias de Hoje” fornece armas as quais as garras de nenhum
lobisomem ou a faca de algum assassino é capaz de se equiparar. Os jogadores nao
se comportario como as vitimas indefesas dos filmes de horror.

Em geral, os cendrios sobrenaturais dependem da intensidade dramética da situa-
¢do e da habilidade dos PCs de interagir. O climax de uma histéria sobrenatural € o
grupo se defrontando com o desconhecido. Se um grupo de jogadores e seus perso-
nagens ndo estiverem se sentindo confortdveis uns com os outros, ou tiverem pouca
experiéncia em trabalhar como um grupo, um cendrio sobrenatural serd uma boa
forma de criar camaradagem entre os PCs — eles ndo terio mais ninguém de quem
depender, para ajudd-los a tomar decises, ou mandar entrar naquele beco escuro.
Num grupo bem estabelecido, os cenérios sobrenaturais oferecem uma das melhores
oportunidades para interpretacao, a experiéncia e as pericias do grupo serdo desafi-
adas por eventos imprevisiveis.

O QUE TORNA O HORROR DIFERENTE

O que é o sobrenatural? Em essencia € tudo aquilo que infringe as leis da “realida-
de” como nés a conhecemos. A Magia e os fantasmas sdo sobrenaturais para um
ocidental do século 20. Os avides fariam parte do sobrenatural para um cavaleiro
medieval. Tudo aquilo que ndo faz parte de forma alguma da experiéncia de uma
pessoa pode ser considerado sobrenatural.

O sobrenatural quase sempre é assustador. O medo do sobrenatural deriva da
incerteza. Como uma pessoa deveria pensar, e agir quando a estrutura darealidade
parece estar sendo destruida? Ou existem regras novas que devem ser aprendidas, €
elas podem ter conseqiiéncias assustadoras —ou ndo existe regra alguma, € a0
h4 mais certeza de nada!

Uma histéria pode lidar com o sobrenatural e ndo ser de horror. Uma histdria pode
conter mortes violentas — e até mesmo mortes violentas misteriosas — e nao ser de
horror. E uma hist6ria pode nio ter nenhum evento sobrenatural ou qualquer trago de
violéncia, e mesmo assim ser aterrorizadora. A esséncia do horror sfo a Incertezae
o isolamento.

INCERTEZA

A incerteza é fundamental para uma aventura de horror. Para que se possa condu-
zir um jogo sobrenatural com sucesso, a tensao produzida pelaincerteza deve estar
sempre presente. Em muitos jogos, existe claramente um curso de ag@o correto que
¢ dificil de ser adotado. O anel deve ser levado para dentro do vulc@o, os brincos de
diamantes ém de chegar 4s maos da arainha.

Numa aventura de horror a dificuldade é que muitas vezes ndo existe um curso
claro a ser seguido — existe muita coisa desconhecida, e outro tanto ¢ moralmente
incerto. A incerteza pode estar relacionada com a natureza da vida e da morte (ex-
algumas histérias de fantasma e todo o conceito de “morto-vivo’’), com o fato de uma
criatura ser malévola ou benigna (histérias relacionadas com possessdo sobrenatu-
ral), com a natureza do Bem e do Mal (“Dr. Jekyll e Mr. Hyde”, lobisomens cinema-
togréficos e outros monstros soliddrios) com o fato de o sobrenatural estar ou nao
envolvido em certas situacSes (a maioria das histdrias investigativas de “cagadores de
fantasmas”), ou com a divida sobre o que é real e o que € ilusdo (o tema favorito da
maioria das histérias de ficgao sobrenatural).

Desta maneira, os personagens terdo que tomar decisdes dificeis com freqiiéncia.
Ser4 que nés devemos matar uma pessoa inofensiva que se transforma num monstro
assassino durante a noite? Ser que nés devemos destruir a casa mal-assombrada—
suponha que as “assombragdes” sejam apenas um grupo de criancas entediadas ou @
proprietario solitdrio?
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i tentar conversar com el prmewo? Quantos de nés teriam coragem e esto-

mficientemente forte para enfiar 2 estaca? Quantos de nés iriam esfregar uma
2 cara de um rico negocianie ou participar de uma sessao espirita numa casa
m subiirbio distante sem se sentir meio estiipido? As boas campanhas so-

mrais s30 construidas em cima destes dilemas.

slamento é fundamental para o sobrenatural. E raro um evento “impossivel”
e=r na frente de centenas de testemunhas. Pelo contrario, haverd apenas al-
sservadores. Parte do medo do sobrenatural advém do conhecimento de que
s mais vai acreditar na sua historia!

as historias de horror tradicionais — e as boas aventuras — isolardo seus
istas. Eles estario impossibilitados de conseguir ajuda. Ou ainda pior, eles
capazes de conseguir qualquer confirmacio “objetiva” externa do que estd
sendo com eles; terdo de contar apenas com suas proprias crengas € experi-
para lidar com o impossivel.

slamento fisico é um tema cldssico do horror. No auge da histéria os persona-
sadem acabar presos ou isolados por uma nevasca. A agdo poderia se desen-
pa selva, numa 4rea rural isolada, num pequeno bote, ilha ou nave espacial.
a8 acontecer de os personagens ficarem presos numa passagem interdimensional
RCmp I'al

slamento também pode ser social. Os personagens podem passar por uma
Sencia estranha e serem sugados para o mundo do sobrenatural no qual eles
wram respostas e explicagdes para o acontecido. O que eles descobrirem ird
os das pessoas que vivem 2 sua volta. Quando tiverem informagao suficiente
somecar a tomar decisdes, eles descobrirdo que terdo de agir por sua propria
. Quem iria entender, aconselhar ou mesmo acreditar neles? Somente outras
s envolvidas com assuntos sobrenaturais. Os personagens de uma campanha
enatural t8m de tomar suas proprias decisdes e viver com suas conseqiéncias.

Jeumas vezes é possivel combinar o isolamento social e o fisico. Um pequeno
= ocidentais, lidando com Vodu nativo numa ilha do Caribe, estard sem duvi-
=nhuma isolado. Pode ser que os PCs estejam fugindo das autoridades, ou até
smo tenham sido levados a duvidar de sua prépria sanidade ou da seguranga de
F2S pESSOas em sua presenca.

i30 importa qual a situagfo, quando as luzes se apagam todo mundo fica sozinho

medo. Os cendrios sobrenaturais nio tem obrigatoriamente que envolver forga
as e perigosas, mas as situagdes assustadoras acontecem, mesmo que se des-
2 mais tarde que o medo do personagem era injustificado.

VERIFICACOES DE PANICO

s verificagOes de panico (V. MB, pag. 93) sdo mais comuns no RPG de horror do
%= em outros géneros. Vejamos a seguir alguns eventos que exigem uma Verificagio

%= Panico, e os modificadores adequados em cada uma delas:

" Um encontro cara-a-cara com uma criatura sobrenatural. Os modificadores
sodem variar entre -1 (um bando de ratos) e -10 (Coisas que 0o Homem Néo Deve-
ma Saber que Existem).

- Encontrar um caddver, ou presenciar uma morte. A maioria dos civis numa
ampanha de horror ndo estara familiarizada com a morte. Soldados e policiais nao
em de fazer uma Verificacio de Panico a ndo ser que o corpo tenha sido mutilado,
“S=nha tido todo o sangue drenado, ou a vitima seja um amigo proximo.
Acontecimentos bizarros e sobrenaturais. Esta categoria muito vaga inclui coisas
‘como abrir a torneira e ao invés de dgua sair muco, achar um gato morto no congela-

dor. ou dar de cara com um muro coberto de baratas de 15 cm de comprimento.

~ Elembre-se que qualquerencontro no escuro terd um modificador adicional igual
2-1 nas Verificagdes de Panico — talvez maior!

W T O .

MONSTROS
ASSUSTADORES

Alguns fatores modificam o “teor de
amedrontamento” de um monstro, influenci-
ando dessa forma nas Verifica¢Ses de Panico.

Tamanho: Monstros do tamanho de um ser
humano nfo tém modificadores. Monstros pe-
quenos (do tamanho de um cachorro ou meno-
res) tém um modificador igual a +1 a ser aplica-
do ao atributo IQ. Qualquer coisa entre o tama-
nho de um urso e um elefante tem um
modificador igual a -1. Monstros realmente gi-
gantescos (Godzilla, King Kong) tém
modificadores iguais a -3. E monstros de tama-
nho inimaginavel. “Veja O virus espacial gigan-
te estd bloqueando o sol” tém redutor igual a -6.

Proximidade: se ele estiver perto o suficien-
te para poder alcangé-lo em poucos segundos
ndo ha modificador. Monstros que estdo a uma
distancia aparentemente segura (100 metros ou
mais na maioria das vezes) tém um modificador
igual a +1, grandes distdncias, como ver um
monstro a quildmetros de distancia através de
binéculos tem um modificador igual a +3. Se ele
estd perto o suficiente para atingi-lo no mo-
mento em que o0 v& — vocé dobrou a esquina e
ele estava 14 — o modificador ¢ igual a -2. Ea
maneira como vocé percebe o perigo que im-.
porta; apesar do virus gigante do exemplo aci- -
ma estar a quildmetros de distdncia vocé ndo
tem nenhuma divida de que ele pode alcangd-lo
em poucos instantes — ndo hd nenhum
modificador devido a proximidade.

Aparencia Incomum: Caracteristicas repul-
sivas, como um rastro de muco fétido merecem
um redutor igual a -1. Uma aparéncia alienigena,
como por exemplo, uma cabega de cinco lados,
com um olho e duas bocas de cada lado — me-
rece um modificador igual a -2. E algo que desafie
as leis da biologia e da fisica mereceria um redu-
tor igual a -3.

Familiaridade ou estar preparado: se O per-
sonagem for avisado sobre o monstro antes de
vé-lo — “eu o estou ouvindo no outro quatro.
Seja cuidadoso doutor, todos seus anos de estu-
do ndo serdo suficientes para prepard-lo para o
que vai ver”. O modificador ¢ igual a +1. Se ele
j4 tiver visto este tipo de monstro antes, havera
mais um modificador igual a +1 — mais se ele j&
tiver tido vérias experiéncias. Mas se o PC for
pego completamente despreparado — acordar
¢ perceber que o monstro estd inclinado sobre
ele — o Mestre deverd impor um redutor igual
a -1 ou -2 dependendo das circunstancias.

A palavra chave para isto é “dependendo das
circunstincias”. O GM tem liberdade para
modificar ou ignorar qualquer uma destas regras

se ela ndo lhe parecer adequada.

ACONTECIMENTOS
BIZARROS F
SOBRENATURATS

Nio existe limite para as coisas estranhas que um GM
pode fazer com os jogadores. Em geral, quanto maior for
o ndmero de pessoas, quanto maior for o perigo
envolvido, e quanto mais estranho for o evento, maior
deveri ser 0 modificador usado na Verificaco de Péanico.

Sem modificador: Uma vis@o aparece num espe-
Iho, um quadro cai da parede.

Modificador igual a -1: Um uivo sobrenatural na
calada da noite, todas as portas da casa batem ao
mesmo tempo.

Modificador igual a -3: Um muro coberto de inse-
tos repugnantes, comega a escorrer sangue das tor-
neiras em vez de dgua.

Modificador igual a -5: O personagem & atacado
pela mobilia.

Modificador igual a -7: o chio se abre e um zumbi
rasteja para fora dele.

Modificador igual a -10: os oceanos se transformam
em sangue.



MODIFICAPORES
PARA
CAPAVERES

Existem alguns fatores que afetam quio
“assustador” serd o encontro com um caddver.
Presenciar a morte normalmente exige um
modificador igual a #2. Caso contrdrio, os
modificadores relacionados abaixo se aplicam
as duas situacdes. Se vocé matar alguém, ndo
haverd necessidade de fazer uma Verificacéo
de Panico; € pouco provével que ela passe a
se comportar de uma forma claramente
sobrenatural depois de morta.

Quantidade e Tipo da Morte: Encontrar um
corpo humano, ou presenciar uma inica mor-
te € considerado a norma.

Quantidades Maiores — “ Venha ver Sar-
gento, o pordo estd cheio deles!” requer um
redutor igual a -1. Quantidades inacreditaveis
(uma cidade inteira) pedird um redutor igual
a -3. Se a vitima for um animal ainda serd
necessdrio fazer uma Verificacdo de Panico
mas com um bdnus igual a +4.

Proximidade: Somente os dois extremos
de distancia exigem modificadores: ver algu-
ma coisa a uma grande distancia (mais de 500
m) dd um bdnus igual a +1. E muito préximo
(vocé abre a porta e o corpo cai sobre vocé)
exige um redutor igual a-1.

Estado do Corpo: Um corpo de aparéncia
pacifica pronto para ser sepultado tem um
bonus igual a +6. Um corpo sem sinais de
violéncia +2. Uma vitima tipica de violéncia
(faca nas costas, ferimentos a bala) ndo tem
modificadores. As mortes mais violentas po-
dem variar desde um cadaver esfaqueado 17
vezes (redutor igual a-1) a um corpo cortado
em milhares de pedacos (redutor igual a -3).
Presenciar um ato de extrema violéncia tam-
bém tem modificadores similares (quando
voce vé o crocodilo gigante abocanhar o guarda
e cortd-lo ao meio, o redutor € igual a -3).
Descobrir um esqueleto ndo pede
modificadores, mas corpos parcialmente
decompostos exigem um redutor igual a -2.

O Personagem estd Familiarizado ou
Preparado para o que vai ver: Ser avisado
com antecedéncia, vale um bonus igual a +1.
Se vocé tiver tempo suficiente para se
preparar para o choque — identificar um
corpo depois de ter recebido um telefonema
da policia — o bonus ser4 igual a +3. Perso-
nagens cuja profissdo implica familiaridade
com estas coisas (policiais, soldados,
médicos) deveriam ter um bdnus maior ou
igual a +2. Para alguns personagens (um
médico em campanha ou um assassino, por
exemplo) um “simples” corpo néo justifica
uma Verificagio de Pénico.

Relacionamento da Vitima com o Perso-
nagem: se a vitima era um dependente, a Ve-
rificagdo de Panico terd um redutor igual a -6,
uma pessoa amada (mas ndo dependente) -4,
um amigo -2, uma pessoa conhecida -1.

A CAMPANHA DE HORROR

Verificagdes de Panico, cada novo modificador deverd ser aplicado em apenas

VERIFICACAES PE PANICO MULTIPLAS

Algumas situacdes exigirdo que os jogadores facam mais de uma Verificacae
Panico. Isto acontece normalmente quando as coisas vao de mal a pior. Exemplas

O grupo consegue atravessar uma parede de aglomerado apodrecida, no local
mapa, onde estd indicado que existe um outro quarto atrés dela. Com certeza exis
uma pequena alcova do outro lado do buraco. Eles iluminam o interior, e descobse
um esqueleto acorrentado a parede oposta (todos devem fazer uma Verificacae
Panico sem modificadores). Um dos membros do grupo entra, pragueja quando:
par de ratazanas corre para um buraco na parede oposta, e examina o esqueleto ms
de perto. “A julgar por estas marcas, eu diria que o pobre coitado foi comido wiss
pelos ratos!” (todos devem fazer uma Verificacio de Panico com um modificads
igual a -2 devido as circunstancias da morte).

Entdo, outro membro do grupo percebe algo refletindo a luz fraca da lanterns
“O que € aquilo naquele dedo?” ele pergunta. O PC mais proximo examina o deds
e encolhe horrorizado. “Oh meu Deus, eu reconheco aquele anel! E o Dr. Henderse
(Depois de alguns gritos, uma outra Verificagdo de Panico € feita com um reds
igual a -2 pelo fato de a vitima ser um amigo).

Em geral, os modificadores usados em Verifica¢des de Panico seguidas nao s

cumulativos. Se o horror for sendo revelado gradualmente, o que levard a vanss

Verificagdo. No exemplo acima, o modificadorigual a -2 (*... comido vivo pelas:
ratos”) na segunda Verificagdo de Panico ndo se aplica a proxima (“é o D&
Henderson”).

EFEITOS CUMULATIVOS PQ MERO

Como os PCs estardo expostos a vdrias situagdes assustadoras durante a campa-
nha, o mestre pode querer que as Verificagio de Panico fiquem mais dificeis 2 medida
que o personagem vai ficando mais assustado. Isto pode ser feito aplicando-se
redutor igual a -1 nas Verificacdes de Panico subseqiientes para cada teste anterios
que resultou numa falha. Além disso, cada Verifica¢des bem sucedida posteriorments
poderia diminuir um ponto desta penalidade j4 que o personagem “‘recuperou pare
de seu dominio”. Mas este processo s6 podera trazer o total de volta ao valor original
— um personagem nunca pode ter sua Vontade maior que seu IQ + ou — sua Forga
de Vontade/Vontade Fraca. Estes modificadores sé serdo cumulativos durante uma
aventura, assumindo que os investigadores terfo algum tempo para se recuperar ne
intervalo entre as aventuras.

Exemplo: Normalmente, a Verificagdo de Panico de Agatha Witherspoon devena
ser feita contra 16 (IQ 13 mais sua forga de vontade que € igual a +3). No entanto.
ela ja falhou em duas Verificagoes de Panico anteriores, o que significa que agora
suas Verificagdo de Panico sdo feitas contra 14. Se ela for bem sucedida, a proxima
serd contra 15.
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Note que alguns resultados existentes na Tabela de Verificagdo de Panico— prin-
spalmente novas Fobias e a perda permanente de IQ — afetardo negativamente as
soximas Verificacdes de PAnico. Este efeito deve ser somado a0 modificador cu-
arlativo se vock estiver usando esta 0pgao.

A magia tem um papel importante no RPG de Horror como uma explicacéo “raci-
onal”, para os eventos sobrenaturais. A maneira que o mestre lida com a magia afe-
tard a campanha de forma dréstica.

A Magia pode ser tratada de trés formas diferentes no GURPS Horror. Uma
campanha Sem-Magia elimina completamente a magia; a campanha na qual aMagia
¢ Secreta permite que os PCs aprendam um niimero limitado de mégicas, ¢ a campanha
com uso total da Magia utiliza o GURPS Magia, € permite a criagdo de magos
gompletamente equipados.

CAMPANHA SEM MAGIA

A campanha sem magia se desenvolve num mundo onde a magia simplesmente nao
existe. N3o sdo apenas os PCs que estdo impedidos de fazer mégicas, seus adversa-
si0s também. Isto faz com que os talentos magicos de muitas criaturas sobrenaturais
s=nham que ser repensados.

As criaturas que possuem habilidades magicas (como fantasmas € vampiros) e
criaturas que s6 podem ser afetadas pela magia desequilibrardo a campanha de for-
ma desastrosa. O mestre deveria modificar estas criaturas transformando seus pode-
s=s em habilidades psiquicas (se ele estiver usando poderes psiquicos) ou elimind-los.
Eliminar os poderes de um fantasma faz com que ele se torne inutil; o mesmo é valido
para muitas outras criaturas. Portanto, uma campanha sem magia funciona melhor se
ela for uma campanha cinematogréfica envolvendo adversérios fisicos como constru-
coes, assassinos psicoticos e cientistas loucos. Todos estes inimigos podem ser der-
rotados por meios fisicos.

Os jogadores que preferem usar armas ao invés de aprender mégicas gostardo de
wma campanha sem magia, se 0 mestre concordar em limitar a presenga de criaturas
sobrenaturais (a maioria das quais ndo pode ser enfrentada sem algum tipo de magia).
Contudo, um PC com poderes psiquicos serd capaz de se defrontar com quase tudo
gue existe no bestidrio, se a poténcia de seus poderes e o nivel de habilidade de suas
pericias for alto o suficiente (v. a pig. 26 do GURPS Psionics).

A CAMPANHA NA QUAL A MAGIA £ SECRETA

Talvez este seja o melhor tipo de campanha de horror — ele dé aos jogadores
habilidades para enfrentar o sobrenatural sem permitir que eles se tornem poderosos
demais. A campanha na qual a magia é secreta usa apenas as magicas descritas no
Médulo Bdsico. Os personagens devero ter uma boa razio para terem sido capa-
zes de aprender algumas mégicas (académicos, ocultistas profissionais e outros per-
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FSTABFLECENDO
FOBIAS

Um dos maiores desafios a criatividade dos
Mestres é a defini¢cdo de que tipo de reper-
cussdo psicoldgica estabelecer quando um per-
sonagem foi terrivelmente amedrontado. Nao
é facil, as sugestdes do jogador afetado devem
ser bem vindas. E muitas vezes as sugestdes
mais diabdlicas virdo daqueles jogadores, que
se deleitam inventando destinos terriveis —
desde que eles nfo se abatam sobre seus per-
sonagens.

Certifique-se de que a desvantagem recém-
adquirida est de alguma forma re}acionada
com 0 evento assustador que a geiow.
Lembre-se que a mente humana é capaz de
raciocinios muito intrincados para ndo com-
preender coisas muito desagraddveis. Vejamos
alguns exemplos:

O tenente Harry Collier estd num beco no
centro da cidade as 11 horas da noite para se-
encontrar com um informante. Ele ouve al-
guns gritos abafados na esquina e corre para
investigar. Ele chega a tempo de ver uma cri-
atura abomindvel de 3,5 m de altura e cheia de
tent4culos arrastar o corpo decapitado de um
bébado bueiro abaixo. Por ter falhado em sua
Verificagdo de Panico por uma margem muito
grande, Collier adquire uma fobia suave ou
uma desvantagem. O jogador de Collier deci-
de tratd-la de seguinte forma: O monstro ata-
ca pessoas que nfo tém dinheiro, assim a
melhor forma de manter o monstro afastado
é ter a maior quantidade de dinheiro possivel.
Logo Collier adquire a desvantagem Avareza.

Na noite seguinte o tenente Collier estd
vagando pelo mesmo beco em busca de
algumas pistas (nds nunca especificamos o
valor do atributo IQ de Collier mas nio deve
ser muito alto...) quando ele descobre um
corpo meio devorado, de outro desventurado
transeunte, enfiado em uma cagamba de lixo.
Isto exige uma nova Verificagéo de Panico, e
Collier falha mais uma vez. Agora pelo fato
do cheiro dos restos em decomposi¢do ser
tio forte no momento do choque, Collier faz
uma associagdo inconsciente entre os dois.
Isto porém ndo se transforma num medo de
lixo (lixofobia?) — seria muito facil. Outro
jogador sugere que Collier adquira o Habito
Detestavel de limpar e, se possivel, desinfetar
todos os objetos com os quais ele esteja em
contato diariamente. O tenente Collier se
torna o tinico investigador da policia a tomar
trés banhos por dia.

A CAMPANHA DE HOP2OR




QOBJIETOS ENCANTAPOS

Virios objetos encantados aparecem no gé-
nero Horror. Os mais comuns estdo relaciona-
dos abaixo. Eles podem ser usados como estio
ou podem ser alterados pelo GM para se encai-
xarem em sua campanha: o GM néo deve per-
mitir que os jogadores comecem uma aventura
com qualquer destes itens mas eles podem ser
adquiridos durante o decorrer do jogo.

Crucifixo de Protecdo: Este objeto tem a
mégica Espantar Zumbi com um poder igual a
23, o que significa que ele funciona com nivel
18 na Terra). Trata-se de uma antiga cruz de
bronze, com 15 cm de altura, pendurada em
uma grossa corrente de bronze. A pessoa que a
estiver utilizando ndo precisard entender de
magia para fazer a médgica contida no Crucifi-
x0, ele s6 precisard ostentd-lo de forma proe-
minente em frente ao zumbi e desejar com
muita intensidade que o monstro se va. Isto
pode levar os ingénuos a acreditar que os zumbis
sdo repelidos pdr todas as cruzes.

Janela para a Alma: Trata-se de um prisma
com dez centimetros de comprimento encan-
tado com a méagica Aura. Para usé-lo, o perso-
nagem deve olhar através do prisma em dire-
¢do ao objetivo da médgica. Ndo é necessdrio
nenhum dispéndio de energia nem Teste de
Habilidade. Uma pessoa que ndo conheca as
verdadeiras propriedades do prisma provavel-
mente ndo serd capaz de perceber que aquele
brilho enevoado em torno do objeto € sua Aura
verdadeira... os primas fazem coisas divertidas
com as cores de qualquer modo.

Boneco Vodu: Esta figura de cera é feita
com alguma parte do “objetivo” da mdgica
(cabelo, unhas, etc.). O boneco contém a mé-
gica Dor (v. MB, pég. 23) e s6 funciona contra
a pessoa a imagem de quem o boneco foi feito.
Por outro lado, este € um objeto “permanen-
temente ativo” ja que ele no exige que o fei-
ticeiro gaste nenhum ponto de energia para
causar dor ao alvo.

Vela do Demédnio: Trata-se de uma vela com
10 cm de altura e 15°cm de didmetro que se diz
ser feita de gordura humana. Se for totalmente
consumida, ele trard um demdnio para este
plano. Se o ser humano que acendeu a vela ndo
estiver mais presente o demonio passard a
persegui-lo para puni-lo ou servi-lo, depen-
dendo do resultado da Disputa de Vontade.

O Portal do Espelho: A maior parte do tem-
po este objeto ndo passa de um espelho grande
numa moldura em estilo barroco, mas em algu-
mas raras noites ele adquire um poder especial.
A meia-noite do solsticio de inverno, se aque-
la noite também for de lua cheia, o espelho se
transforma num portal para uma dimensao
habitada por criaturas horrendas. Cuidado pois
o portal se fechard normalmente ao amanhe-
cer, e tome cuidado para nio deixar nenhuma
criatura segui-lo no caminho de volta para casa.

O Tomo do Feiticeiro: Este antigo manus-
crito encadernado em couro ja teve o titulo
estampado em ouro, mas a impressdo se des-
gastou com o tempo. O espirito de um feiticei-
ro do século XVI estd aprisionado em suas
paginas e qualquer pessoa que vier a ler o livro
correrd o risco de ser possuido pelo espirito do
feiticeiro. Trate exatamente da mesma forma
que um demonio possuindo um personagem
(v.pag. 46). Fica a cargo do GM definir as
motivagdes de feiticeiro.

Adaga Espiritual: Uma adaga adornada com
j6ias que ndo parece ser mais forte que as 1ami-
nas mais comuns, mas que tem o poder de ferir
fantasmas com a mesma facilidade com que
uma adaga fere os mortais.

A CAMPANHA DE HORROR
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sonagens do género), e pode ser que o GM queira restringir o nivel de aptiddo magi-
ca permitido aos PCs. Todas as criaturas sobrenaturais descritas no Bestidrio tém
habilidades mégicas normais. Os NPCs oponentes saberao apenas as mégicas exis-
tentes no Modulo Bdsico, mas pode ser que alguns deles, os mais poderosos, sai-
bam mdgicas descritas no GURPS Magia. 3

A coisa mais importante para se lembrar neste tipo de campanha € que a magiae
secreta. Se ela for usada abertamente poderd colocar o mago em algum tipo de
encrenca. Isto é perfeito para um cendrio do século XVII, como a Nova Inglaterrana
época colonial, onde qualquer pratica de magia era considerada como uma prova de
bruxaria e punida com a morte. A magia normalmente € praticada as escondidas pos
sociedades secretas, e os textos magicos nao estdo a disposi¢io do grande publico.
de modo que os PCs podem vir a ter problemas até mesmo para encontrar as magi-
cas que eles desejam aprender.

Pode acontecer de uma campanha na qual a magia € secreta se transformar numa
campanha com uso total da Magia. Conforme os PCs forem se desenvolvendo e
aprendendo magicas novas, o mestre ird tendo que introduzir adversarios que conhe-
cem mégicas mais poderosas a fim de manter os PCs alerta. Em algum momento o
mestre terd de adquirir o GURPS Magia para estar preparado quando a campanha
passar a fazer uso total da magia.

A CAMPANHA COWM USQ TOTAL DA MAGIA -

Neste tipo de campanha utiliza-se tudo o que existe no GURPS Magia, e intro-
duz-se a necromancia, as magicas de improviso e a magia clerical. Os herdis e seus
adversdrios podem se tornar magos poderosos. Uma campanha com uso total da
Magia ambientada na Inglaterra Vitoriana ou Nos Turbulentos Anos 20 favorece a
criagdo de aventuras de “histdria alternativa”, nas quais as forcas da magia desempe-
nham um papel importante nos eventos histéricos (se voc€ quizer um exemplo de um
tratamento majestoso deste tema, veja os trabalhos de Tim Powers). Num cenédrio
moderno, onde a ciéncia e o ceticismo sdo predominantes, as migicas poderosas
podem existir entre os cultistas, os manfacos homicidas e os devotos das Coisas que
o Homem Nio Deveria Saber que Existem. Qualquer pessoa que faca uso total da
magia estard sujeita a vigilancia das autoridades.

P ST o Ul WO

Os poderes psiquicos conquistaram seu lugar dentro do horror moderno gracas
aos trabalhos de escritores como
Stephen King e James H. Schmitz.
Os investigadores Psiquicos
(“farejadores”), que chamam a si
mesmos de “ocultistas profissio-
nais”, sdoum tipo de PC muito co-
mum, € o psi desorientado ou
vingativo (quase sempre um ado-
lescente) tornou-se o produto
principal dos filmes de horror con-
temporaneos.

Os poderes psiquicos ndo eram
reconhecidos nem aceitos até o fim
do século 18 — campanhas am-
bientadas em épocas anteriores
podem permitir o uso de poderes
psiquicos, mas eles serdo enten-
didos como bruxaria.

O espiritismo e os contatos telepaticos sempre tiveram seus seguidores, e foram
uma tendéncia popular na Era Vitoriana, Nos turbulentos anos 20, e nas décadas de
50 e 60 (gracas ao “incrivel Kreskin”!e seus imitadores. Hoje em dia existem diversas
institui¢Oes voltadas para a pesquisa e o entendimento dos poderes mentais.

1 George Joseph Kresge Jr. Ilusionista amaricano que fazia espetdculos de “demonstracdo” de poderes psiquicos. Escreven
o livro Use Four Head to Get Ahead publicado em 1935).
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idos adversdrios. Telepatia, PES, cura psiquica, e antipsi cabem aos PCs enquanto
= a psicocinese e o psicoteleporte ficam reservados aos NPCs que eles irdo en-
comtrar. E claro que haverd algum grau de intersecgéo nestes dois grupos, dependen-
do da intensidade do poder e o nivel de habilidade em cada area. Algumas das habi-
lidades telepaticas mais perversas, como Metaideomorfose e Telecontrole, pertence-
130 com certeza aos vildes. Os GMs deveriam impedir os PCs de se tornarem pode-
r0sos demais com suas habilidades psiquicas, ou suas campanhas se tornardo mais
Supers do que Horror. Poténcias entre 10 e 12 normalmente sio suficientes, acom-
panhados talvez de mais um ou dois poderes latentes (veja a pAg. 166 do MB).

Campanhas de horror que utilizam personagens com poderes psiquicos podem
criar grandes possibilidades de interpretacdo no momento em que as criaturas sobre-
naturais sdo introduzidas na histéria. Quase sempre € melhor e mais seguro se comiu-
nicarcom os fantasmas do que tentar derrota-los, e somente o psiquismo € capaz de
fazer com que isto seja possivel.

COMO FAZER COM QUE O HORROR SEJA ASSUSTAPOR

Parte da diversdo que existe na conducdo de uma campanha de horror é o dever
de assustar os jogadores e seus personagens. Isto exige no¢ao de ritmo, dramaticidade
e uma compreensdo do que € realmente assustador. Existem trés ingredientes impres-
cindiveis para se fazer com que uma aventura de horror seja assustadora para os
jogadores: a aventura em si, a atmosfera e o ritmo. Este livro inteiro se dedica a
ajudar o GM a montar uma aventura de horror. Se precisar de inspiracio, veja os
livros e os filmes mencionados no capitulo Sugestio de Leitura e Filmes no fim deste
livro.

RITHMO

A melhor maneira de manter os jogadores conjecturando, principalmente numa
campanha repleta de ocultistas profissionais, € ter certeza de que eles nunca se sintam
completamente a salvo. Se eles visitarem o velho cemitério assombrado as trés da
tarde ndo permita que eles peguem seus carros e se dirijam calmamente para casa e
se estirem em suas camas confortaveis e seguras. Arranje as coisas de forma que eles
sejam retidos no cemitério até o entardecer. Depois faga com que os pneus do carro
estejam murchos. E ai entdo, quando eles estiverem caminhando para casa, alcance-
os com a horda de zumbis. Depois que os PCs conseguirem se livrar deste pequeno
imprevisto, vocé permitird que eles se recolham as suas calmas e seguras casas —e
tenham realmente uma noite tranqiila. '

Em geral, sempre que os personagens (e os jogadores) acharem que conseguiram
uma trégua ... quando eles acharem que estdo a salvo... esta € a hora certa de
surpreendé-los com alguma coisa realmente chocante!

Vocé pode também usar a técnica do “Prazo Fatal” para manter os jogadores
tensos.

SIMBOLISMO
NO
HORROR

Algumas das melhores histérias sobrena-
turais dizem respeito a “monstros” muito
similares d nossos medos transformados em
realidade. Seres humanos doentes,
deformados ou insanos, animais que pensam,
sentem e sofrem, inversdo dos papéis
sexuais, rebeldes sedutores e atraentes contra
uma ordem social existente e até mesmo a
morte em pessoa. Todas estas coisas existem
realmente.

Com freqiiéncia o simbolismo por trds de
um determinado monstro é 6bvio. O vampiro
original (v. pdg. 57) era um simbolo para a
doenca, que atacava as pessoas jovens e bo-
nitas. O monstro de Frankenstein representa
a alienac@o, principalmente a alienagdo dos
intelectuais. Godzila no filme original, repre-
sentava a forca da natureza, corrigindo os
danos causados pela humanidade.

E claro que nem todos os monstros sio
simbdlicos. A terrivel bolha assassina néo
era uma representacéo do comunismo nem
mesmo do medo de se ficar careca, era apenas
um inimigo faminto.

A compreensdo da idéia por tras de uma
criatura pode fazer mais do que ajudar um
cendrio a funcionar direito. A maioria das
criaturas sobrenaturais estd relacionada com
coisas das quais nds temos medo, por boas e
mds razdes. Entender o simbolismo existente
por trds de um monstro pode adicionar
detalhes muito interessantes & aventura, ou
podem sugerir uma aventura completa.

FSTEREQTIPOS E ARQUETIPOS

O monstro estereotipado pode ser fatal
para uma campanha de horror. A aura de
incerteza que é o ponto principal de uma
campanha de horror se perde quando os jo-
gadores ndo encontram alguma mais interes-
sante que as criaturas que eles ja viram em
incontdveis filmes de horror. Exemplo: o
vampiro estereotipado — “tudo o que eu
quero é um pouco do seu sangue!” é muito
chato. Enfie uma estaca em seu coragio e
continue 0 jogo.

No entanto se alguma coisa foi feita muitas
vezes, é porque deve haver algo de importante
nisto — independente de quéo trivial os fil-
mes, livros, programas de rddio e histérias
em quadrinhos tenham algumas vezes sido.
O simbolismo — o arquétipo — est4 sem-
pre presente nos monstros “populares”. Se
uma histéria, personagem ou criatura
sobreviveram a um tratamento téo terrivel é
porque existe alguma coisa neles que é
realmente importante, para um monte de
gente. O desafio que existe em se conduzir
uma campanha sobrenatural € achar a jéia
que existe no coragfo de cada histéria ou per-
sonagem, e remodeld-la, de uma forma que
ninguém viu antes, alguma coisa que os
jogadores nunca mais vao esquecer.

Continua na préxima pdging...
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(Continuagdo)

Para se poder interpretar os monstros
“cldssicos”, € preciso pensar nas
caracterfsticas que as diferentes versdes da
criatura tém em comum, ou aquelas que sdo
as mais importantes nas historias. Mas nio
pare por ai — pense porque estas caracterfs-
ticas, e nélo outras, sdo importantes. O que
elas simbolizam? Que medos e que desejos o
monstro representa?

Por exemplo o que o vampirismo significa
realmente? Serd que ele tem alguma coisa a
ver com vestir uma capa preta e falar com
um sotaque estrangeiro? Provavelmente ndo.
Serd que tem a ver com se transformar num
morcego e voar a noite? Pode ser que isso
seja divertido — mas ainda nfo é o ponto
principal. Serd que estd relacionado com vi-
Ver para sempre mesmo que isto o obrigue a
seisolar do resto da humanidade? Aha! Agora
nds chegamos a alguma coisa. Mas também
pode ter alguma coisa com o perigo e o
fascinio de ser um predador da humanidade.
E nas suas versdes mais modernas ele defini-
tivamente tem alguma cosia a ver com sexo.

Os livros sobre as criaturas cldssicas de
horror sdo comuns e podem ajudar muito.
Exemplo: existe um tipo de vampiro que ndo
se parece com Drécula. Estes vampiros
pélidos como os mortos t&ém unhas compri-
das e dentes que se assemelham aos dos
ratos. Eles t8ém uma aparéncia hedionda e um
cheiro horrivel, podem se transformar em né-
voa, mas ndo sdo capazes de assumir a forma
de animais. Eles t¢ém o poder de convocar
ratos em vez de lobos. E ndo acontece nada
de romantico quando ele suga o sangue de
suas vitimas; elas simplesmente desfalecem
e morrem. Da mesma forma que Dracula, esta
criatura € um sfmbolo da doenga — s6 que
uma imagem mais medieval enquanto que a
imagem de Drécula é vitoriana. Mas Dracula
€ bonito, o “Nosferatu” medieval é apenas
repugnante perverso.

A imagem mais antiga gera mais idéias de
cendrios para aventuras. Uma praga atacou a
cidade. Uma forma misteriosa foi avistada
durante a noite e algumas pessoas dizem que
a viram sair dos esgotos. Uma recompensa é
oferecida aquele que for capaz de deter a Peste
negra. Os jogadores que se esfor¢arem para
entender o significado que existe por tras do
monstro conseguirfo encontrar modos de
lidar com ele (alho, a luz do sol, e a dgua
benta, por exemplo, eram depurativos
tradicionais).

O mestre pode usar o significado do mons-
tro para modificar sua aparéncia tornando-a
mais interessante e apropriada. Numa aven-
tura ambientada na Guerra Civil Americana
0 vampiro poderia ser acompanhado ndo por
ratos, mas sim por porcos que se alimentam
dos corpos dos soldados mortos. O mais im-
portante € que, conhecendo o que uma cria-
tura dessas significa d4 aos jogadores e ao
GM uma estrutura e um clima mais
consistente apara a campanha.

Para terminar, lembre-se que as criaturas
sobrenaturais, assim como as pessoas, t&m
histéria e motivos. Elas deveriam aparecer
por alguma razdo. O sobrenatural nio
deveria nunca se transformar numa coisa
comum o suficiente, para justificar a
utilizacdo da abordagem do monstro aleatdrig
ou ele perderd o interesse rapidamente. E
claro que “o PC estava agindo como um idiota
€ merecia ter um monstro pulando sobre ele*
pode as vezes ser uma razio perfeitamente
valida.

A CAMPANTA DFE HORROR
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MUDRANCAS RE RITMQ

Outro maneira de garantir que os PC nfo percam o medo do horroroso é fazer
com que eles ndo o enfrentem em todas as sessdes de jogo. Isto pode ser feito
abertamente, jogando uma aventura que ndo € de horror, ou secretamente, conduzin-
do uma aventura que parece ser de horror, mas que acaba tendo uma explicacio
completamente racional. Pode ser que os PCs queiram ir & selva Africana, a procura
de civilizagdes perdidas, ou talvez eles tenham de resgatar um dependente que foi
seqiiestrado pelo povo local (€ claro que num mundo no qual a Cabal existe, o rapto
da filha de um cagador de vampiros pode ter sido arranjada por uma pessoa ligada.
ao oculto...). Ou pode acontecer do grupo se envolver na investiga¢do do que parece
ser uma série de assassinatos cometidos por um vampiro, que acaba se revelando
como o trabalho de um assassino serial que est4 encobrindo sua pista. (Neste caso,
também pode acontecer da Cabal estar por trés dos assassinatos — eles nio podem
permitir que rumores sobre vampiros fiquem circulando por af.)

EM QUEM VOCE PODPE CONFIART?

Uma técnica perversa para se criar o medo € jogar as suspeitas sobre um ou mais
dos PCs. E possivel que existam evidéncias claras de que um deles estd ligado a
forcas sinistras, mas ninguém sabe quem. Pode ser que as provas apontem para um
individuo — que serd melhor ter um motivo muito bom para os outros nio o subjuga-
rem/prenderem/matarem imediatamente no caso disso ser verdade. Quando os joga-
dores comegarem a olhar uns para os outros com desconfianga, a atmosfera ficard
muito mais tensa!

E com o grupo certo de jogadores, 0 GM pode fazer com que isto se torne reali-
dade! Se um dos jogadores realmente quiser fazer o papel de um monstro disfarca-
do, e for capaz de enfrentar o desafio, os outros certamente irdo se lembrar desta
aventura por um bom tempo... principalmente o momento da assombrosa descoberta.

LY

A ATMOSFERA

Depois que a aventura estiver pronta e antes dos jogadores aparecerem para
jogar serd a hora de pensar na atmosfera. Planeje as condi¢des fisicas para a sessdo
de jogo: mobilia, luz, trilha sonora e quaisquer outros recursos que vocé possa utilizar.
Se for possivel, dé a aventura a noite, a luz de velas. Um fantasma imagin4rio é muito
mais assustador com o brilho pélido das velas do que sob a luz branco-azulada das
lampadas fluorescentes.

Musicas horripilantes também ajudam. Selecione temas tirados das trilhas sonoras
de alguns filmes de horror, fugas de Bach, ou um rock gético, e toque-os bem baixi-
nho durante o jogo. Em pouco tempo a musica escapard do nivel de percepgio
consciente dos jogadores, como num filme, mas continuar a produzir um clima de
suspense. Os discos de efeitos sonoros ndo funcionam. Pelo contrério, eles diminu-
em os efeitos de uma boa aventura de horror.

Existem ainda alguns outros recursos que podem ajudar muito em uma aventura de
horror. O simples fato de colocar um candelabro em forma de cranio na mesa, proxi-
mo ao mapa de combate, lembrard o género da aventura aos jogadores. Se o enredo
da aventura pedir que os jogadores encontrem um manuscrito antigo, manchado de




sangue, consiga um pouco de papel de pergaminho e uma caneta de caligrafia e faca
0 pergaminho. E, quando chegar a hora, ndo leia simplesmente o documento para os
Jjogadores — entregue a eles o proprio documento! (NZo se preocupe se sua caligra-
ia ndo se equipara ao padrao dos monges gregorianos — os pergaminhos relevantes
€ram escritos por magos, e no por escribas).

Imagens dos inimigos também ajudam os jogadores a visualizar a aventura. Antes
de cada sessdo, 0 mestre prepara um conjunto de cartdes, cada um deles com uma
£opia xerox da figura de um monstro a ser encontrado durante a aventura daquele
dia. Mas ele ndo entrega as fotos aos jogadores; em vez disso, toda vez que o perso-
magem se defronta com um novo horror ele mostra a ilustragio aos jogadores por
alguns segundos — “vocés véem isto!” — e depois esconde a foto. Aquela visdo
wapida, sob a luz de velas, colocard a imaginac&o dos jogadores para funcionar, con-
Jurando monstros muito mais assustadores do que qualquer coisa que pudesse ser
descrita com palavras. Esta técnica € especialmente efetiva em campanhas com Coi-
sas que o Homem Nao Deveria Saber que Existem.

O terceiro elemento essencial em uma aventura de Horror € o Ritmo. Quando
“estiver conduzindo uma aventura de horror, lembre-se do ritmo de um romance ou de
um filme do género. Tudo acontece de forma muito lenta enquanto os PCs investigam
cautelosamente o mausoléu, mas atingem uma velocidade vertiginosa quando o hor-
¥or ataca: “Vocés estdo descendo as escadas que vao dar na cripta... uma teia de
“aranha se enrosca no seu rosto... um pedago de cascalho solto prende no salto do
Seu sapato.. na escuriddo a sua frente, vocé mal consegue distingiiir a forma de um
sarcofago... quando se aproxima, vocé consegue ver o corpo de um homem dentro
dele... de repente o corpo se senta! E estd tentando agarrar sua garganta! Faca
- wma Verificacdo de Panico com um redutor igual a -4 jd!” mesmo que o perso-
nagem seja bem sucedido em sua Verificacao de PAnico ndo dé ao jogador mais do
gue um ou dois segundos para decidir o que fazer. Ndo deixe que ele consulte sua
ficha de personagem para ver se seu Bloqueio € melhor que sua Esquiva — ele tem
de reagiragora, ou 0 monstro o atingird antes que ele possa tomar uma decisdo. Se
0 jogador tiver tempo para pensar ele terd tempo para se lembrar que isto € apenas
- um jogo. Nao lhe dé esta chance.

PROVOCACAD

Pode ser que a “realidade” de uma aventura de horror escape aos jogadores de
vez em quando, especialmente se seus PCs favoritos enfrentam perigo apds perigo
sem sofrer mais do que alguns arranhdes. Se quiser assustar os jogadores — ao
mesmo tempo que inicia uma campanha de forma tinica— o mestre poderd usar uma
sessdo de “provocacdo” para deixar os jogadores no estado de espirito apropriado.

No inicio da primeira sessdo, os jogadores recebem personagens prontos, com
alguns pardgrafos contando sua histéria. Estes personagens deveriam ser pessoas
mais ou menos comuns —ndo personagens de 100 pontos. Exemplos: poderiam ser
um grupo de garotos dirigindo numa estrada solit4ria, um grupo de pescadores em seu
rancho a beira dorio, um esquadrdo de soldados patrulhando uma fronteira em disputa...

A CRIACAQ
DF
MONSTROS
NVovos

Outro desafio para o mestre € a criacéo de
um tipo novo de monstro. Primeiro ele no
deveria ser realmente assustador. Se for
apenas uma coisa com um apetite enorme,
ele ndo serd horror. Serd na melhor das hip6-
teses um melodrama e na pior um dungeon
de md qualidade. Os novos monstros
funcionario, se eles simbolizarem, ou de
alguma outra forma estiverem relacionados
com algum medo significativo e real.

Encontrar a vitima de um monstro deveria
ser uma experiéncia traumatizante. Os mons-
tros deveriam matar as pessoas de uma forma
inigualdvel, repugnante e memoravelmente
medonha... seu comportamento deveria ser
misterioso e imprevisivel. Af eles sero as-
sustadores.

“N4ao, ndo havia sangue nenhum. Quando
peguei sua méo, ela estava completamente
lassa. E, e ele se contorceu. Sua boca estava
aberta, e suas gengivas estavam sangrando.
Ele ndo conseguia falar mas seus olhos me
seguiam, e, ele emitiu um som queixoso. Deus
do céu sua cabega estava achatada, o peito
ndo se movia, o brago parecia uma gelatinae
ele estremeceu e depois morreu. E o cheiro!
Eu nunca vou esquecer aquele cheiro”.

Dificilmente a ciéncia estard completa-
mente désa}mparada diante de um monstro,
sempre existem indicios. Mas pode ser que
eles ndo signifiquem muita coisa...

“Esté correto senhor. O laboratdrio con-
firmou. Nao havia nenhum célcio naqueles
0ssos — apenas uma espécie de geléia. Os
dentes também se foram.”

Pode ser que o comportamento dos mons-
tros siga um certo padrdo depois de com-
preendido, mas ele ndo deveria ser imediata-
mente evidente.

“Sabe de uma coisa inspetor? Trés das
vitimas viviam com pessoas que bebem
muito, e Fargo era, ele préprio, um beberéo.

Muitos dos monstros mais horriveis vao
e vem de uma forma inexplicdvel. “Eu juro
doutor que aquele bébado ndo nos deteve
mais que cinco segundos ante de Patterson
nocauted-lo, mas quando entramos no quar-
to, ndo havia nada 14”.

Sim todos estes depoimentos tem a ver
com o0 mesmo monstro. Nds ndo os inventa-
mos. Eles sdo reais. Ele estd 14 fora, no meio
de um sonho muito ruim. Durma bem...
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VITIMAS:
Como CPIA/ -LAS F
MALTRATA-LAS

Para que uma campanha de horror possa
ser realmente horripilante, é preciso que
exista um suprimento de vitimas. A solu¢fio
mais f4cil € vitimar os PCs, mas isto quase
nunca € uma solugdo satisfatéria a longo
prazo (Veja uma excec¢do no pardgrafo
Provocagdo na pag. 29). Se morrerem muitas
vezes, os jogadores perderdo o interesse no
jogo. Por isso € necessério ter NPCs como
vitimas. As vitimas podem ser estereotipadas
em trés grupos:

O INOCENTFE

Este sujeito realmente nfo merecia o des-
tino que o insensivel GM planejou para ele
(ou mais provavelmente ela). A vitima
poderia ser um velhinho, uma crianga peque-
na ou uma doce e indefesa bab4d. Os persona-
gens deveriam ficar chocados e se sentir vio-
lentados com o destino da vitima, e deveriam
planejar sua vinganca imediatamente.

JOAO NINGUENW

Este € o homem comum das ruas. Pode ser
ojornaleiro de quem um personagem compra
jornal todo dia no caminho para o servico,
um companheiro de trabalho, ou até o cartei-
ro. A morte do Jodo Ninguém deveria chocar
os jogadores simplesmente pelo fato dela ser
completamente inesperada e inexplicdvel.

FLE MFRECIA

Um tipo muito satisfatério de vitima é
aquela que merecia morrer. Um policial de-
sonesto, um ladrio de rua, um senhorio ga-
nancioso... mas nunca o principal antagonis-
ta dos PCs na campanha, isto tornaria as
coisas muito ficeis. Os jogadores deveriam
ficar divididos entre o sentimento de alegria
pela morte de uma alma tdo perversa e o
choque diante de outra morte desagraddvel
(lembre-se que se eles tinham uma razéo para
ndo gostar da pessoa, eles podem ser
suspeitos de sua morte).

Continua na préxima pdgina...

A CAMPANFHA DFE HORROR

As coisas comegam a dar errado. O motor se recusa a funcionar, ou entfo as linhas
de felefone ficam mistaniasamonte mudles.

A, o mal ataca. Os personagens estarfio completamente despreparados, eles morrem
de uma forma horrivel, provavelmente sem entender o que est4 acontecendo. Isto
dard aos jogadores uma boa dose de medo e desesperanga, sem por em perigo os
“verdadeiros” PCs.

Um bom mestre, distribuiria as mortes por toda a sess@o de jogo, e deixaria a
tltima fatalidade para o dltimo momento. E por mero acaso, pode ser que uma ou
duas vitimas escapem. E muito mais provével que todas morram como ratos aprisio-
nados... enlouquegam, sejam possuidas ou tenham um destino ainda pior.

E claro que isto é 0 equivalente aos filmes de horror. Os pobres PCs foram vitimas
do mal terrivel que ameaga o mundo. E os jogadores passaram pela experiéncia.

Depois de terminada a carnificina, o mestre pode deixar os jogadores criarem seus
personagens para a proxima sessdo. Pode até acontecer de os novos PCs terem
alguma relagéio com os (agora) mortos. Pode ser que eles estejam investigando
matanga para um jornal ou algum departamento de policia, ou sejam apenas parentes
preocupados. (Claro que pode também ndo haver nenhuma conexio. A decisio fic:
a cargo do GM). O Mestre pode ter certeza de que, independente de quais sejam
suas motivagdes, os PCs estardo mais combativos do que nunca!

Além disso, se os jogadores tiverem feito um trabalho bom o suficiente na primeira
sessdo, seja taticamente ou em sua interpretago, isto deveria ser de alguma ajuda
aos verdadeiros PCs mais tarde, Pode ser que alguém tenha deixado uma mensagem
ou uma pista antes de morrer. E até possivel que alguém tenha escapado do ataque
original. Se isto acontecer, ele se transformara num NPC, controlado pelo GM. Ele
poderd se tornar uma vitima mais tarde, ou ser possuido.. ou até mesmo ser re-
introduzido como um PC real, se o grupo precisar compensar alguma perda! Os.
jogadores provavelmente terdo alguma ligagdo sentimental com estes sobreviventes.
de modo que se 0 GM quiser maté-los de forma horrivel, mais tarde, o efeito sera
ainda maior.

CAMPANHAS COM MISTURA DE GENEROS |

Se o mestre disser a seus jogadores que ele estd preparando uma campanha @
GURPS Horror, eles passardo a contar com eventos que envolvam o sobrenatural
e pode ser que ndo fiquem assustados quando eles acontecerem. Por isso, uma bes
técnica € ndo contar aos jogadores que se trata de uma campanha de horro
Deixe que eles acreditem ser detetives, cacadores de tesouro, ou al guma outra coiss
igualmente trivial. Nao deixe que eles vejam este livro. Faga com que eles descubrams
que estdo envolvidos com Coisas que O Homem Néo Deveria Saber, que Existem
da maneira mais dificil.

Outra maneira de pegar os jogadores de surpresa é introduzir o horror em outros
tipos de campanhas. Um exemplo cldssico € a antiga série de TV Kolchak, Dembns
os da Noite, onde um repérter abelhudo investi gauma série de assassinatos, e acah
chegando a conclusio de que o responsével é um vampiro. Claro que ninguém
ditanele...

Seria fécil ambientar uma aventura envolvendo licantropos ou um culto horrifics
num mundo de fantasia. Por outro lado, uma campanha de ficgfio cientifica poders
ser o cendrio ideal para uma caga a vampiros (€ sempre noite no espago...) ou ums
batalha contra as Coisas Que 0 Homem N#o Deveria Saber que Existem. Por dltime
imagine este encontro ndo tdo comum de GURPS Autoduel:

Os PCs estdo viajando num comboio pela estrada quando uma diizia de p
quenas luzes aparece atrds deles. Uma gangue de motoqueiros! Os Jjogadore:
armam suas metralhadoras e misseis e espera que a gangue se aproxime o s
ciente para estar dentro do alcance de suas armas... mas perai. O chefe dos
motoqueiros parece ser um cara bem cabeludo. Ai, os PCs olham para cima &
véem a lua cheia, escutam dezenas de uivos, e descobrem o que é o medo...

vy
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e fim mundano, e depois transforma-lo em algo inesperado.

mmor problema do “horror transplantado” € o fato de que 0s PCs provavelmen-
jestarso preparados para encontros com o sobrenatural. Pode ser que eles nao
I pericias magicas ou psiquicas que sejam suficientes, ou nao saibam nada
seculiismo e as lendas sobrenaturais. O mestre deve tomar cuidado para que 0s
i se transformem em simples vitimas indefesas. Todo inimigo deve ter uma
2= — que possa ser explorada pelos personagens com as pericias que eles

e DY Te e WY St e S |

#= alternativa é introduzir um NPC que tenha pericias adequadas para encon-

s o sobrenatural. Mas, ele deve ser criado de modo a néo poder utilizar suas

fades sem a ajuda dos PCs. Exemplo: O NPC pode ser um exorcista profissi-
s o fantasma a ser exorcizado fala uma lingua extrangeira, uma lingua que

@ um dos PCs entende. O mestre deve permitir que os jogadores sugiram for-

smativas de usar suas habilidades combinadas com as do NPC especialista com
iestao trabalhando.

gemplos de horror transplantado: a fantasia pode ter elementos horrorosos quan-
&0 introduzidos fantasmas, cultos do mal ou até mesmo demonios. O FilmeAlien
sitavo passageiro, demonstrou como € possivel combinar horror e ficgdo com
svidade. Na verdade, o horror sempre encontra um lugar em qualquer género de
sstura. seja nas cidades fantasma do velho oeste, nas histGrias de cientistas malignos
3= detetives enfrentando vampiros pelas ruas de Sdo Francisco, etc.
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PEPENDENTES e
Enfatizar o perigo que comrem 0 NEY
pelos quais os personagems i=m :
estima, sem de fato maté-los. fass @ =¥
os bons jogadores figuem preos s B
preocupacdo € uma emocan adogunts e
caso. O perigo nio tem de Ser patem
Lembre apenas aqueles jogador=s cunes
tém dependentes, que nesie Gpo &=
nha os dependentes podem acabas &
dos... ]

7

INTRIGAS DPIABOLICAS BE
LONGO E
Um mestre perverso criaria NPFCs —
mas — com personalidades bem S=seanas
das e os apresentaria aos jogacosss SN
antes deles de tornarem necessamas &5
personagens deveriam ser coms i
durante o decorrer de algumas s=
jogo. Os PCs devem vir a cont S
vez confiar neles ou at€ mesma |
pensar neles como amigos on . S
divida, os jogadores deveriam atsetin
existéncia deles como parte de suas wis
senhoria, o delegado gue o=wsE
depoimentos inacreditdveis, o repe
chdo que cobre suas historias.
Em pouco tempo, os PCs passarsa & &
ditar neles, principalmente se o NPT S
gdvel ou tiver algum talento incos .
Entdo quando algo horrivel acontsses &
NPC, o efeito sobre os jogadores se
aior.
E ndo precisa ser um final sangrenta.
velha senhoria, que os PCs conhecem
anos no tempo de jogo, desapareces
deixar vestigio algum a néo ser uu:},:
muco verde e nunca mais se descobrs
sobre o assunto, a imaginaco dos §
ird assombré-los por um bom tempa.

UWA SERPENTE NO CRAMAD
Est4 é uma variago diabdlica desia i5en
criar um NPC e manté-lo por pesia
bom tempo — talvez por uma s
teira. Entdo, numa aveninra posss
0s jogadores passarem 2 ComiEs Sl
NPC, (como sendo paric &2 =2
zer com que ele/ela se revels s
mesmo um monsiro! Uma &= :
fazer com que uma das PrEEEEES
aparega no final como s=nda & &

BOM TE VER DE NOWTE
Qualquer PC morio Somms= -
te um “pratrimonie .
possessdo demoniaca S !
fungéides e oulras comsas SN ES
nunca sabe quando poderd rever =m ¥
amigo. O reaparecimento Oportung &
PC morto — ou pelo menos de seu comg
com certeza deixard os jogadores img

sionados.
A DE HORE
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A Cabal € uma sociedade secreta composta de magos, paranormais e sres humanos contaminados, como v

licantropos. Sua origem € obscura (apesar de existirem muitas teorias sobre o assunto), e seus verdadeiros objetivos sa
segredo bem guardado e conhecido apenas por alguns membros. Externamente, ela parece ser uma sociedade de protes

muitua, dedicada a manutencdo da seguranga e anonimidade de seus membros. No entanto, existem evidéncias de que S

membros conseguiram se infiltrar em vérias instituicdes politicas e econdmicas, o que leva algumas pessoas a acreditar g
Cabal tem propositos bem mais nefastos.

. AcABAL 32
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jie criar uma campanha continua. O mestre pode fazer com que os PCs se
pom a2 Cabal levando-os a se defrontar com alguns de seus membros, ou
Emiio-os diretamenie em suas inirigas, seja como participantes ou como vitimas

METOROS F OBJETIVOS

smbeos da Cabal afirmam que sua sociedade e tdo antiga quanto a civilizaco,
2 oferece abrigo e compreensdo para as pessoas que foram tocadas pelo
garal No entanto, seus membros juram guardar sigilo, o que faz com que seja
ficil para uma pessoa de fora saber qual sua verdadeira natureza.
Beetivos imediatos da Cabal sdo trés. Primeiro e mais importante a Cabal é
gndade de pessoas parecidas entre si. Os membros da ordem sdo normalmente
mi=s de magia, pessoas que exibem habilidades psiquicas, ou sdo resultado de
f=ica poderosa (vampiros, licantropos, etc.). A Cabal oferece protegéo e sigilo
s individuos. As ameacas contra os membros da organizagéo feitas por
smundanas serd rapidamente objeto de uma retaliagio (normalmente através
s magicos). A Cabal sobreviveu a séculos de caga as bruxas e persegui¢io
82 A parte mais importante do juramento de iniciagdo relaciona-se com sua
&= d= proteger os membros da organizag&o.
sundo objetivo da Cabal é a compreenséo dos poderes sobrenaturais. Aqui
agia, 0 psiquismo, o espiritismo, o ocultismo, e até mesmo Coisas que o
o Deveria Saber que Existem. A Cabal tem muitos recursos a sua
» para ajuda-la na pesquisa e compreenséo destes fendmenos. Muitos de
s=mbros sio estudiosos ocultistas que tém habilidades magicas ou poderes
gos. A Cabal envia seus membros regularmente para investigar depoimentos
weorrencias sobrenaturais, na maioria das vezes para evitar que o publico tome
ento destes eventos (serd que sdo eles os tais “Homens de preto” que tornam
a vida de pessoas seqiiestradas pelos OVNIs?).
portante salientar que a Cabal ndo tem nenhum interesse em fazer com que
menos sobrenaturais se tornem “plausiveis” para a sociedade como um todo. A
» prefere manter o publico desinformado sobre estes assuntos, chegando até a
gear fraudes sobrenaturais e pistas falsas, sabendo que mais cedo ou mais tarde
s=r20 descobertas. As mutilagBes de gado que ocorreram na década de 70
@ ter sido uma destas fraudes. A Cabal fornece também em segredo, subsidios
pessoas e instituigdes que se dedicam a desmascarar o ocultismo e os poderes
cos. A razdo disso tudo fica clara, se vocé pensar em termos de conspiragdo
Cabal deseja monopolizar o conhecimento da magia e dos poderes psiquicos
=40s para seus proprios fins.
=rceiro objetivo da Cabal é a preservagio do poder magico, especialmente
= s=us membros. Os magos mais poderosos da sociedade criam e mantém livros
s=icas e grimorios. Segredos antigos sdo passados de mestres para iniciados.
=0s encantados sdo criados em cerimonias especiais executadas pela organizagio
seservados em cAmaras secretas. Grande parte da magia conhecida pela Cabal
=r considerada maligna (conjuraggo de demonios, invocagdo de Coisas,
© que faz com que o sigilo e a prote¢io mutua entre seus magos sejam de
petancia vital.

EGREDOS INTERNOS DA (CABAL

s sociedades secretas se mantém secretas porque elas tém acesso a conhecimentos
poderes que poderiam ser mal entendidos ou mal utilizados se fossem de
mahecimento publico. A Cabal ndo é excecfo. Ela se considera a mais antiga e a
mais poderosa de todas as sociedades magicas, e se infiltrou e exerceu influéncia em
wiens magicas medievais e grupos modernos como a Golden Dawn, a Magonaria, €
s Rosa-Cruz. O trabalho ao qual a Cabal se dedica de verdade € o aperfeigoamento
&2 magia e do psiquismo até o ponto de a humanidade alcangar a imortalidade.
~ Existe uma crenga entre os membros da Cabal de que no passado alguns de seus
masos conseguiram descobrir a chave para a imortalidade. Os grimérios da Cabal
&st30 repletos de alusdes a elixires de longevidade e magicas de ressurrei¢do. Muitos

M FTre TRy
pAa
CABAL

Ahistoria da Cabal & uma mistura inseparével
de fatos comprovados e lendas nebulosas. Ape-
sar da maioria dos membros do Circulo Inter-
no conhecerem a verdadeira origem da ordem,
os cabalistas do Circulo Médio e do Circulo
Externo sdo levados a acreditar que a organi-
zagdo existe desde o inicio da civiliza¢do, e
que sua histdria tem ligagdes com culturas
antediluvianas como a da Atlantida e da
Lemuria. As pessoas que estudam a Cabal mas
ndo sdo membros da organizagio perceberdo
que ¢ dificil de apurar fatos concretos sobre
ela, mas a maior parte das informagdes que
veremos a seguir estara a disposicio de
qualquer personagem que consiga um bom re-
sultado num teste de Pesquisa em uma grande
biblioteca.

A palavra “cabal” vem do francés cabale
que significa grupo conspiracional. A palavra
francesa tem origem no hebraico kabbala que
significa literalmente “corrente de tradigdes
que ¢ passada aos mais jovens”. Na maioria das
vezes ela se refere ao sistema mistico hebreu,
a Cabala, que compreende a gematria, a técni-
ca de codificar e decodificar numericamente as
letras do alfabeto hebreu. Muitos misticos
véem a Cabala como um meio de comunicagéo
entre os mortais e inteligéncias superiores,
incluindo os deuses e seres extraterrenos. Acre-
dita-se que a Cabal tenha escolhido seu nome
devido a seu interesse em utilizar a magia, o
psiquismo e os poderes sobrenaturais para che-
gar ao entendimento do universo.

Continua na proxima Pagina...




mestres da Cabal tém fama de ter centenas de anos de idade. Os antigos mestres da
Cabal encontram-se mumificados em cimaras de preservacdo existentes
catacumbas secretas esperando para serem ressucitados. Existem rumores de que

A H[grépm magos especializa}dos em necrgméncig Ja conseguiram animar alguns destes antigos
A mestres, que estariam vivos hoje em dia.
Muitos membros da Cabal se envolveram eles mesmos com organizagdes pod
CABAL como governos e corporagdes. Os objetivos politicos da Cabal ndo sdo claros —ela

Ja possui poder suficiente com a magia e o psiquismo. E provavel que ela esteja

continuagdo, ; 5 o 3
(iiheade usando a infiltragfo e a subversdo para trabalhar contra outras sociedades secretas.

Em geral os estudiosos das sociedades ma- A Cabal vé a si mesma como a ordem magica suprema, € ndo ir4 tolerar sociedades
gicas concordam que a Cabal pode ter tido sua rivais distorcendo “a maneira correta” de se usar a magia e o psiquismo.
origem no antigo Egito. Um farad da V di- Mas, o objetivo méaximo da Cabal deve ser determinado pelo mestre para que ele
b pat ol o n 200L el se ajuste 4 sua campanha. Pode ser que sua procura pela imortalidade envolva uma
Khaibitu-na-Khonsu desejava tdo intensa- oy s i
mente a imortalidade que ele decidiu tornar- trama diabolica para aprisionar almas humanas em escala mundial. Pode ser que ela
se um deus desafiando o poder de R4, o deus €Nxergue o0 processo de se tornar um morto-vivo como uma chave paraa vida eterna
sol. Apesar de ter sido derrotado pelos deuses, (uma idéia bastante popular entre seus membros vampiricos). Qualquer que seja seu

conta-se que Khaibitu formou uma alianga
com Thot e fez uma magica poderosa com o
objetivo de garantir seu retorno ao mundo

objetivo final, é importante lembrar que apesar de a Cabal possuir um poder imenso,
seus métodos sdo sutis e geralmente dissimulados — ela nfo deveria se transformar

Hosiivost A Cabal reveretioiaichaibitn.comio numa for¢a esmagadora dentro do jogo. Fazer com que os jogadores continuem
o maior feiticeiro que j& viveu, e a ordem o tentando descobrir os verdadeiros objetivos da Cabal tornara a campanha mais
considera como seu primeiro grio-mestre. misteriosa e divertida.

Pode-se encontrar evidéncias da existén-

cia da cabal ao longo de toda a histéria, mas : ) ~
como a palavra “cabal” significa conspira- > 0 R G AN'Z Ac A 0
¢do ¢ quase sempre muito dificil estabelecer s

se se trata-de alusdes diretas ao grupo ou sim-

ples referéncias as conspiracGes em geral. e ; . .
Pararbiorar as ¢oisas a.cabal muitas Yezes s Da mesma forma que a maioria das sociedades secretas, a Cabal se divide em um

esconde dentro de outras sociedades secretas, “Circulo” interno e outros externos que refletem graus de conhecimento e poder (v. a
especialmente a Magonaria, que muita gente coluna lateral). Os iniciados comegam no Circulo mais Externo e abrem caminho
L g pceh e Ve imap s Rl o para os circulos internos através da disciplina e da educagio. A iniciacio em cada
Cabal. Os mestres que estiverem conduzindo ; z . TR A -
campanhas de Horror histéricas devemsentir 4 dos circulos compreende rituais esotéricos, que se tornam cada vez mais complexos
a vontade para incorporar a Cabal a politica e magicos a medida que o membro se aproxima do centro. Pouquissimos membros
e 4 cultura daquela época, talvez até com uma chegam ao Circulo mais interno dos Grio-Mestres, a maioria nem chega aum dos
atuacfo direta na construgio da historia. Circulos Internos.
Os Circulos Externos s&o organizados em “lojas”. Elas normalmente tém entre 10
€ 20 membros, que sdo liderados por um Adepto (a quem eles se referem como o
Mestre da Loja). As lojas tém nomes que refletem a mitologia egipcia, como O Olho
de Horus ou A Serpente Seth (elas nunca
usam a palavra “Cabal” em seus nomes).
Uma Loja normalmente se retine duas vezes
por més para realizar suas atividades sociais
e trocar informagdes sobre fen6menos
ocultistas. Quando ¢ necessario, as lojas
realizam cerimOnias especiais de iniciagfo,
para instruir novos membros ou promover
aqueles que j& s8o membros para circulos
! mais internos. Qualquer pessoa que
. demonstre ter talentos sobrenaturais,
independente de sexo, raga ou religido, pode
se tornar um membro da Cabal. A tUnica
forma de se tornar um Iniciado (hovo
membro) € ganhar a confianga de outro
membro. Isto pode vir a ser um longo
. processo. Contudo, muitos dos Iniciados s3o
. recrutados em outras sociedades secretas,
0 que normalmente nfo exige tanto tempo.
Quando sente que o candidato estd pronto
paraa Cabal, o membrd revela a existéncia
da organizagfo (descrevendo-a como uma
simples Loja) e pergunta se ele deseja tornar-
se um iniciado. Se o candidato declinar, nada
mais acontecera. O candidato serd deixado
com a impressdo de que a Cabal € pouco

=
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IREIS G0 QEC UM STUpO SOCIEE. AIBESSS JUc aCtilarcm a proposia O memiro
“Sc prepararem” tentando entender seus proprios poderes.

A cenménia de iniciac3o € simples e parecida com a de outras sociedades secretas
como a2 Maconaria. O iniciado € vendado e levado até o santudrio da loja, onde o
mesire 0 aguarda, vestindo um manto e um capuz. O mestre faz algumas perguntas ao
mmiciado, que ira responde-las de forma apropriada. No fim da cerim6nia a venda é
retirada, mostrando que o santuério tem a forma de uma tumba egipcia com um

ama para

sarcofago como altar.

- Asceriménias de 1mc1a<;50 nos circulos medianos e internos sdo muito mais exigentes
Nelas s3o usadas magicas, drogas, e outras formas de alterar a consciéncia, e 0

'ﬂldldato normalmente sera levado até o limite de sua resisténcia fisica e mental A

=dida que prognde em diregdo aos circulos interiores, 0 membro ganha mais poderes
2gicos ou psiquicos, e descobre mais a respeito da Cabal e de seus objetivos finais
s quais 0 membro pode gostar ou nio!). E raro os membros dos circulos medianos

4 aternos estarerm envolvidos com as Lojas; eles trabalham em segredo, pesquisando

2 magia e 0 psiquismo, ou acabam se envolvendo nas operagdes de campo ou nas
anobras politicas da Cabal.
Um membro da Cabal pode ser banido, independente de seu nivel na organizagio,
ele violar a principal regra da ordem: nunca revelar a existéncia de um ser oculto
$mago, psi, ou um humano afetado pela magia), seja ele membro ou ndo! Qualquer
membro culpado de uma falta destas (de acordo com a decisio de um superior) sera
=pulso da ordem através de um ritual apavorante. Estes exilados tornam-se alvos
Segitimos para outros membros. Alguns dos membros mais desgarrados da Cabal se
@=liciam com uma desculpa deste género para cagar e “punir” o culpado de uma
mprudéncia dessas. Os membros do Circulo Interno que foram exilados e conhecem
segredos perigosos da Cabal, sdo inevitavelmente sentenciados a morte depois de
%=1 banimento. Isto gera a possibilidade de combates magicos que podem por em
ico a vida de pessoas inocentes (uma excelente idéia para uma aventura).
Apesar de parecer organizada, a Cabal ndo é sempre um grupo unido. Os conflitos
pliticos acontecem com certa freqii€ncia dentro das lojas, e arivalidade entre lojas
ambeém ¢ comum. E freqiiente os cabalistas dos Circulos mediano e Interno terem
s proprios objetivos, desejos e sede de poder— e pode acontecer deles conflitarem
om os dos outros, o que pode se manifestar como uma tentativa disfarcada de
acreditar o adversario ou uma guerra magica. Nao existem regras para a rivalidade
e 0s membros — nem mesmo o assassinato € proibido... desde que ele seja
#=alizado longe dos olhos do publico.

.

AJUupa MUTUA

- Os membro da Cabal tém uma longa histéria de perseguigdes e acabaram desen-
volvendo um sistema de prote¢do mutua. Cada membro da Cabal tem dois outros
atatos dentro de seu circulo, (ndo necessariamente do mesmo nivel). Isto significa
= cada membro tem duas pessoas zelando por ele e ele deve zelar por duas outras.
Dmando existe a suspeita de que um cabalista estd em apuros (geralmente pelo fato
desaparecer sem nenhuma explicac¢do), seus contatos investigam com mais pro-
Smdidade suas atividades e paradeiro e tentam descobrir algum tipo de trai¢do. Se o
membro tiver sido atacado ou assassinado por razdes mundanas (assalto, crimes de
§x30, etc.), os contatos da Cabal deixarfio o problema para a policia. No entanto,
= 0s contatos descobrirem que o membro estava sendo perseguido devido a sua
sstureza ou suas habilidades sobrenaturais, as forgas da Cabal entrarfio em ag@o.

~ Isto pode ser expresso no jogo se o mestre estiver utilizando um cabalista como
WPC. Se os jogadores derem um fim neste personagem pelo fato dele ser um mago,
wampiro, ou alguma outra criatura do género, o GM devera decidir quanto tempo a
‘Uabal demorara para responder. Normalmente, isto levard varias semanas, enquanto
3 contatos investigam a situagio. Depois, o mestre pode introduzir os contatos na
gampanha como NPCs, tornando a vida dos PCs mais dificil seja magicamente ou
iguicamente. A intensidade da resposta dependera da intensidade dapersecugéo
se os PCs tiverem matado o cabalista, os contatos tentardo fazer o mesmo com
O mestre ndo deve abusar do sistema de contatos. Apesar de seus poderes
pbrenaturais, os cabalistas n3o sfo super-humanos e normalmente estarfo tdo limi-
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OF CIRCULOS
DA
CABAL

O avango na educa¢io de um ca
medido por sua posi¢io dentro da or
posicdes sdo divididas em trés circulos
presentam camadas de impostura que
ser superadas antes de se chegar a verdads &
cipal. Os circulos e as posigdes dentro de
Circulo sdo as seguintes:

CIRCULO EXTERNG
1. Iniciado (initium)
2. Novigo (novus)
3. Adepto (adeptus)

ClrcuLo MEDIO
4. Tebrico (theoria)
5. Praticante (prattein)
6. Filésofo (philosophus)

CIRCULO INTERNO }
7. Mestre (magister)
8. Grdo-Mestre (magister ipsissimus)

O Circulo externo representa a Cabal =
nivel de uma loja. Muitas lojas tem “graus
numéricos de iniciagdo dentro de cada pes
¢d0, mas isto varia de loja para loja e é preses
to pelo Mestre da Loja.

Pode ser que exista um nono nivel, ulss
secreto, fazendo com que a hierarquia tens
trés circulos de trés posi¢des cada. Esta pos
¢do talvez seja ocupada por uma nica pessa
o verdadeiro “mestre secreto” da Cabal.



. os
| PORTAIS
DE
THOT

& === crenca comum entre os cabalistas do
H'ﬂemo gue Khaibitu, o primeiro gréo-
: f== mma magica poderosa conhecida

Purtzis de Thot. Esta magica criou uma

£ &= portais interligados na quarta dimen-
;h.p permite gue se viaje pelo do tempo e
_Os portais aparecem em intervalos

@rios. abrindo-se e fechando-se em
M=o sparentemente indefinidos. Muitas
\===s esies porais aparecem em locais com
g mvel de mana alto, mas sabe-se que eles ja
'n smet=rializaram nos ambientes mais
I deste universo. -
0 ezl aparece como um “buraco” no ar
&= um triangulo equilatero. A distén-
Blac- 20 vértice superior é normalmente
&= 3 metros, mas é raro um portal se
20 nivel do chdo; na maioria das
Se=== cles se materializam a varios metros de
siwr= Os portais permanecem abertos de 3 a
1% boras, durante as quais & possivel entrar ou
weir do portal. Quando usado em conjunto com
& masica Convocagdo Extra-Dimensional (v.
WE_ paz. 65) o portal aumenta em 6 0
a ser conseguido no teste e diminui o

&= energia em 10 pontos.

- sndo uma pessoa atravessa o portal, ela
se move para frente no tempo,
“==c=0 2 um outro portal que esta apare-
mo mesmo lugar. De vez em quando, a

se da através do espago e (raramente)
tras no tempo. Os portais também po-

e aheir para outras dimensdes e isto sem-
2¢= scomiece guando a maégica Convocaglo
; smensional estd sendo usada. A movi-
20 dos PCs através dos portais fica su-

== & smasinacio e aos caprichos do GM.
- Wluios cabalistas dos Circulos Médio e In-
=w d=wotaram muito tempo de suas vidas a
: os Portais de Thot, tentando extrair
mac3o0 de suas aparigOes aparentemente
Alguns Mestres Grio-mestres con-
: algum sucesso no sentido de predizer
’Sq.i;ées dos portais. S30 inlimeros 0s usos
\@ue = Cabal pode fazer dos portais : modificar
iSlmstiess prolongar a vida, até mesmo trazer
[ st plancta coisas sobrenaturais de mui-
@i dies cstrelas.

AU T LA UDLUCS VUIIO LD T'Lo. O alaliaiaU LU VUL VG condoaaiail Ve augmn
outro tipo de delito grave, os cabalistas serdo discretos —se isto for impessivel, eles
escolherdio um curso de agdo menos rigoroso. Em geral, quanto mais poderoso foro
cabalista, mais poderosos serdo seus contatos. Se os PCs tiverem eliminado um ini-
ciado ou um novato, a retaliagcio nfio serda muito intensa — talvez alguma coisa um
pouco mais forte do que uma cabega de bode na soleira de suas portas, o0 que os
assustara um pouco.

A MAGIA PA CABAL

Os magos e os psis da cabal tornam-se imensamente poderosos & medida que véo
avancando em direcfo aos circulos internos da organizaggo. O nivel de magia da
campanha determinard os tipos de magos e psis que os PCs encontrardo.

Se a campanha n#o tiver magia, os PCs ndo deverdio nunca encontrar cabalistas
com um nivel maior do que Novato. No entanto, os humanos afetados magicamente,
como os vampiros, podem vir a ser usados (junto com suas habilidades magicas
inatas). Estas criaturas podem ser uma pista indicando a presenga de magos mais
poderosos dentro da Cabal, especialmente se eles estiverem sendo ameagados. O
GM pode optar por transformar a Cabal numa organiza¢io ndo méagica de ocultistas
e entidades ocultas. Neste caso os Circulos Mediano e Interno deverdo ser elimina-
dos, fazendo com que Adepto seja o nivel mais alto. Isto transforma a Caloal o
confederacio de lojas a0 invés de uma sociedade secreta global.

Numa campanha na qual a magia é secreta, durante a qual os PCs s6 tero acesso
amAgicas simples ou poderes psiquicos bésicos, o mestre pode introduzir cabalistas
do Circulo Mediano. Em geral, eles sdo estudiosos de magia ou psiquismo que domi-
nam habilidades mais poderosas com um NH mais baixo. Normalmente este tipo de
adversario nio usara suas habilidades enquanto os PCs nio fizerem uso das suas
primeiro. Os cabalistas do Circulo Mediano ndo desejam revelar seus poderes € 0s

poderes potenciais da ordem, e o mestre néo deveria transforma-los em magos que
saem fazendo magicas por qualquer motivo e destroem tudo que encontram em seu
caminho. A melhor abordagem é manter os PCs tentando adivinhar quais os verda-
deiros poderes da Cabal — afinal de contas, esta ¢ uma campanha onde a magia €
secreta.

o 6 5




~ Numa campanha com o uso total da magia, PCs armados com um grande numero
de magicas e/ou poderes psiquicos se defrontarfio inevitavelmente com membros do
Circulo Interno da Cabal (isto é, se eles provarem que sdo uma ameaga a ordem). Os
mestres e os grio-mestres da Cabal estfo entre os magos mais poderosos da Terra,
muitos deles tém centenas de anos de idade. Eles sabem magicas poderosas com um
alto nivel de habilidade e normalmente serfio pareos duros para os PCs. Ao contrario
dos membros do Circulo Mediano, eles ndo hesitardo em usar seus poderes s por-
“que eles sdo “fantasticos” demais para serem explicados logicamente, e serdo acres-
centados a lista de fendmenos inexplicados. Mesmo assim, eles serdo cuidadosos
quando usarem suas magicas e, na maioria das vezes, serdo capazes de cobrir seus
‘ rastros quando precisarem empregar seus poderes.

Como regra geral, os Adeptos sabem uma ou duas magicas num nivel adequado
(entre 10 e 12). Os membros do Circulo Mediano saberdo a maioria das magicas de
uma escola, com o nivel de habilidade decrescendo proporcionalmente ao poder da
magica. Os mestres e 0s grio-mestres saberdo tantas magicas quanto o mestre dese-
jar, todas com um alto NH. As habilidades psiquicas seguem o mesmo padréio —a
maioria dos psi da Cabal terdo poderes com grande poténcia, mas umnivel de habi-
lidade equivalente a sua posi¢éo dentro da ordem. E muito raro um cabalista ser
proficiente em magia e psiquismo ao mesmo tempo.

ARTEFATOS PA CABAL

A Cabal possui muitos objetos de poder. Alguns deles sdo produzidos “‘em massa”
- pelos magos da sociedade para serem distribuidos entre as lojas, outros s&o tnicos e
permanecem sob os cuidados dos mestres. Note que o valor dos objetos néo foi
calculado usando-se as regras do GURPS Magia — os precos destes objetos
- wariam imensamente devido a sua escassez.

Este objeto ¢ um colar com um talismé de ouro que tem a forma de um ankh
‘mvertido. Ele ¢ usado principalmente por Adeptos e Mestres de lojas. Ele permite
e 0 Adepto detecte a presenca de criaturas sobrenaturais e objetos encantados
‘mas imediagdes. Em geral, ele é usado durante os ritos de iniciag8o e outras cerimo-
‘mizs da loja, mas os Adeptos podem usa-lo “no campo” se isso vier a ser necessario.

- Encantamentos : Visdo de Magia (v. MB, pag. 49).
Percepcgdo de Espiritos (v. M, pag. 63).

: $30.000

Poder: 30.
: Poder: 25.
- Valor

h

.

Urzus ¢ um adorno para a cabega similar aquele usado pelos farads egipcios.
k= & feito de seda e é mantido unido por uma fina fita de ouro. Ele tem um diamante
am 2 forma do sol na parte frontal da fita (que corresponde ao centro da testa
2=ndo o adorno ¢ usado). O Uraus é usado por membros do Circulo Médio duran-
\sertas cerimonias e audiéncias especiais, € permite que quem o esteja usando veja
= do objetivo e 0 obrigue a falar a verdade. O Uraus também alerta quem o esta
sndo da existéncia de algum perigo nas proximidades.

Acredita-se que existem sete Uraeus deste tipo, que pertencem a sete divindades
s=pendentes, das quais Horus era uma. Horus, que representa o poder mortal e a
dade na Terra, era o deus e o protetor do farad e sua familia. Muitos cabalistas
seditam que os outros seis Uraeus ndo sobreviveram aos danos causados pelo
pO. mas continuam sendo procurados.

- Nota: Somente o diamante lapidado na forma de sol no Uraeus de Horus € encan-
230, Se o diamante for removido a tiara se tornard inutil.

- Emecantamentos : Percepgdo de Veracidade (v. MB, pag. 155). Poder: 35.

: Aura (v. MB pag. 162). Poder: 35.
Percepgéo de Perigo (v. M, pag. 67). Poder: 30.
¥alor:25.000.

AVENTURAS
com
A
CABAL

A Cabal pode ser usada para fornecer &
de aventuras. Vejamos algumas delas:
A Velha Loja : B possivel adicionar
mudanca a aventura padrio na casa
da fazendo com que a casa em questao sei2
loja abandonada da Cabal. A assombracas
ser o espirito do mestre da Loja que foi
numa disputa de poder, ou um objeto
do que foi deixado para tras. Os PCs
encontrar evidéncias de que a loja parie
de uma organizago maior, o que poderia
a novas aventuras. 1
A Busca pelo Objeto: Um objeto encanead
pertencente & Cabal (uma gema de enerzia.
quem sabe um dos artefatos) cai nas maas.
um museu, universidade ou dos propries
A Cabal recupera o objeto utilizando—s= &
meios magicos ou sobrenaturais, levands
PCs a um confronto com magos cabalistas
Disputa pelo Poder: Os PCs podem s&
envolvidos numa disputa de poder entre
cabalistas. Um deles estd tentando
um aparelho ou uma mégica que ira asscgmEm
um avango, enquanto o0 outro esta
evitar que isto acontega. Os PCs podem S
aliar a qualquer um dos lados dependenda &
seus interesses ou de suas atividades. .
A Forga nos Numeros: Depois de tui
derrotado uma entidade sobrenatural =
aventura anterior, os PCs sdo perseguidas pes
Cabal, que estava protegendo ou pesquisanda.
entidade. Isto poderia acontecer enguania &
personagens estdo numa outra avemiuss
criando distra¢des e complicagdes. b
Através dos Portais: De algum modo os
descobrem a existéncia dos Portais de THhat
tomam conhecimento de que um porzl
abrir num determinado lugar, dentro ée .
tempo. A Cabal pretende utilizar este llld
para trazer um poderoso mago do passada &
mago, no entanto, tem suas proprias idcis
que nio estdo de acordo com as da Cabal &
PCs terdo de medir forgas com a Cabal & com
0 antigo mago para vencerem. 1

A CABA



AS
CABALS
JLLUMINADAS

A Cabal apresenta todos os sinais de uma
organizago illuminada — € uma organizagéo
mundial, secreta, com objetivos ocultos e
poderes estranhos que permitem que ela po-
nha em prética seus planos. Veremos a seguir
a descri¢do de alguns grupos de GURPS
INuminati, como subgrupos da Cabal.

A CABAL DE ZURIQUFE

Uma organizagfo com poderes magicos e
psiquicos poderia facilmente tornar-se a mai-
or for¢a do mercado financeiro. A Cabal de
Zurique conseguiu colocar agentes seus em
posigdes de controle de todas as grandes ins-
tituigdes bancérias do mundo.

Isto d4 aos Membros do Circulo Interno
acesso a uma quantidade ilimitada de fundos
quando estdo pondo em prética os planos da
Cabal. Além disso, os PCs que estiverem xe-
retando alguma coisa muito préxima das ati-
vidades da Cabal poderdo ser ver de repente
em sérios problemas financeiros — seus
cartOes de crédito podem vir a ser cancelados,
notas podem ter seus vencimentos antecipa-
dos, e as contas bancérias podem ser fechadas
ou desaparecer misteriosamente.

Um investigador astuto encontrard pistas
da existéncia da Cabal observando cuidadosa-
mente o comportamento da bolsa de valores.
Companhias que estdo pesquisando o
sobrenatural com seriedade podem ver o va-
lor de suas agdes cair até elas serem forcadas
a fechar as portas — ou pode acontecer do
controle da empresa ser repentinamente ad-
quirido por “investidores estrangeiros” que
dirigirio — ou impedirdo — as investigacdes
de assuntos relacionados com a Cabal.

A CABAL DA DISCORDIA

O objetivo principal desta Cabal é plantar
as sementes do caos em todo o mundo. Os
agentes do Circulo Interno tém uma autono-
mia considerdvel — seus mestres ndo estdo
muito interessados no que eles fazem, desde
que eles causem a maior quantidade possivel
de problemas e confus@o.

Estas tramas nem sempre sdo destrutivas
— algumas vezes elas t€m apenas a intengfo
de serem estranhas. Exemplo: qual o objeti-
vo de se pintar todas as ovelhas da Escécia de
azul claro? Isto poderia ser uma tentativa de
monopolizar o mercado mundial de 12 — ou
simplesmente um agente da Cabal.

Contudo alguns dos membros mais jovens
da Cabal sentem um grande prazer com a
destrui¢do — quanto maior o estrondo, me-
lhor. Estas sdo as mesmas pessoas que estao
fazendo experiéncias com combustio espon-
tinea em seres humanos a longa distincia.

Os PCs deverdo ser muito cuidadosos quan-
do estiverem investigando as a¢des da Cabal
da discérdia — eles podem vir a se ver no
centro de um turbilhdo de comportamentos
bizarros e violentos!

Continua na préxima pdgina...

- e

Este anel foi construido por um grao-mestre chamado Garravin durante o século
12. Garravin invocou o demonio Alakbar e o aprisionou dentro de um anel. O demé-
nio permanece ligado ao anel por um pentagrama engravado em sua superficie interi-
or. O demoénio pode ser invocado do anel através da médgica Convocar Demo6nio
(pag. 65 do M). O anel encontra-se atualmente de posse do grao-mestre que o GM
escolher.

Os dados de Alakbar sdo os seguintes:

ST 16, DX 12,1Q 10, HT 15/26

Ataque: ST+2 corte.

Maigicas: Loucura (v. M, pag. 58) com NH igual a 30!

Alakbar tem uma forma fantasmagdrica bruxuleante, na qual se pode ver centenas de
faces humandides gritando de terror (redutor igual a -5 nas Verificagdes de Panico).

A maioria das sociedades magicas tem seu proprio baralho de Tard, e a Cabal naa
é excegdo. As cartas de Tard da Cabal sdo ornamentadas, com hieréglifos, simbolos
da Cabala, e imagens de divindades egipcias. O baralho é produzido em massa para
ser distribuido entre os cabalistas dos Circulos Mediano e Interno. O baralho nédo &
encantado, mas pode ser usado na cartomancia (v. M, pag. 48), com um redutor
igual a -5 se ndo estiver sendo utilizado por cabalistas e igual a -3 no caso de cabalistas
do Circulo Externo.

Valor: $250,00

As folhas de Tana eram usadas pelos antigos egipcios nas operagdes de
embalsamamento e mumificacio. Elas vém de uma erva rara que s6 pode ser cultiva-
da sob certas condi¢Oes magicas. Os cabalistas do Circulo Interno contam com as
folhas de Tana para conseguir longevidade, normalmente fazendo um ché com elas.
At€ 0 momento nenhuma po¢ado de imortalidade verdadeira foi extraida das folhas.
Sua existéncia € mantida em segredo pelos mestres e grio-mestres, € seu valor &
incalculdvel.

Encantamentos : Interromper Envelhecimento(v. M, pag. 45). Poder: 45.

Valor : incrivel.

A CAMPANHA UTILIZANDO A CABAL

A Cabal pode ser usada pelo mestre para criar uma grande variedade de aventuras
e campanhas. A presenca de uma sociedade secreta com séculos de existéncia, cujos
membros e motivagdes estio cercados de mistério, estabelece uma fonte ilimitada de
NPC:s sinistros, planos nefastos e poderosos objetos encantados.

Esta se¢do contém informagdes sobre a forma como a Cabal pode ser integrada
em estilos de campanhas especificos. Ela também da idéias para aventuras especifi-
cas que podem ser inseridas pelo mestre numa campanha continua.

A AVENTURA A SIMPLES

Apesar de a Cabal ter sido desenvolvida para servir como um cenério para cam-
panhas longas, ela pode ser usada em aventuras simples que néo foram pensadas
como parte de uma Campanha Continua. As lojas podem fornecer os viloes e até
mesmo as criaturas para uma tarde de jogo. A prépria loja pode ser o objeto de uma
investigacdo causada pelo desaparecimento de algumas pessoas ou 0s rumores so-
bre rituais estranhos. NPCs que sdo membros da Cabal podem no minimo empres-
tar uma “cor” interessante ao jogo quando os PCs descobrirem que eles recebem
titulos como Adepto e Praticante. Os cabalistas perversos que sobreviverem ao pri-
meiro encontro poderdo fornecer uma histéria para a proxima aventura, o que pode-
ria permitir que a existéncia da Cabal fosse revelada de forma gradual durante o
curso de vérias aventuras simples.
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MAMPANHA CINEMATOGRAFICA

{Cabal nio desempenhara o papel central numa campanha que ¢ em sua maior
—xtraida de filmes, mas poderé fornecer um “cendrio histrico” para a aventura.
% PCs estiverem tentando recuperar um crinio encantado que se encontra numa
g2 2 Cabal poderd ser usada para explicar a existéncia e o proposito do cranio. A
pal pode também ser usada para criar uma explicagio racional para o sortimento
Seuras cinematogréaficas como vampiros, mimias e lincantropos. Estas criaturas
= um fendmeno isolado, elas fazem parte de uma tradigdo histdrica que estd
amente ligada a Cabal. Os encontros com estas criaturas poderdo levar a
gontos posteriores com seus “aliados” dentro da ordem.
1

SAMPANHA CONTINUA

& Cabal foi desenvolvida para ser o mais flexivel possivel para os GMs. Elapode
mterpretada como uma organizacio maligna, composta de adoradores de coisas
g estao inclinadas a destruir toda a raga humana, ou ela pode ser uma forga
=volente mas poderosa & procura de um entendimento do mundo sobrenatural
a poderia ter lojas que podem ser descritas de ambas as formas!). Qualquer
& seja sua natureza, a Cabal pode ser usada pelo mestre como a conexao subjacente
s todas as suas aventuras. E dificil explicar a presenga dos PCs numa grande
santidade de eventos sobrenaturais, mas um contato com a Cabal forncerd uma
@220 para um envolvimento prolongado. Uma investigacio a longo prazo sobre a

“ahal e sua natureza (incluindo a possibilidade dos PCs se tornarem membros) € por
56 uma idéia bastante eficaz para uma campanha.

- i
A CABAL COMOQ PATRONQ
A Cabal pode ser usada como um Patrono para fornecer aventuras para os PCs.
Eles nfo precisam nem mesmo saber que a Cabal estd por tras de seu benfeitor

1 misterioso. Pode ser que os PCs comecem a suspeitar de alguma coisa se sua ajuda
S ier na forma de uma intervengfio mégica ou sobrenatural, o que pode levar acampanha
F " emuma novadire¢io. Além disso, a Cabal pode escolher os PCs com base em suas
3 " habilidades mégicas ou seus talentos psiquicos latentes.

4 . Em geral aCabal € um patrono que vale 30 pontos, representando uma organizagao
- " muito poderosa com habilidades extra-especiais. No entanto, sua participagao deveria
; ser restringida pelo mestre, ndo apenas pelo poder da Cabal, mas pelo fato dela ser
:' ' sigilosa. Pode ser também que 0 GM queira diminuir o valor em pontos s€ 0 patrono
“‘; ‘ for uma membro do Circulo Externo com poderes méagicos e psiquicos limitados a

sua disposi¢ao. .

_suas instituicdes com o objetive d=
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JLUMINADAS

(Continuacao)

A CABAL pPOS OVNIS
Pode ser que os seres humanos
sejam realmente capazes de :
habilidades psiquicas ou mégicas—aCanal
composta de alienigenas. Pode ser gue
estejam na Terra como pesgui
inofensivos — mas provavelmenis
vez disso, a Cabal estuda os seres

caminho para o dominio compleio &5

Normalmente haverd um de dois
para a invasfo. Seu planeta natal P &
superpovoado, ou foi dizimado por S Sus
atdmica, ou ambos, e eles plansia= sz =5
dir para a Terra. Ou talvez eles s& @ﬂ
mulheres terrestres — a Unica raca &= S
galéxia capaz de cruzar com todas as S
vida conhecidas.

Quaisquer que sejam seus mOHTES, S

rdo acesso a uma tecnologia
muito além da capacidade dos PCs (peia
nos dois NTs de diferenca, as vezes mas :

te uma boa chance dos investigadorss &=
capturados e enviados para serem &5
num laboratério no planeta de omes
alienigenas.

A CABAL NA REDFE
A Rede cria uma Cabal particulars
dida no caso de uma campanha gue =
géneros Cyberpunk e Horror. Usando
riacio da mdgica Aprisionar Alma. &
bros mais graduados da conspiracas
ram armazenar sua consciéncia no Cibess
A partir daf eles sdo capazes de esis
tentdculos em  qualquer
computadorizado com o qual eles & i
conectados.
Pode ser que ja existam IAs viw
Ciberespaco que podem Vir a s¢ FESSEmis
esta intrusdo, provocando conflitos ZEES
agentes dos dois grupos na Terra. i
Numa campanha que nao seja Cyberpas
Cabal na Rede continua sendo um
temivel. Eles tém um controle total
midia impressa e transmitida, e pimtass &8
como pessoas excéntricas, malucos o=
cos perigosos se eles chegarem peria S5
dos membros mais altos na hierarguia
po

A Cabal tem como objetive
controlar as mentes do mundo inteize.
hipnéticos, lasers de controle mental ;
ta, e drogas nos reservatorios de agua —
sdo as ferramentas com as quais o
conquistado. ;

A (CABAL PF ASSASSINOS
Um assassino com poderes magicos £
coisa assustadora, principalmente
oficiais da lei acham que essa historiz & =
¢ tolice. '
E claro que, nem sempre é necessand
possivel) enviar um assassino humans |
de todos os alvos. Magos da Cabal tem &
a monstros, elementais ¢ demonios cos
dos! ‘
A CABAL DPF CTHULHU ;
A Cabal pode se dedicar a desperias &
Lordes das Profundezas. Todo jogadar &
horror deveria sair correndo e compEas &
" Call of Cthulhu da Chaosium. Ele traias
ma excelente em termos de jogo d2s &
que o Homem Nao Deveria Saber a5
tem de Lovercraft. Veja no capitule &
exemplos de Coisas “genéricas™

R
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INTMIGOS

Este capitulo € uma colecao
de criaturas e inimigos
adequados para uma campanha
de Horror. Ele esta dividido em
quatro partes: Criaturas
Sobrenaturais, que descreve
monstros oriundos de mitos e
lendas, muitos dos quais
conseguiram um espago dentro
da cultura popular; O Horror
de Hollywood, que contém as
criaturas que sdo encontrados
apenas no de horror
cinematografico; Coisas que o
Homem ndo deveria Saber
Que Existem, que serve como
um guia para a cria¢do de um
pantedo de entidades do horror
numa escala césmica, e
Pessoas Mds, que esté repleto
de ameagas humanas.




T R T e S TR K P - s W R P
ssiemaGURPS. A Origem € em geral MIL (mitos € lendas) ou FE (ficcio especulativa:

£30 cientifica, fantasia ou horror inclusive cinema). O Habitat indica o tipo de lugar
nde a criatura € encontrada com mais freqiiéncia. As abreviacoes usadas parao
“Eiabitat t8m os seguintes significados:

C:Cidades
P1 : Planicies
S: Selva

M: Montanhas
F: Floresta
AS: Agua Salgada

D: Desertos
P: Pantanos

- Muitas das informacdes contidas neste capitulo dardo uma vantagem injusta aos
gesadores que as lerem. Por isso, ndo leia este capitulo a néo ser que voce seja o

: CRIATURAS
SOBRENATURATS

80a parte de nossa tradi¢io moderna de horror tem origem em lendas tio anti gas
Banio a civilizagdo. Muitas criaturas populares, como os lobisomens e 0s vampiros
&0 na realidade amdlgamas de mitos de diversas culturas. Nos casos onde estes
mios diferem muito, demos preferéncia a concep¢ao moderna da criatura.
Emmportante salientar que, pelo pelo fato de terem raizes mitolégicas profundas,
&S criaturas ndo deveriam ser escolhidas ao acaso pelo GM para depois serem
splesmente “atiradas” dentro da campanha. Uma criatura deve ter uma razdo para
Sistir., e ela deve estar de acordo com os limites impostos pelalenda da qual a
deriva. Exemplo: muitas das lendas relacionadas com vampiros (e outros
3s vivos) afirmam que esses horrores caminham entre os vivos porque a terra,
‘muitas culturas consideram sagrada, os rejeitou. Por estarazdo, essas mesmas
as dizem que materiais organicos como a madeira ou 0s 0ss0s, s30 perigosos
= estas criaturas, enquanto que os inorganicos nio.
“ntes de introduzir qualquer uma destas criaturas na campanha, 0 GM deve definir
mEadosamente sua origem e natureza. Deste modo, quando os jogadores tomarem
des imprevisiveis para lidar com a criatura, o GM ser4 capaz de enquadrar suas
s dentro da moldura do mito e determinar se elas foram bem sucedidas ou no.
& SecOes que descrevem criaturas fornecem uma descricio de suas origens

moiogicas, e 0 GM pode usar este material para criar suas préprias lendas
renaturais.

15+

] Deslocamento/Esquiva: 10/10  Tamanho: 1
X-20 DP/RD: 0/0 Peso: Nenhum
12 Dano: 0 Origem: ML

= 12/20 Alcance: C Habitat: PL

‘O valor de ST € usavel apenas como fadiga. :
Uma Banshee € uma espécie de vampiro psiquico, diferente o suficiente dos vampiros
adicionais para merecer um tratamento especial. A Banshee € oriunda de lendas
=38, provavelmente devido ao uivo lamentoso produzido pelo vento nos vales e
samicies daquela regido. O som produzido por uma Banshee é a caracteristica quea
istingue das outras criaturas, e é com ele que a criatura utiliza seu poderes. Uma
samshee aparece normalmente em conjungo com uma morte natural, como se o
barque das almas convocasse este espirito sombrio.

A5 Banshees sdo criaturas espectrais, geralmente do sexo feminino, de aparéncia
ilida e corpos translicidos. Elas se deslocam pelo ar com rapidez e raramente
Bcam o chio até terem capturado uma vitima. As Banshees se alimentam de Poderes
“Siguicos, e usam seus proprios poderes psiquicos para imobilizar as vitimas (elas
“ 820 tm nenhum poder sobre pessoas desprovidas de habilidades psiquicas).

A CRIACAC
PF
LENDAS

A criatura sobrenatural € uma par
cial de seu do meio ambients, =
mantida pelas lendas e o folclore dz s=a
Muitas lendas de criaturas
foram moldadas pela cultura gue
Antes de usar uma criatura sobrem: :
criar um nova, o GM precisa criar 2= l=a
das quais ela provém.

As lendas sobrenaturais normalme o
gem numa época e local nos quais os et
tantes néo eram capazes de compresndes =
teiramente seu meio-ambiente. E e
criar causas sobrenaturais para eventos me
turais do que uma explicacio cie: :
Algumas lendas também so derivadas é= =
quétipos culturais — representacie
abstratas de coisas que tememos. oo
doengas, terremotos, tempestades. sie
Muitas lendas tém origem no medo ous &
homem tem da prépria morte, persomificass
em fantasmas, espiritos, mortos-vivos. =ie

Normalmente, uma lenda é passada de s
geracdo para outra de forma oral. Pode ==
que algumas culturas tenham ;
escritos de lendas locais na maioria das wes
transcritos de segunda mio ou por uma S
estranha a cultura. As lendas mudam com
passar do tempo, e nem sempre os PLs
podem confiar na versdo atual para obe=r 2
informagdo que eles precisam. A quanticass
de inverdade ou verdade parcial exist=mss
numa lenda aumenta proporcionalment= ¢
o tempo — lendas antigas que sobreviven
desde o primeiro milénio d.C. serfo gu
completamente fantasia, mas a
original na qual elas se baseiam pode
estar vagando por af. Se a criatura
inteligente ou fizer parte de uma grands
ganizagdo como a Cabal, pode ser que

falsas venham a ser espalhadas in:
mente para confundir os investigadores.

e oisiTes

=



As Banshees atacam a distincia, emitindo um pranto lamurioso que causa
sentimentos de tristeza e dor naqueles que o ouvem. Depois de escolher a vitima, a
Banshee ataca rapidamente, drenando seus poderes psiquicos e reabastecendo 0s
dela.

E impossivel ferir uma Banshee por meio de ataques fisicos ou magicos, mas ela €
suscetivel aum combate psiquico. As Banshees tem poténcia igual a 20 em Telepatia
e Antipsi, e um nivel de habilidade igual a 18 em todas as pericias associadas a estes
poderes. Normalmente, elas usam Telecontrole para imobilizar a vitima, depois utilizam
uma vers3o especializada de Metadeimorfose para extrair niveis de poténcia psiquica.
A vitima perde um nivel de poténcia a cada 5 minutos enquanto a Metadeimorfose
estiver em uso, ou até que todos os niveis de poténcia psiquica da vitima tenham sido
sugados. A Banshee adiciona o niimero de niveis de poténcia drenados a um de seus
poderes (normalmente a Telepatia, mas a escolha cabe a0 GM). Depois do encontro
a vitima ndo terd nenhuma lembranca do ataque. A Resisténcia Psiquica e a Estatica
Psiquica afetam o ataque da Banshee. .

As Banshees sempre sdo encontradas sozinhas. E
provével que elas ndo sejam uma “raga” de criaturas,
sim um tipo de espirito que surge em certas
circunstincias. Estas situacdes especiais podem ser
criadas pelo GM. Entre as possibilidades incluem-se a
morte em datas pagds importantes (meia-noite no
solisticio, etc.) ou a morte de um psi poderoso. E possivel
que as Banshees possam ser invocadas mas isto exigiria
conhecimentos e magicas especiais.

Rt o i
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ST: 25 Deslocamento/Esquiva: 6/6 Tamanho: 1
DX: 12 DP/RD: 1/1 Peso: 150-200 KG

1Q: 8 Dano: 5D cont Origem: ML

HT: 15 Alcance: C Habitat: MF.

O Pé Grande é uma criatura humanéide muito grande
que vem sendo “avistada” na América do Norte desde
o fim do século 19. O registro do primeiro avistamento
de um Pé Grande data de 1884, quando um filhote (que
foi batizado como Jacko), foi capturado nas cercanias
de Vitéria, na Colimbia Britanica. A palavraSasquatch
(o nome canadense do Pé Grande) foi introduzida na
década de 30, através dos trabalhos de J. W. Burns,
um escritor canadense que dizia que o Pé Grande era
um indio muito alto com cabelo comprido. Novos
avistamentos tem sido relatados desde entfo, alguns em
lugares tdo distantes como o Norte da Califérnia. O
interesse pela criatura cresceu quando, no inicio da
década de 60, foram encontradas pegadas maiores que
as de um ser humano em area remotas do Oregon e do
estado de Washington. O monstro chegou a ser foto-
grafado em 1967, mas as fotos ndo eram muito convin-
centes.

O Pé Grande poderia ser um membro de uma raca de
gorilas grandes. Lendas sobre esta criatura
desenvolveram-se em outros locais, especialmente no
sudeste dos Estados Unidos, mas em geral elas ficam
restritas 2 América do Norte. O P€ Grande raramente
usa armas; na verdade, devido a sua timidez, € provéavel
que seja muito raro ele atacar, a ndo ser que sua cria
seja ameacgada. Os avistamentos do Pé Grande serdo quase sempre publicados nos
jornais locais, normalmente preferindo o sensacionalismo as evidéncias fisicas. Por
estarazdo, o Pé Grande é um candidato muito natural para uma campanha delusoria
que serviria como um descanso dos horrores reais. Os PCs que estiverem no encalco

do Pé Grande provavelmente passarfio a maior parte de seu tempo separando a
realidade da fantasia
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ST: 30

Deslocamento/Esquiva: 8/6 Tamanho: 3 Hexes
DX: 11 DP/RD: 1/2 Peso: 450 KG
1Q:5 Dano: 1D+2 corte Origem: ML
HT: 15 Alcance: C Habitat: Agua doce

O Bunyip é um monstro dos lagos de origem australiana. Ele tem quatro patas, um

gorpo oval com uma cabeca igual a de um cavalo e ndo tem cauda. Ele € muito
#imido, mas protegerd seu territdrio se sentir que os viajantes sao malignos. Os Bunyips
wivem apenas em regides remotas, longe das habitacoes humanas.

Sdo animais muito circunspectos e extremamente furtivos. Eles observam
euidadosamente os grupos humanos. Apesar de ndo ser inteligente, o Bunyip parece
‘ser capaz de sentir se os intrusos respeitam o lago em que ele vive. Sabe-se que 0s
wes evitam os lagos por causa dos Bunyips.

A maioria dos’PCs nunca se encontrard com um Bunyip. O Bunyip s atacara se

s PCs estiverem danificando a flora e a fauna da regido movidos por sua ganancia.

Ele € capaz de soltar um rugido incrivelmente alto para um animal do seu tamanho - a

aaioria dos aventureiros confundiré seu rugido com o de um dragio! Todos que o

suvirem deverdo fazer uma Verificagdo de Panico.

A mordida do Bunyip causa 1D+1 pontos de dano por corte, € ele ndo usa as

patas em combate. Ele é capaz de se deslocar no litoral com uma velocidade igual a
ICX/SCg.

- Rumores: O Bunyip é capaz de causar inundagdes. Este € um fendmeno noturno.
Ds viajantes que etiverem acampados préximo a um lago podem vir a acordar
harcados no meio da noite! Ninguém capaz de se mover, morrerd afogado na

ndac?o - a 4gua sobe muito devagar. Mas a tinta ficard manchada (tinta a prova

§ agua € uma invengio moderna, e ndo deveria existir em campanhas ambientadas na

lmelaterra Vitoriana ou Nos turbulentos anos 20), a comida se estragard, e o metal

pderd enferrujar.

Deslocamento/Esquiva: 9/6 Tamanho: 2 Hexes

DP/RD: 1/1 Peso: 75-125 KG

Dano: 2D-1 corte Origem: ML(Africa)
15/20-25 Alcance: C Habitat: S

D Chemosit tem a parte inferior de uma hiena e os bragos e a cabeca de um gorila.
= tem também as garras cruéis, as mandibulas poderosas e os dentes afiados da
j=ma. e ¢ monstruosamente forte para seu tamanho. Ele € completamente hostil aos
manos e sua especialidade sdo os ataques contra o cérebro (redutor igual a -7).
entemente ele considera
erebro uma guloseima e
Eseja partir logo para o pra-
pponcipal!
- Ds chemosits sdo criaturas
imas ¢ (felizmente) solita-
Eles se sentem em casa
has arvores, apesar de suas
as de hiena, e sempre que
" possivel preparardo em-
poscadas em lugares altos.
Diz-se que ele ataca as vilas
2 moite, fazendo uma vitima
por dia. Vilas inteiras foram
ghandonadas devido a um
L hemosit aterrorizando a
O Chemosit ataca (em
sombate de perto) mordendo
agadanhando o que causa
2D-1 pontos de dano por cor-

MISTIFICACOES

MistificacGes sdo lendas sem nenhuma
base na realidade. Muitas lendas sdo
explicacbes imaginativas para mistérios
mundanos, como pegadas, sons estranhos,
etc. apesar de se poder atribuir os uivos
ldgubres ouvidos tarde da noite a quase tudo,
desde um cdo solitario, ao sopro do vento, as
pessoas acham as lendas de lobisomens
muito mais excitantes. Se uma lenda ficticia
“pegar”, as pessoas passario a procurar por
ela ao invés da causa verdadeira. Isto levaa
uma situacdo de auto-sustentacfio na qual o
cagador de lendas € capaz de se convencer de
que qualquer coisa que ele encontra € uma
evidéncia da existéncia da lenda.

As Mistificagbes podem ser uma boa
forma de interromper a racdo regular-de
horror, e colocar os jogadores em parafuso
quando eles descobrirem que o fantasma que
estd assombrando o cemitério da cidade ndo
existe. Isto pode fazer também com que eles
reformulem seu modo de pensar levando-os,
a uma abordagem mais cientifica — se
tivessem descartado a lenda do fantasma
desde o inicio e tivessem olhando apenas para
as evidéncias, eles poderiam ter se poupado
um bocado de trabalho. Algumas mistifica-
¢Oes podem ter sido criadas deliberadamente,
normalmente para desviar a atengfo de um
fendmeno sobrenatural real.

Lembre-se que muita gente estd convencida
de que todas as lendas sobrenaturais s3o mis-
tificagtes. Com certeza, a maioria dos NPCs
que os jogadores tentardo alistar se
encaixarfio nesta categoria. Convencer as
pessoas da verdade que existe por tris das
lendas exige um grande nivel de habilidade
em Diplomacia e Jurisprudéncia. Serd
necessario conseguir resultados melhores ou
iguais a muito boa nos testes de Reagéo para
que se possa conseguir o concurso das auto-
ridades, que s3o os mais céticos de todos. O
GM deveria aplicar modificadores de reag@o
baseados na qualidade das evidéncias que os
PCs apresentarem, tendo em mente que as
evidéncias fisicas devem fornecer os maiores
bonus.



R

-

o S S

A MACICA
APRISIONAR ALMA

Esta é uma magica Muito Diffcil, que per-
mite ao operador aprisionar a alma do objeti-

vo em algum objeto (que deve estar presente
_ durante a operagio). Se o Objetivo damégica

néo for o Operador ele deverd estar presente
e com vontade de cooperar ou inconsciente.

Se a alma de um personagem estiver num
“receptdculo” ela ndo serd afetada até seu
COrpo MoITer ou 0 receptaculo ser destruido.
A morte do corpo nio mata o personagem,
em vez disso, sua consciéncia se transfere
parao receptéculo, onde ele pode ver, ouvir,
e fazer as méagicas que ele sabe com um NH
maior ou igual a 21 (que podem ser feitas
sem gestos ou fala). O personagem pode se
comunicar a distancia usando magicas
telepaticas, se ele as souber — ou por contato
mental direto, sem magia, com qualquer pes-
soa que venha a segurar o receptdculo. A ST
para cdlculo da Fadiga permanece a mesma.
A HT nfo pode ser utilizada, mas ¢ possivel
usar uma gema de energia que esteja em
contato com o recepticulo.

Se um novo corpo entrar dentro do raio de
acdo do receptéculo, 0 Objetivo pode tentar
tomé-lo usando a magica Possessao, Posses-
<30 Permanente, ou Trocar de Corpo (se
souber alguma delas). Neste caso o espirito
daquele corpo passard para O receptéculo.
No entanto, se o receptéculo for destruido, o
personagem estard morto permanentemente
sem nenhuma chance de ressurrei¢do —
mesmo que seu corpo néo tenha sido afeta-
do.

A magica pode ser feita novamente para
transferir o espirito para um outro “receptd-
culo”.

Duragdo: Permanente.

Custo: 8.

Tempo Necessdrio: 1 minuto.

Pré-requisitos: Aptiddo Magica; 6 magicas
Necromanticas, entre elas Roubar Vitalidade
(v. M, pag. 64).

CONSTRUCOES £ GOLEMS

As Construgbesenglobam uma vasta categoria de seres humanos revividos
artificialmente. Os Golens so estatuas a imadas através da magia. Existem muitos
tipos de construgoes € cada um deles tem suas proprias regras para inteligénciae
fraqueza.

O monstro descrito no livro rankenstein de Mary Shelley representa a forma
mais complexa de construgao. Apesar de ser um cadéver revivido pela eletricidade,
a criatura tinha inteligéncia, emogoes € uma personalidade. Este tipo de construgao
pode ser tratado pelo GM como um NPC normal, com vantagens € desvantagens
proprias.

Umn sonambulista é uma pessoa viva cuja alma foi removida do corpo (provavel-
mente com a méagica Aprisionar Alma - v. pag. 50). O sonambulista tem consciénciado
ambiente ao seu redor, mas nao reage a ele. Ele nfo é capaz de se comunicar n3o tem
inteligéncia nem emogoes. A alma separada ndo tem nenhuma conexao com O Corpo,
nem consciéncia
de suas agdes,
mesmo depois
deles  serem

e

retnidos nova-
3 mente. Uma pes-
s soa que se torna
H um sonambulista

mantém todos 08

seus atributos me-
nos o IQ, que cai
para 0. As perici-
as e as desvanta-
gens mentais per-
manecem com 2
alma, nao com O
corpo (pode ser
que a alma tente
utilizar algumas
pericias psiquicas
se 0 personagem
as possuir).

Os rob0s e 0s
andréides também
se incluem na ca-
tegoria das cons-
trucdes, apesatr
deles serem nor-
malmente
construidos a par-
tir do zero. OGM
tem de decidir
quio sofisticadaé
a tecnologia en-
volvida, o que de-
terminard a ampli-
tude das vanta-
gens, desvanta-
gens e periciasda -
construgdo. Ape-
sar de serem ba-
seados em concel-
A tos de Ficgdo
cientifica, os andréides tém sidousados efetivamente em filmes de horror (v. The S tepford

Wives). ,
Os golens s&o construidos normalmente de terra, metal, ou até mesmo carne animal.
e depois animados com a mégica Golem (pag. 39 do M). Todos os golens obedecema
seus criadores; eles tém inteligéncia mas nao vontade propria, e  impossivel subverie
los. Os atributos e as habilidades dos Golens dependem do material com que el
foram feitos (v. M, pags. 106-107).
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PEMONIOS

Os demoOnios que aparecem nos livros de Horror sdo um pouco diferentes daque-
=s descritos nos livros de fantasia. Os demonios da fantasia sdo gigantes flamejantes,
= pele avermelhada, chifres e asas; os demonios dos livros de horror podem se
arecer com isto, mas existem poucas chances de vocé chegar a vé-los. Os demoni-
s dos livros de horror trabalham de forma mais sutil; eles usam seres humanos pos-
sidos para trazer seu mal para nosso plano.
Toda vez que um demonio for encontrado em nosso mundo, ele estard quase que
sariavelmente canalizando seus poderes através do corpo de uma vitima humana.
S=monios sdo capazes de utilizar todos seus poderes através de suas vitimas,
sua ST, DX e IQ. O valor do atributo HT do humano nao mudar4 durante
o que durar a possessao. Os demonios causam uma grande quantidade de
B mos corpos que eles “pegam emprestados”.

s motivacdes dos demdnios ndo sao claras para os seres humanos; a maioria dos
wos € imortal e muito inteligente, e ndo existe divida de que eles tém objetivos

sws. mas pode ser que eles sirvam a algum poder maligno superior. O fato € que
s pessoas dizem que os demdnios ndo sdo seres verdadeiramente fisicos, nem
» =m seu proprio plano, e que eles sdo na verdade o mal puro dotado de
semcia. Quando visitam nosso plano, eles passam o tempo infligindo a maior
Btaie de mifelicidade possivel e todos aqueles qtie eles conseguirer. Poucos
Bmos sdo abertamente violentos, e a maioria prefere causar dor emocional
surando os seres amados de suas vitimas.
As vezes acontece de um demonio entrar em nosso mundo para cruzar com um
mais seres humanos, produzindo criangas com aparéncia humana e poderes
demoniacos. Mas, se o demonio precisa ou ndo visitar este plano em sua forma fisica
para produzir tais criaturas € assunto de debate entre os ocultistas; alguns defendem
gue qualquer crianga concebida por um individuo possuido terd poderes demoniacos.
Também nio esta claro o que pode acontecer a estas crias demoniacas se elas forem
exorcizadas. Muitos especialistas acreditam que estas criancas ndo tem alma humana,
mas alguns defendem a teoria de que eles s3o seres humanos normais, possuidos
antes de seu nascimento.

De maneira similar, alguns ocoltistas acreditam que os demOnios sao incapazes de
wazer voluntariamente sua forma fisica para nosso plano de existéncia, €50 sao capazes
de agir aqui através da possessgo de seres humanos; outros afirmam que eles podem
¢ efetivamente entram em nosso mundo por meio de seus proprios poderes. A maioria
concorda que qualquer demdnio pode ser invocado aqui em sua forma natural por
um feiticeiro que conhega a mégica apropriada. De qualquer maneira, se um demo6nio
s= manifestar fisicamente diante dos PCs, seja através de uma mégica de invocagao
o por seus proprios poderes, suas caracteristicas e poderes deverdo ser determinados
wsando-se as tabelas a seguir. Os demonios sdo hierarquizados, de acordo com seu
* poder. A posigao de um demonio afeta seus poderes e sua habilidade de ser exorcizado.
O GM deve decidir qual a posi¢do do deménio antes de determinar seus atributos.

TABELA DE HWIERARQUIA DOS DEMONIOS

Modificador Tempo Necessario  ppodificadores

para o para Rea]zzar 0 de

Nivel Teste Exorcismo Atributos
General -1 10 min. ‘ 0
Duque -1 30 min. ‘ +1
Principe ¢ o~ ¢ =2 1 hora +2
Lorde ‘ -2 2 horas +3
Conde tou < -3 3 horas +4
Marqués ¢ -3 6 horas +5
Rei -4 1 dia +6
Imperador -5 2-12 dias +7
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EXORCISMO

Para se expulsar um deménio ou um fan-
tasma de uma vitima possuida. ou um fan-
tasma da 4rea que ele assombra € necessario
fazer um exorcismo. Trate o exorcismo como
uma pericia profissional (Mental/Dificil).
pré-definida como 1Q-6 ou Teologia -3. Um
personagem que ndo tem a vantagem Clericato
terd sua pericia Exorcismo ou o valor pré-
definido submetido a um redutor igual a -4
quando estiver realizando o ritual — pode
ser que ele entenda o ritual mas falta-lhe a
ajuda divina que o padre tem. Um NPC clé-
rigo normalmente realizard este ritual sem
cobrar nada, se os jogadores conseguirem
convencé-lo de que a pessoa estd realmente
possuida.

O exorcismo ndo é uma magica. E uma pe-
ricia religiosa que envolve rituais complexos.
A duragdo do ritual dependerd do nivel hie-
rarquico do demdnio (v. pag. 45) ou da HT
do fantasma (geralmente 15 minutos para

cada ponto de HT do fantasma). Depois de
terminado o ritual, o exorcista faz um teste
contra seu NH na pericia ou seu valor pré-
definido. Muitos fantasmas e demonios
aguardario pacientemente todo o ritual
antevendo o combate que estd por vir, outros -
tentardo distrair ou incapacitar o exorcista
antes que o ritual possa ser concluido. Se o
teste de Exorcismo resultar numa falha, o
demonio ou o fantasma permanecerd onde
estd, e o exorcista terd de aguardar uma
semana antes de repetir o ritual. No caso de
uma fatha critica, o exorcista deverd jogar os
dados e consultar a Tabela de Verifica¢éio de
Panico (v. MB, pag. 94) depois de adicionar
10 ao resultado dos dados! Mesmo que man-
tenha sua sanidade, ele nunca mais deverd
tentar exorcizar este demonio ou fantasma.

Um sucesso decisivo expulsa automatica-
mente o demdnio ou fantasma. Se for bem
sucedido, o exorcista e seu adversario deverdo
fazer uma disputa entre a soma daIQ e o NH
do exorcista, modificados por sua Forga de
Vontade/Vontade Fraca, contra a soma da ST
e da IQ do monstro. Quando estiver comba-
tendo um demdnio, o exorcista adiciona ao
seu total a ST, a IQ e a Vontade da Pessoa
possuida, se ela estiver tentado “expulsar” o
demdnio. Se o demédnio ou fantasma ganhar a
disputa, o exorcista ndo poder4 tentar repetir
o ritual durante uma semana.

Contudo, um sucesso num teste de IQ
depois de um exorcismo mal sucedido pode
revelar algo sobre o demonio que ajudard o
exorcista em sua proxima tentativa de expul-
sar 0 inimigo, dando-lhe um bénus igual a +2
nos préximos testes da pericia. Mas apenas
um bdnus de +2 é permitido.

Caso o exorcista venga a disputa de Vonta-
de, o fantasma é enviado para o descanso
eterno. Um demdnio exorcizado com sucesso
perde seu controle sobre a vitima possuida,
e normalmente foge humilhado. Faca um teste
de reacgdo para o deménio. No caso de uma
reagdo melhor ou igual a fraca ele fugird;: se a
reacgdo for ruim ou muito ruim, ele aparecera
em sua forma corporal e atacaria o exorcisia
e qualquer outra pessoa que esigja mas

imediacoes. .
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Numa campanha com uso total da Magia,
os fantasmas e os demonios podem ter um
grande espectro de poderes tirados da lista
de magicas do GURPS Magia. Numa
campanha na qual a Magia é Secreta contudo,
a abordagem deve ser um pouco diferente.
Sem que seja necessdrio fazer uma lista
exaustiva e cansativa de mdagicas, os
fantasmas podem produzir quantos efeitos
0 GM quiser, de espelhos quebrados a com-
bustdo espontinea desde que eles néo
ataquem diretamente os personagens. Portas
rangendo, sangue escorrendo das torneiras e
aparicOes enevoadas estdo todos dentro dos
limites das habilidades de um fantasma.
Alguns fantasmas sdo maliciosos, € puxam
as orelhas dos vivos ou gargalham durante a
madrugada. Cada um destes “efeitos
menores” custa 1 a 2 pontos de energia ao
fantasma, algumas vezes mais se o efeito for
mais potente.

Os demonios tém as mesmas habilidades
de “efeitos especiais” que os fantasmas, mas
eles tém uma tendéncia a us4-los de formas
mais horripilantes. Seus repertérios podem
também incluir Toque Mortal, Dor e Subjugar
(v. Magia Vampirica, pag. 57-58) é uma das
favoritas. No entanto, enquanto os vampiros
f=m uma tendéncia a preservar suas vitimas
subjusadas. os demonios geralmente as
consoemess mma cxplos30 espetacular de des-

Use a tabela a seguir para determinar os atributos do deménio (com excecdo da
HT, que é idéntica & da vitima). Jogue uma vez para cada coluna, adicionando ao
resultado da jogada, o modificador de atributo relativo ao nivel hierdrquico do dem6-
nio.

Resultado ST/DX/IQ DP/RD Ataque
3 5/9/7 0/0 ST cont
4 5/10/7 0/0 ST cont
5 6/10/8 0/1 ST cont
6 8/10/8 172 ST+1 cont
7 10/11/8 12 ST corte
8 12/11/9 1/3 ST corte
9 14/12/10 1/3 ST+1 corte
10 16/12/10 2/4 ST+1 corte
11 18/13/10 2/5 ST+2 corte
1.2 20/13/11 3/6 ST cont/arma
13 22/13/12 3/6 ST cont/armas
14 24/13/12 3/7 ST corte/arma
15 26/14/13 4/8 ST corte/armas
16 30/14/13 4/9 ST corte/armas
17 35/15/14 5/10 ST corte/armas
18 40/15/15 6/12 ST corte/armas

Iiieratvm Qenervel

Para avaliar o dano causado por um ataque, devemos lembrar que ST indica o
dano bésico causado por golpes de ponta com esta ST; a palavraarma indica que o
demdnio sabe usar uma arma com NH igual a sua DX, a palavraarmasindica vérios
tipos de arma diferentes - e normalmente inclui algum tipo de arma de longo alcance.

Pode acontecer do mestre querer dar a0 demonio algumas habilidades especiais
como magicas ou poderes psiquicos quando o estiver criando. Use o nivel hierdrquico
como um guia para determinar o niimero de poderes e o nivel de habilidade.

POSSESSAQ

Quando um demdnio (ou um fantasma) quiser possuir uma pessoa, ele devera
fazer uma Disputa de Habilidade de ST+ IQ contra a vitima que receberd um bonus
igual a +5 em sua jogada. Se empatar ou perder a disputa, o demonio fugird humilhado,
e ndo retornaré durante pelo menos uma semana. Se ele vencer, a vitima serd possuida.
O GM pode decidir que uma pessoa realmente boa e pura nio pode ser vitima de
uma possessdo, mas isto deixa pouco espaco para a hipocrisia.

Uma pessoa possuida fica completamente sobre o controle do demdnio. A pessoa
s6 poder4 agir de acordo com sua vontade quando o demdnio se decidir a ndo
exercer seu controle sobre ela. Um demdnio possuindo uma pessoa pode esperar
dias, meses ou até mesmo anos, para exercer seu controle sobre ela (afinal de contas,
o que é o tempo para um demonio?). Ele se esconderd dentro da pessoa e aguardard
0 momento em que puder causar o maior dano possivel. Qualquer pessoa que tenha
Aptiddo M4gica pode fazer um teste de IQ para ver se percebe alguma coisa de
“especial” numa pessoa possuida, mesmo quando o demdnio ndo estiver exercendo
seu controle sobre ela. Uma mégica Aura bem sucedida também revelara a presenca
do demonio.

Quando o demdnio assume o controle, a vitima “apaga”, € ndo se lembrard de suas
atividades durante o episédio. Um demdnio pode usar suas habilidades especiais
(mdgicas, resisténcia a dano, etc.) através da vitima, mas somente quando estiver
exercendo seu controle.

Se uma pessoa possuida for morta, o deménio simplesmente deixa o corpo. Esta €
uma das formas de derrotar um demonio, mas os investigadores mais brandos
certamente tentardo o Exorcismo (v. coluna lateral,pag. 51) primeiro.
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ST: 10-30 Deslocamento/Esquiva: 0-20/NA Tamanho: NA

DX varidvel DP/RD: 0/0 Peso: 0
1Q: varidvel Dano: 00 Origem: ML
HT: variavel Alcance: NA Habitat: todos

Os Fantasmas s&o os espiritos dos seres mortos que continuam conectados com o
mundo dos vivos, geralmente através de um lugar ou de um objeto. Os fantasmas sao
diferentes dos mortos-vivos pelo fato de serem incorpdreos € nao serem controlados
por forgas externas. Eles no sao afetados pela matéria fisica, nem sdo capazes de
atacar fisicamente. Eles podem habitar (ou assombrar) praticamente qualquer lugar
ou objeto ficando limitados apenas pela imaginacdo do GM.

A maioria dos fantasmas so os espiritos de pessoas que fizeram muita coisa erra-
da durante suas vidas, e ndo foram capazes de completar sua transi¢ao para o mundo
dos mortos. Entre as origens mais comuns dos fantasmas incluem-se, ser assassinado
pelas maos de alguém que se ama, Set traido por amigos ou familiares, 0 conhecimen-
to de um crime ou fato hediondo. Em geral, qualquer tipo de “negdcio ndo resolvido”
pode fazer com que uma pessoa que tenha morrido se transforme num fantasma. Os
- fantasmas ndo estdo limitados aos seres humanos; existem muitas lendas envolvendo

" animais fantasmagoricos como cachorros cavalos que estfo de alguma forma asso-
ciados a uma pessoa ou familia amaldicoada.

Geralmente, a presenca dos fantasmas se faz notar através de seus poderes mAagi-
cos ou psiquicos. Os poderes de um fantasma estio normalmente de alguma forma
Jigados com sua vida terrena. Exemplo: o fantasma de um marinheiro saberé as magi-

\ : cas da escola da Agua, enquanto

- / que o fantasma de um dancarino

‘ usar4 as mégicas de Movimenta-
¢do.

MATERIALIZACAD

Para que um fantasma possa S &
vel no mundo dos vivos, ele precis= s= i
ralizar. Esta é uma mégica gue e a=,
conhecida com um certo nivel &= &2
Materializar-se custa a um fantasma S x
de fadiga para o primeiro mInuio SEESEEES I
¢ mais 5 pontos para cada minee
fantasma s6 é capaz de se maleTialiEs
vizinhancas de seu foco — nma &5 %2 4
30 cmpaxacadam’velde habilidade =a pes
Materializagfo. O fantasma aparece &
como ele morreu utilizando as roEpEs SEES '
quais foi enterrado. E claro gue o5 S
que sabem magicas de ilusao
metamorfose podem alterar suzs 2 !
Fantasmas podem s¢ COMUMICar Coms &5
vivos visualmente e verbalments mss &5
olfato, paladar nem tato. Um fani=smms ms
rializado é insubstancial e na0 pode 5= '
por armas fisicas. Ele nfio pode aicts
dos vivos a ndo ser que possus &
mégicas ou psiquicas para isso.

Espiritos excepcionalments poess
capazes de se solidificar de fato =00
que eles interajam fisicamenic COMIS
ambiente. Este processo extenuants Soes
50 pontos de fadiga no primeis v
mais 10 pontos para cada mino Su -

i
1
)
2
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ESPIRITAS

Uma seance (palavra francesa que signifi-
ca “sentar-se”’) é uma magica cerimonial uti-
lizada para convocar um fantasma e ajudéd-lo
em sua materializacdo. Convocar Espiritos
(v. M, pdg. 63) € um pré-requisito para a
realizagfio de uma Secdo Espirita. Uma magi-
ca Segdo Espirita comega com uma magica
Convocar Espiritos, usando os mesmos
modificadores e custos de energia. O opera-
dor deve estar préximo ao foco do fantasma
a ser convocado — 30 cm para cada ponto
de’NH em Secio Espirita. No Caso de um

_sucesso o operador seré capaz de se comuni-

car com o fantasma por um minuto, depois
deste perfodo ele pode auxilid-lo a se
materializar (caso o fantasma saiba a magica
de Materializacdo). Os pontos de energia adi-
cionais gastos na magica Secdo Espirita sdo
utilizados pelo fantasma no processo de
materializa¢do. No caso de um fracasso, 0s
pontos de energia sdo perdidos — eles ndo
podem ser usados para manter a mégica Con-

- vocar Espiritos.

As Secdes Espiritas sdo normalmente rea-
lizadas em grupo e seguem as regras de magia
cerimonial (v. MB, pdg.151). Na maioria das

* vezes s6 uma pessoa (o “médium”) sabe a

mégica e o Testo do grupo faz o papel de
observadores que adicionam um ponto de
energia cada para convocar o fantasma. Cada
observador pode contribuir com um outro
ponto adicional se a Se¢éo Espirita estiver
sendo usada para ajudar a materializacdo.

Os personagens com Aptidao Migica sempre terdo direito a um teste de IQ para J
ver se detectam a presenca de um fantasma (apesar de poder acontecer de 0 perso-
nagem ndo ser capaz de identifica-lo como um fantasma - isto exigiria um sucesso
num teste de Ocultismo). Para fazer suas magicas, os fantasmas gastam energia nor-
malmente que drenam de seu foco.

O poder de um fantasma estd quase sempre ligado a um objeto ou a um lugar, que
daqui por diante serd referido como foco. Um foco pode ser qualquer coisa, um
quarto, uma casa de bonecas, ou uma pe¢a de roupa - aquilo que o GM desejar. A
fonte de ST de um fantasma € conservada neste foco. Quando esta fazendo méagicas,
o fantasma retira energia desta fonte. Se o foco for destruido (quebrado) a energia
simplesmente se dispersard entre 0s fragmentos. Somente o fogo ou alguma outra
forma de desintegracio é capaz de inutilizar o foco. Contudo, isto ndo destroi o
fantasma, que terd apenas de encontrar outro local para focalizar sua energia (em
média 1 ponto de ST por més; mas o GM pode aumentar ou diminuir a velocidade
deste processo).

Os atributos de um fantasma dependem do tipo de pessoa que ele era enquanto
estava vivo. Desta forma, um guerreiro seria forte e teria uma DX alta mas,
provavelmente, ndo teria uma IQ tdo grande quanto um clérigo ouum estudioso que
tenha sido assassinado. O grau de ligagio com o foco € indicado pelo valor de seu
atributo HT. Quanto mais tempo um fantasma permanecer fantasma, melhor ele se
tornard em administrar seu poderes e maior serd o valor de sua HT. Dessa forma, um
fantasma muito “velho” seria muito mais forte do que uma alma que acabou de morrer.
A HT do fantasma é usada quando se tenta um Exorcismo contra ele (v. coluna
lateral, pag. 51).71.5

Os fantasmas podem usar um ser vivo como foco. Este caso é tratado como uma
possessdo (veja o pardgrafo Dembnios acima), e segue as mesmas regras. Os
fantasmas sio também capazes de possuir um corpo morto, animando-0 cOmo um
zumbi (mas para efeitos de magia, ele ndo serd um zumbi). Os médiuns que convocam
fantasmas através de sessdes espiritas (v. a coluna lateral) ficam temporariamente
possuidos pelo fantasma, e para todos os efeitos o médium passa a ser o foco.

Os fantasmas se manifestam usando suas magicas e suas habilidades psiquicas.
Normalmente s30 os efeitos destas magicas que se manifestam (quebrar espelhos,
bater portas, etc.), mas um fantasma pode assumir uma forma visual usando as mégicas
de Moldar Elementais ou a méagica Materializagdo (v. coluna lateral, pag. 54). E
impossivel atingi-los com ataques fisicos (incluindo-se af armas mégicas, fogo,
eletricidade; etc.). No entanto, eles sdo vulneréveis a todos os tipos de magia, €
podem ser levados ao descanso eterno com a magica Exorcismo (v. a coluna lateral
dapag-5H. " ¢

As lendas sobre fantasmas sdo comuns € extremamente variadas. Veremos a se-
guir alguns dos tipos de fantasmas mais conhecidos.




DOPPFLGANGER

As lendas sobre um duplo fantasmagdrico, diferem muito umas das outras, mas
existe uma idéia comum a todas que é a da pessoa executada por um crime que n&o
cometeu. Normalmente estes espiritos s3o malignos e tentam fazer com que outros
seres vivos sejam também executados por engano. O doppelganger assume a forma
de uma pessoa inocente e virtuosa e realiza atos terriveis enquanto estd nessa forma.
Em geral, o doppelganger incita a vitima gradualmente, come¢ando com pequenos
insultos e levando-a mais tarde a realizar furtos, assaltos e assassinatos. Normalmente
o foco do doppelganger € uma imagem da vitima, seja ela uma fotografia ou uma
pintura, mas também pode ser um espelho; neste caso, 0 doppelganger s6 se materializa
guando a vitima olha para o espelho. O unico meio de exorcizar um doppelganger €
descobrir primeiro sua verdadeira identidade. O doppelganger também desaparecera,
se 0 verdadeiro criminoso for encontrado e executado.

POLTFRGEIST

Um poltergeist é um fantasma que est4 de alguma forma conectado as criangas. Ele
pode ser o fantasma de uma crianga morta, de uma mulher gravida ou simplesmente
de alguém que amava criangas. Devemos pensar num Poltergeist como um fantasma
gue age como uma crianga; ele fard birra, mentird, brincara de esconde-esconde, etc.
Entre seus poderes incluem-se na maioria das vezes a Telecinese e a Pirocinese, mas
©GM pode escolher as mégicas e os poderes psiquicos mais apropriados, dependendo
da origem do espirito. E raro um Poltergeist se materializar. Eles preferem atormentar
suas vitimas numa tentativa de chamar a atengo para si mesmos, normalmente
aremessando objetos através da telecinese. Se ninguém prestar atengdo no Poltergeist,
. pode acontecer dele se tornar mais perigoso do que brincalh#o, e usar seus poderes
para ameagar suas vitimas até conseguir o que deseja. Fica a cargo do mestre definir
2 que & exatamente que o poltergeist deseja, mas deveria ser algo que ele néo teve
gurante a vida. Em geral, as criangas s30 as primeiras a notar um poltergeist, o que as
wransforma em excelentes candidatos a vitimas de embustes (conseqiiéncia da
smaginacio hiperativa das criangas). :

NAavIOs FANTASMAS

Uma lenda muito comum entre marinheiros e faroleiros € a do navio fantasma. Em
geral, estas lendas derivam de longas hist6rias sobre navios perdidos em mares
“S=mpestuosos. Estes navios se materializam quando as condigdes existentes no
momento em que eles se perderam, se repetem. Normalmente o navio fantasma ¢
=ma escuna com varios mastros ou um cliper, ja que muitas destas lendas se originaram
entre os séculos 15 e 18 (a era das grandes navegagdes). O navio fantasma €, quase
sempre, comandado pelo fantasma de seu antigo comandante, e a tripulaggo
mormalmente se manifesta como esqueletos (apesar deles ainda assim serem fantasmas).

Dependendo da lenda, pode ser que o navio fantasma seja uma aparigdo inofensiva,
= pode acontecer do capitdo e sua tripulagio estarem querendo se vingar nos outros
‘mavios da area. E freqiiente os navios fantasmas terem um efeito material no mundo a
‘sma volta. Marinheiros sdo resgatados, e s6 depois de algumas aventuras € que eles
@escobrem que estio num navio fantasma. Existem noticias de navios fantasmas
sparecendo no meio de batalhas navais modernas e interrompendo o combate. Os
' mavios fantasmas também aparecem em cidades do interior para induzir os jovens do
s=x0 masculino a embarcarem numa aventura fantasmagorica. O foco de um navio
Santasma ¢é a carcaca do navio afundado, que pode estar no fundo do oceano ou
emcalhado numa ilha proxima.

O CAVALEIRO SENM CABECA

Os cavaleiros sem cabega sdo fantasmas de oficiais decapitados. Alguns deles s&o
s=sultado de execugdes - e os crimes terrenos que eles cometeram variam do
sssassinato 2 alta traicfo. Outros se originam de baixas em combate - soldados
Sgecapitados com um tinico golpe” ou que tiveram sua “cabega levada por um bala
&= canhii0” sd0 as historias mais comuns. Os cavaleiros sem cabega assombram a
“rea onde foram mortos, seu foco é o pedago de terra onde ele encontrou seu fim, ou
2t2 mesmo o machado e o cepo usados (se ele tiver sido executado). A criatura se
materializa toda noite como uma figura sem cabeca, vestindo uma capa preta e
montando um cavalo negro. Normalmente ele esta & procura de alguma coisa que
depende da natureza da lenda. Pode ser uma pessoa amada, um traidor, ou até mesmo
sua propria cabega. Os cavaleiros sem cabeca dio a impresséo de terem um corpo

fisico, mas s30 incorpéreos como qualquer fantasma. A forma de ataque usada com
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FUNEBRES

A humanidade sempre teve um grande res-
peito por seus mortos, e vem através da his-
toria construindo conjuntos requintados para
enterra-los. As maiores cAmaras mortuarias,
pertencem aos farads egipcios (v. A Pirdmide
de Quedps, pag. 118). Existem exemplos de
estruturas e cimaras em diversas culturas.

O conceito de funeral vem da nogdo de que
o0 solo é sagrado, que teve origem nos tempos
pagdos e da Deusa Terra. Muitas sociedades
tribais enterravam seus mortos debaixo de
pequenos montes de pedras acima do solo.
Pode-se encontrar muitos destes timulos em
forma de domo em toda a América do Norte;
os maiores deles sdo os Tumulos de Cahokia
no estado de Illinois. Outras sociedades
tribais preferem a cremag@o e a conflagragdo
como meios de fazer com que 0 espirito en-
tre no mundo espiritual.

Os cemitérios que conhecemos surgiram
com a civilizagdo moderna e o crescimento
da populagdo. Até o século XIX a maioria
dos cemitérios fazia parte de uma capela ou
de uma sinagoga, os cemitérios publicos s6
se tornaram uma coisa comum nos ultimos
200 anos. Muitas familias ricas tinham seus
cemitérios particulares; na Europa os PCs
poderdo encontrar deles datando da Idade
Média.

Os cemitérios modernos contém 4reas’es-
peciais reservadas para pessoas ricas ou pro-
eminentes. Um tumulo é qualquer estrutura
funeraria acima do solo, enquanto que a cripta
é construida no subsolo. Geralmente as duas
sdo compostas de uma cmara contendo um
atatide de pedra elevado. Os timulos que
sdo protegidos de alguma forma (fisica ou
magicamente) também sdo chamados de se-
pulcros. Os Mausoléus, tamulos grandes e
imponentes, normalmente com vérios
compartimentos € com freqiiéncia véarios
andares que apresentam um certo apreco
arquitetdnico e inscri¢des informativas.
Normalmente eles contém diversas sepuliu-
ras que geralmente pertencem a mesma
familia. :




mais freqiiéncia pelos cavaleiros sem cabega €
decapitar a vitima e usar a cabega como se fosse
sua. Os cavaleiros sem cabeca estdo restritos a
uma 4rea de 8 quilometros de raio em torno de
seu foco. Eles podem ser exorcizados normal-
mente, mas possuem valores muito altos de IQ,
o que pode dificultar a operag@o.

Os cavaleiros sem cabega podem se mani-
| festar em campanhas ambientadas nos dias de
hoje. Um equivalente moderno muito mais pro-
vavel de ser encontrado é o motoqueiro que
teve sua cabega cortada por um fio estendido
na estrada (um truque usado com freqiiéncia
por guerrilheiros). Um motociclista da SS sem
cabeca aterrorizando as estradas da Normandia
seria um encontro interessante.

e LILITH

A Lilith é uma espécie de demdnio
fantasmagorico origindrio da mitologia
babilOnica, que aparece nos mitos gregos como
Antaia. Ela é um espirito feminino noturno que
se alimenta de sangue como um vampiro. Na
maioria das vezes Lilith aparece para os ho-
mens na forma de uma mulher branca. Ela ten-
tard seduzir a vitima (usando sua pericia “sex
apeal” na qual ela tem um NH no minimo igual
a 18), e depois drenar sua HT da mesma forma
1 que um vampiro (v. pdg. 57). Algumas Liliths
| podem ser grandes conhecedoras de magia,,
A\| especializadas em necromancia e magicas de
Y controle da mente. Suas origens ficam a cargo
N do GM, e entre as possibilidades se incluem
prostitutas mortas, ou esposas traidas pelos
maridos a procura de vinganca.

ST: 14 Deslocamento/Esquiva: 6/6 Tamanheo: 1

DX: 9 DP/RD: 1/1 Peso: 60 Kg

1Q: 10 Dano: 1D+1 corte* Origem: ML
HT: 10/18 Alcance: C Habitat: v. abaixo

¥veja ataques especiais abaixo.

Nota: O que veremos a seguir é o Ghoul do horror cldssico. O GURPS Fantasy
e o Fantasy Folk também apresentam uma raga chamada “ghouls” - apesar
das pessoas comuns acharem que os dois sdo idénticos, isto estd longe de ser
verdade! O mestre pode usar ambos em sua campanha se desejar - isto deixard
os jogadores o tempo todo em duvida...

Os Ghouls s#o criaturas sérdidas que vivem em cemitérios € se alimentam de carne
humana. Eles néio s3o mortos-vivos ou espiritos de pessoas mortas, e sim uma raca
de criaturas vivas que evoluiu devido a tendéncia dos homens de enterrarm seus
mortos num tnico lugar. Os ghouls parecem criaturas humandides com um metro &
meio de altura em média. Eles tém olhos e orelhas grandes pelo fato de serem noturnos
e habitarem somente locais escuros (eles possuem Visdo Noturna). Quando sao
encontrados num cemitério (de onde raramente saem), eles estdo invariavelmente
cobertos com residuos de sepultura e s3o ofensivos tanto aos olhos quanto ao nariz
(redutor igual a -2 nas Verificagdes de P4nico, € necessirio um sucesso num teste d&
vontade para se abster de cobrir o proprio nariz).




Num combate, os ghouls normalmente mordem e agadanham. Os personagens
gue participarem de um combate com ghouls deverfo ser bem sucedidos num teste
&e HT-2 para evitar uma infec¢fo, ja que as garras e as presas de um ghoul estio
eobertas de carne humana em decomposi¢io. Normalmente, os ghouls usam ossos
womo magas (1D+2 pontos de dano por contusdo, NH igual a 10, sucesso num teste
& HT-1 para evitar infecgdo). Eles sfo extremamente vulneraveis ao fogo, e sofrem
- mma quantidade de dano igual ao dobro da normal quando sdo atacados com fogo

$as chamas, como no caso de tochas, s3o capazes de manté-los a distancia). Eles
t=mbeém evitam a luz, apesar dela ndo feri-los - os ghouls precisam ser bem sucedidos
mum teste de vontade para serem capazes de entrar numa 4rea iluminada. O teste
‘@evera estar submetido a redutores que podem chegar até a -10 dependendo da
mensidade da luz.

Em geral, os ghouls vivem em “col6nias” de mais ou menos doze individuos. Eles
moram em tuneis embaixo de areas finebres (cemitérios, timulos, etc.) de onde eles
Sartam sua dose diaria de carne humana. Se o suprimento de carne humana se exaurir,
=les enviarfo batedores, tanto acima quanto abaixo do solo & procura de outros
worpos. Eles nunca produzem seus proprios cadaveres, preferindo viver como
‘somedores de carniga. As col6nias de ghouls contém grandes tesouros, ja que os

pilham os mortos e armazenam suas riquezas. Algumas col6nias usam estas
igangas como moeda corrente, e pode acontecer delas ficarem desesperadas a
‘ponto de usé-las em barganhas com humanos.
- Epossivel que comunidades humanas sejam capazes de viver em simbiose
pom uma colonia ghoul. Os humanos poderiam fornecer os cadiveres em
aca da forma eficiente de remog&o que os Ghouls tém. Pode acontecer de
s=umas colonias de ghouls terem conexdes com o0 mundo do crime, dando
#s riquezas pilhadas em troca de corpos frescos. O mestre pode, inclusive,
s=senvolver os ghouls como uma variagio da raga humana, o que permitiria

S &mzamento entre membros das duas e abriria a possibilidade de existirem
SLs ghouls.

, Deslocamento/Esquiva: 7/7 Tamanho: ?
BX: 20 DP/RD: 0/0 Peso: 5 Kg

):14 Dano: 2D+3 corte Origem: ML
=8 Alcance: C Habitat: C

- s gremlins sdo criaturinhas travessas que destroem maquinas e apare-
as complicados. Eles sfo0 uma invengio do século 20, uma personificagdo
& i=rrivel lei de Murphy. Normalmente, os gremlins trabalham em grupo, e
ssnente onde e quando eles ndo podem ser vistos por humanos. Eles sabo-
B maquinas, aparelhos eletronicos, automoveis e até mesmo avides e fo-
B=ies, se tiverem uma oportunidade. Cada gremlin tem uma especialidade,
Beiss sdo muito eficientes quando trabalham em grupo; o tamanho do gru-
o depende do aparelho a ser sabotado. E dificil apanha-los porque eles se
pwem com muita rapidez. .
A altura dos gremlins varia entre 3 e 15 cm, dependendo de sua especi-
#idade. Eles ndo usam magia, mas tém NH igual a 18 nas pericias Mecani-
='ou Eletronica. Sdo vulneraveis a qualquer tipo de ataque fisico, inclusi-
W& explosivos e armas quimicas. Os gremlins s3o inteligentes e falam uma
Smeua propria (que os humanos tém dificuldade em aprender) - o que signi-
B2 que € possivel ponderar com eles. Existe a possibilidade de um humano
“wecruta-los” para atacar a aparelhagem de alguma outra pessoa, mas em
‘#=xal eles sdo completamente indiferentes aos interesses dos humanos e ndo
Secessitam de sua ajuda. Ninguém sabe quais sdo as motivagdes dos gremlins
~talvez eles sejam agente fisicos do caos e da entropia, tentando manter a
S=sordem num mundo que esta progressivamente se ordenando.
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BESTAS PO INFERNO

Os cées ndo sdo as tinicas criaturas infernais
que os PCs podem vir a encontrar. Pratica-
mente qualquer animal pode adquirir aspectos
demoniacos, e uma série de encontros com
bestas infernais deixard qualquer grupo ame-
drontado. Quando estiver criando bestas do
inferno, vocé deve comecar com uma versao
“normal” do animal. Dobre os valores de ST,
DX e IQ e adicione 4 ao valor de sua HT,
triplique seus pontos de vida. A maioria terd
no minimo DP e RD iguais a 2, e terd algum
tipo de presa ou malignidade em sua mordida.
Muitas vezes o ataque serd venenoso.

GRATOS

Os gatos, principalmente os pretos, sdo
os animais de estimacao preferidos pelos fei-
ticeiros malignos de todo o mundo. Um gato
demonfaco poder ser um batedor ou um ani-
mal de guarda muito eficiente.

COBRAS

Uma cobra sibilando com presas enormes
e olhos vermelhos brilhantes trard a tona os
medos mais profundos dos personagens (para
nfo falar dos jogadores!). Elas sio perfeitas
para encontros numa floresta ou num deserto
e se escondem com freqiiéncia perto das
pedras que os PCs t&€m de levantar...

PASSAROS

Um dnico demoniaco ndo é normalmente
uma ameacga muito grande — principalmente
se os PCs tiverem acesso a boas espingardas.
Porém um bando de péssaros pode transfor-
mar sua vida num inferno. Alguns pdssaros
atacardo com uma firia suicida— o que pode
Ser perigoso se os personagens estiverem num
avifio na hora do ataque! E quando foi que a
voz o periquito adquiriu aquele som
estridente?

ARANHAS

Ninguém gosta de aranhas. Principalmen-
te quando elas sdo grandes, t€ém veneno es-
correndo de suas presas, e estdo subindo
pelas costas de alguém para por ovos em sua
carne.

ST: 8 Deslocamento/Esquiva: 4/4 Tamanho: 1
DX:9 DP/RD: 0/0 Peso: 65 Kg
1Q: 12 Dano: 1D-2 conte Origem: ML
HT: 10 Alcance: C Habitat: M, F.

As bruxas sdo criaturas do sexo feminino extremamente feias que desejam a beleza
a qualquer custo. Existem muitas lendas sobre estas criaturas; “Bela adormecida” e
“Branca de neve” sdo apenas alguns exemplos.

A bruxa malvada geralmente escolhe uma jovem bonita como vitima, depois inicia
um longo processo de aproximacao e conquista de sua confianga. Mais cedo ou mais
tarde a Bruxa Malvada acaba induzindo a vitima a ir a um local remoto e a coloca em
transe usando a médgica Animacao Suspensa (v. M, pag. 44). Depois, a bruxa malvada
assume a aparéncia da vitima, passando a viver como a bela jovem. A mégica perde
seu efeito se a vitima for revivida com a méagica Despertar (v. MB, pag.162) ou com
a Contra-mdgica para a animagao suspensa (v. M, pag. 53). A bruxa malvada pode
resistir a mégica de revitalizagdo sendo bem sucedida num teste de IQ mais sua Aptidao
Migica e mais ou menos sua Vontade. Se a vitima for revivida, a bruxa malvada
voltard a sua forma normal. Se isto ndo acontecer, a aparéncia artificial da Bruxa
Malvada comegard a se “gastar” voltando a sua forma original em 10 a 20 anos.

Namaioria das lendas envolvendo uma bruxa malvada, a vitima s6 pode ser revivida
por um amor verdadeiro, ou no minimo por alguém “destinado” a ser seu amor
verdadeiro. O mestre pode simular este efeito subtraindo a quantidade de afei¢io
que o operador tem pela vitima (uma avaliacdo que o GM tera de fazer) do custo em
energiada maglca de revitalizacdo. Exemplo: uma esposa, deveria valer -5 pontos,
enquanto que “uma namorada casual” apenas -2.

As bruxas malvadas sabem as seguintes maglcas com NH igual a 20: Animagéio
Suspensa (v. M, pag 44), Subjugar (v. M, pag. 59), Trocar de Corpo (v. M, pag. 27)
e Maldicdo (v. M, pag. 54). As bruxas malvadas podem ser mortas normalmente inde-
pendente da forma em que elas estdo. Se a bruxa malvada for morta enquanto esta
utilizando a forma da vitima, a vitima poderd ser acordada com um simples toque.

ST: 16 Deslocamento/Esquiva: 12/8 Tamanho: 1-2
DX: 20 DP/RD: 2/2 Peso: 50-100 Kg
1Q: 20 Dano: 1D corte Origem: ML
HT: 14/20 Alcance: C Habitat: varidvel

Existem muitas lendas sobre cdes demoniacos. Religiosamente, o cachorro pode
ser visto como um simbolo da domacio dabesta; conseqientemente, 0 cao selvagem
assume conotagdes infernais. Outra origem provavel para os cées do inferno sdo os
cachorros raivosos, e cdes raivosos podem muito bem ser a fonte de relatos falsos
sobre cdes do inferno. Em geral, os cdes do inferno sdo canideos imensos, com o

pelo todo preto e olhos vermelhos, brilhantes como fogo. Nem todos sae
B capazes de cuspir fogo, mas todos eles sabem fazer as Magicas do Fogo.
Os dados de ataque relacionados acima correspondem as garras, m
alguns cdes do inferno podem morder causando 1D+2 pontos de dano por
corte. Os que cospem fogo, emitem um cone de chamas que pode ter até 6 &
Hexes de comprimento e causa 3D+3 pontos de dano por queimadura (ou. #
se preferir, voc€ pode tratar este caso como a magica Sopro de Fogo, M
pég. 34). Eles t€ém NH igual a 20 em todas as Magicas do Fogo.
Os efeitos dos ataques contra os cdes do inferno dependem da idéia que
0 GM tem dessas criaturas. Se forem cées que realmente vieram do inferng
convocados por um grande mal, somente a magia os afetard. Caes possuides
por demdnios podem ser atacados fisicamente, e podem ser exorc1zad
B como se se tratasse de uma possessdo normal. Existem outras permutacdes
gl possiveis, pode ser que eles sejam ciies normais a servigo de um mestre ps

¥ de magos malignos. Magos muito poderosos poderiam ter uma matilha ds
d ces guardando sua propriedade, ou talvez um vampiro rico v1esse a uss

mortais durante o dia, enquanto ele se encontra vulneravel.
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Deslocamento/Esquiva: 20/18 Tamanheo: 2
DP/RD: 3/4 Peso: 600 Kg
Dano: 3D corte* Origem: ML
Alcance: C Habitat:D

= weja ataques especiais abaixo.

- O Krpannga € um dingo' demonfaco que assombra os desertos da regifio central
&2 Amstralia. Ele parece com um dingo imenso, completamente sem pélos, e com o
“Sorpo coberto de pustulas. Algumas lendas dizem que ele tem uma linha de pélos ao
Somgo da coluna vertebral. O kurpannga foi criado no Alcheringa? (v. pag. 120) por
amiigos feiticeiros do.povo dos homens-serpente. Seu tinico propésito parece ser a
CSUICao.

O Kurpannga ataca suas vitimas mordendo-as, mas sua simples presenga pode ser
ssada como uma arma. Personagens a 20 hexes de distdncia de um kurpannaga terdo
& fazer uma Verificagdo de Panico por turno. As regras de efeitos cumulativos do
m=do (v. pag. 24) devem ser usadas para refletir a crescente sensagéo de morte que
& Besta comunica. O Kurpannga sabe as mégicas Murchar Plantas (v. M, pag. 66),
venenar Alimento (v. M, pag. 42), e Pestiléncia (v. M, pag. 65), e é capaz de fazé-
s sem nenhum custo em energia.

58 scivagem da Austrilia.

% gesiodo sem fim da criagdo de todas as coisas segundo a mitologia dos Arunta, povo aborigene da Austrilia.
- (/4

- O Manitu deriva de lendas indigenas americanas, e representa o espirito vivo de
am xama morto. Este conceito também € encontrado em outras culturas tribais nas
geais os xamas e os feiticeiros sdo reverenciados.

- s manitus voltam ao mundo dos vivos devido a injusticas cometidas contra o
13 morto ou contra a tribo. Eles renascem entre os vivos na forma de um animal
maioria da vezes um lobo, um urso, ou um veado), permanecendo naquela forma
%= 0 animal atingir a maturidade. A partir de entdo, 0 manitu passa a ser capaz de
sadar da forma animal para a forma humana e vice-versa. Se for morto (em qualquer
sz das formas), 0 manitu retornard até conseguir sua vinganga sobre aqueles que
' as injusticas.

05 atributos de um manitu na forma humana tém valores acima da média (entre 12
12) e NH maior ou igual a 15 em Faca, Arremesso de Faca e Arco. Ele vestird a
== do animal em cuja forma ele nasceu, o que lhe dard a DP e a RD do animal. O
@mitu € capaz de mudar para sua forma animal (trate como uma mégica Metamorfo-
= com NH igual a 20), mantendo os atributos e habilidades daquele animal (v. MB,
225 141-143). Ele possui também algumas habilidades mégicas, normalmente uma
iduas magicas elementais ou sobre animais com NHs altos.

@ maioria das vezes, os manitus se manifestam quando os brancos cometem
contra os nativos americanos. A profanagio de sitios mortudrios sagrados, a
acdo de tratados, e outras injusticas atraem a atencdo de um manitu se a tribo
=r seu xamd através de um ato destes. Normalmente, demorard alguns anos para
satura atacar, a partir do momento em que o manitu renasce como um animal. Os
stus atacam os homens brancos com selvageria enquanto se encontram na forma
smal. depois mudam rapidamente para a forma humana, antes das autoridades che-

=m. Sua sede de vinganga nunca serd saciada - a tinica forma de paré-lo € destru-

Ecicra

Deslocamento/Esquiva: 7/7 Tamanho: 1
DP/RD: 1/1 Peso: 70-85 Kg
Dano: 1D+2 corte Origem: ML (Africa)
Alcance: C,1 Habitat: S, F

O Neojama € um demo6nio humanéide coberto com uma pequena pelagem erica-
£ Da palma de suas mdos nascem quatro garras de ferro, que o impedem de utilizar
s normais. Esta criatura vé tdo bem no escuro quanto a luz do dia. Ela tem NH
& a 14 em Furtividade e normalmente prepara emboscadas para suas vitimas.
105 Ngojamas sdo usados por feiticeiros malignos como assassinos ou guardides. E
mssivel convocd-los usando-se a magica Convocar Demonios (v. M, pag. 65) e o

O PASSARO PIASA

O péssaro Piasa é uma criatura lendaria
dos indios Illini. Perto de Alton, Illinois exist=
um péssaro gigantesco esculpido na face de
um enorme penhasco as margens do rio
Mississipi. Foi avistado pela primeira vez
pelo padre Marquette em 1673. O explora-
dor francés percebeu que nenhum indio, in-
dependente de quao corajoso ele fosse, olha-
va na direc@o do entalhe. Isto era devido a
uma lenda terrivel sobre o passaro que ainda.
é contada naquela regifo.

Piasa nalingua dos Illini significa “o pas-
saro que devora homens”. Milhares.de anos
antes da chegada dos colonizadores brancos,
o0 pdssaro-controlava a maior parte do terri-
tério; ele era capaz de carregar um veado em
suas garras e lavéa-lo para seu ninho no pe-
nhasco onde serviria como alimento. Uma
vez, ele confundiu um cacador indigena com
um pequeno antilope, e desde entdo passou
a querer apenas carne humana. Muitos
guerreiros tentaram matar o pdssaro sem
sucesso. Finalmente um chefe chamado
Ouatoga partiu numa jornada solitdria em
busca da besta, jejuando durante vérias se-
manas e rezando para que o grande espirito o
guiasse. O espirito apareceu para Ouatoga
em um sonho e lhe disse para reunir 20 de
seus melhores guerreiros e se esconder,
enquanto outro guerreiro serviria de isca.

Ouatoga era corajoso e se ofereceu para
ser a isca. O péssaro foi avistado no alto do
penhasco e caiu sobre o chefe rapido como
um raio. Todos os 20 guerreiros dispararam
suas flechas e o passaro caiu gritando dentro
do rio. Ouatoga estava salvo e a imagem do
péssaro foi encravada na montanha como co-
memoracdo.

Se um animal deste tipo existiu no passado
€ possivel que existam outros vivendo nas
montanhas do vale do Mississipi. Existem
muitas lendas sobre criaturas gigantes entre
as nacdes indigenas. Falam-se de ursos e
peixes gigantes — até mesmo o pé grande
pode ter sua origem em alguma lenda indigena.
xamas que foram mortos pOr estas bestas
sdo bons candidatos para se transformarem
em manitus, e podem dar uma ajuda
inesperada a investigadores que estiverem
tentado descobrir a verdade que existe por
trds das lendas.



Zuwmeis yonu

Zumbis criados por sacerdotes vodu ou
boccor (v. coluna lateral da pag. 116) sdo
feitos a partir de pessoas vivas, usando-se
um ritual que envolve um veneno de contato.
Eles podem ser postos a descansar pelo sabor
do sal ou pela visdo do mar, também é
possivel que um mago poderoso devolva um
zumbi a vida normal. Os zumbis sdo mons-
tros de uma cultura nascida do trabalho
forcado, o horror nfo estd em ser atacado
por um deles, e sim em se transformar num
— um escravo insensivel e sem sentidos,
desprovido de mente por toda a eternidade.

Em campanhas histéricas, fazendeiros de-
monfacos podem ter trabalhadores e servos
zumbis, € 0 povo do local guarda os timulos
de seus parentes a noite para o caso de a
“morte” ndo ter sido natural, e sim causada
por algum veneno zumbi. Hoje em dia,
tornar-se um zumbi € a maior puni¢io
possivel para as transgressdes sociais.
Poderia acontecer a qualquer pessoa, de um
criminoso violento a um antrop6logo curioso

conhecimento do ritual de convocagéo apropriado. Eles sdo notoriamente dificeis de
controlar - bonus igual a +3 nos testes de Vontade destes demonios depois de terem
sido convocados.

ST: 15-18 Deslocamento/Esquiva: 10/6# Tamanho: 1

DX: 12 DP/RD: 1/1 Peso: 50 Kg

1Q:5 Daneo: 1D corte Origem:ML (Grega)
HT: 16 Alcance: 1 Habitat: AS, Ilhas

Harpias sfo criaturas com a parte superior do corpo de aspecto humano e a parte
inferior de ave. A voz delas € muito bonita, tdo linda que qualquer pessoa que as ouve
sente-se compelido a se aproximar. '

Isto € um erro terrivel, j4 que elas vivem em costdes rochosos perto da costa, com
pedras pontudas e afiadas que sfo escondidas pela maré turbulenta. Aqueles que se
aproximam acabam invariavelmente naufragando devido as pedras, e as Harpias se
aproximam voando para se alimentar de sua carne!

Sua cancio € uma mégica Condicionamento (v. M, pag. 59) com Nivel de Habilidade
igual a 21! Cada Héarpia, além da primeira, adiciona +1 ao NH. Estes bonus nio afetam
a resisténcia - lembre-se que para efeito de resisténcia, nunca se considera que o NH
do operador naquela mégica € maior do que 16 - mas eles afetam o alcance. A relacée
entre a distancia e o efeito conseguido com a mégica é ditado pela Tabela de Parimetra
Velocidade/Distancia e Tamanho existente na pagina 201 do MB. (Ignore os parametros
TR, Prec, e 12D - use apenas os modificadores de alcance.) Portanto, 10 Harpias (NH
bésico igual a 30) tem um NH efetivo igual a 16 a 400 metros de distincia enquanto que
uma Hérpia (NH bésico igual a 21) tem um NH efetivo igual a 16 a uma distincia de
apenas 15 metros. .

Os personagens que falharem no teste de resisténcia deverdo fazer tude @&
puderem para aproximar o navio o mais possivel da origem da canc¢fo. Esta aproxims
podera provocar lutas num navio - inclusive com a utilizagdo de armas: os avent
enfeiticados deverdo tentar se aproximar ainda mais. Esta sensac¢do durara dez
apOs eles terem saido da drea de efeito da magica, e depois desaparecera.

Aqueles que estiverem sob o efeito da méigica e naufragarem ndo terao foses
vontade quando forem atacados pelas Harpias - eles aceitardo a morte passiv 1
Se algum personagem que conseguiu resistir & magica também naufragar, ele pe
lutar. As Harpias causam 1D pontos de dano por corte com suas garras. Elas naa
capazes de voar para muito longe ou por muito tempo, mas conseguem permaneces
turnos no ar antes de serem obrigadas a pousar. Seu deslocamento na terra ou na dgus
é igual a 3 hex/turno, e no ar igual a 10 Hex/turno. '

Rumores: Também se diz que a cang@o das Hérpias induz ao sono. Ndo é possivel
produzir este efeito apenas com a migica Condicionamento, mas isto pode ser feito s
considerarmos que a voz das Harpias faz uma mégica Sono Coletivo (v. M, pag. 57) ne
primeiro instante em que as vitimas estiverem a uma distdncia menor ou igual a I
metros.

Existem pessoas que dizem que elas ndo se parecem com passaros mas tém a fors
de sereias. De qualquer maneira, suas maos ainda assim tem garras e causam IE
pontos de dano por corte. Se este rumor for verdade, as Hdrpias ndo serdo capazes
voar, mas elas se deslocardo a 10 hex/turno na dgua e a 1 hex/turno na terra.

Outras dizem que elas s6 podem cantar durante tempestades, e que elas che
quando faz tempo bom porque passam fome.

ST: 0 Deslocamento/Esquiva: 6/6 Tamanheo: 1
DX: 14 DP/RD: 0/0 Peso: 0

1Q: 10 Dano: 2 pontos de dano Origem: ML
HT: 20 Alcance: C Habitat: varidvel

Os espiritos da caveira sdo espiritos malignos criados a partir da forga vital de =
crénjo humano (v. a migica de mesmo nome na pag. 64 do M). Os espiritos da cave
tém uma forma vaporosa e fantasmagérica. Eles ndo usam armas, mas atacam o
um toque congelante que € impossivel bloquear ou aparar - a tinica defesa contra eie
a esquiva. Q toque causa dois pontos de dano; as armaduras nfo oferecem protes
contra ele. E possivel confunfir um espirito da caveira, mas eles nunca dio ouvides
pedidos de cleméncia ou a tentativas de negociagio.

Para se combater um espirito da caveira é preciso usar Mégicas do Fogo ¢
mégica Jato de Ar; as outras mégicas de combate so inefectivas. Espadas, machs
e outras armas grandes de metal causam 2 pontos de dano, independente de seu &
nho exato. Armas de madeira, flechas, balas, etc. causam um ponto de dane.




Cadaveres gue se levantam de suas tumbas para caminhar novamente sobre a terra
$30 considerados mortos-vivos. Neste grupo se incluem os zumbis, as mumias, 0s es-
gueletos e os vampiros, apesar destes ultimos serem muito mais inteligentes e podero-
S0s e, por esse motivo, merecerem um tratamento especial.

Os mortos-vivos tem um lugar de destaque nas lendas de horror, principalmente
porque eles desafiam a continuidade da morte € lembram aos mortais que ela existe.
Eles s30 sempre animados por uma for¢a externa, normalmente mégica e altamente

maligna.

i 11 Deslocamento/Esquiva: 5/3 Tamanho: 1
DX: 10 DP/RD: 0/0 ‘ Peso: 60-80 Kg
1Q:8 Dano: 1D+1cont Origem: ML
HT: 10/15 Alcance: C Habitat: variavel

Os zumbis sdo corpos mortos, animados por meio de uma magia poderosa, sob o
controle de seu “criador”. Normalmente eles sdo humanos, mas nem sempre - imagine
@ fiel animal de estimag3o da familia retornando do mundo dos mortos para aterrorizar

~ s=us antigos donos.

~ Os zumbis podem utilizar qualquer tipo de arma, de barras de ferro a pistolas
sutomaticas calibre 45, mas eles sdo muito mais eficientes com armas de méo do que
wom armas de fogo (é raro um zumbi se lembrar de mirar ou recarregar a arma). Os
sumbis seguem as ordens verbais dadas por seu criador ou por qualquer pessoas que
2= lhes diga para obedecer. Os zumbis também podem ser “programados” com comandos
smples: “Ataque qualquer pessoa que entrar neste quarto, com exce¢do de mim, e
wantinue atacando até ela sair”. Se o criador do zumbi programado morrer ou nunca
mmais voltar, o zumbi ficara no mesmo lugar para sempre, eternamente vigilante e pronto
‘para executar as ordens recebidas.

- Zumbis nfo sentem dor, nunca ficam atordoados, e nio estdo estfio sujeitos a
senalidades devido a ferimentos. Se tiver um membro mutilado durante um combate, 0
sumbi continuard lutando, nem que para isto ele tenha de se arrastar pelo chéo. A falta
%= um pé reduzira seu deslocamento para 4; a falta de uma perna ou de dois pés
=duzira este valor para 2; um zumbi sem pernas mas com um brago bom, arrastar-se-
% com um deslocamento igual a 1. Quando a HT de um zumbi chega a 0 ele esta
orio”, e comega a se decompor rapidamente. Depois de ter sido “morto” o zumbi
250 pode mais ser reanimado.

~ As magicas Cura Superficial e Cura Profunda funcionam em um zumbi, mas nenhu-
2 outra magica de cura tera efeito. Algumas lendas dizem que se um zumbi ingerir
ida doce ou temperada, ele voltara ao timulo, pois a comida faz com que ele per-
=5a que esta morto! Depois que o Zumbi foi “morto”, a mégica deixara de funcionar
S8 seu corpo.

s zumbis do vodu s#o discutidos na coluna lateral da pag. 54. )

el Deslocamento/Esquiva: 5/5 Tamanho: 1 «
X: 10 DP/RD: 0/0 Peso: 60-80 Kg
J:10 Dano: 1D+1 cont™* Origem: ML
= 10/15 Alcance: C Habitat: variavel
*weja abaixo para ataques especiais. '
“As mumias sdo corpos de egipcios embalsamados reanimados. A antiga religifo
ia exigia que o corpo fisico fosse preservado da melhor maneira possivel. As
ativas de mumificagiio mais antigas que se conhece foram feitas por volta de 2.600
L0 apesar de corpos de periodos anteriores terem sido preservados naturalmente
%o efeito dessecante da areia em que eles eram enterrados. Normalmente, as mamias
#o reanimadas com magia, apesar de ser possivel usar folhas de tana (que estdo de
psse da Cabal, v. pag. 38) para reviver e manter mumias.

s farads sdo o tipo mais comum de corpos mumificados, mas com certeza néo séo
§imico. Mulheres, sacerdotes, vizires, capatazes de uma turma de operarios, na verdade,
slguer pessoa com dinheiro e poder podia ser mumificada. Além disso se mumificava
o fipo de animal: passaros, gatos, lobos, cées, cavalos ¢ até mesmo peixes, cobras e
seodilos.Imagine um cendrio em que um gréo vizir, ao ser revivido, cria um exercito
garcas ou de najas para cumprir suas ordens.




A mimia é uma espécie de zumbi, sujeita as mesmas regras gerais jd expostas. Os
parametros fornecidos anteriormente foram compilados tendo em mente a mumiade
um ser humano melhor que a média. As mimias tém também diversas caracteristicas
especiais:

As mumias raramente atacam de forma direta, preferindo sempre emboscar suas
vitimas. O ataque favorito de um mimia é estrangular o oponente pelas costas. Se
uma miimia conseguir agarrar uma pessoa por trés, ela continuard estrangulando sua
vitima até ela morrer ou conseguir se desvencilhar (v. MB, pag.112). E possivel quei-
mar uma mumia; qualquer ataque que cause mais do que 4 pontos de dano por fogo
“acender4” a mimia, e ela sofrerd mais 2 pontos de dano por turno até ser destruida.

As tumbas das mimias sio em geral repositdrios de riquezas fabulosas e de um
imenso conhecimento arqueolégico, mas as mimias sdo normalmente dirigidas por
seus criadores ou por sua prépria vontade de executar uma vinganga terrivel sobre
qualquer pessoa que tenha ousado violar sua tumba. Sdo poucas as mumias quendo
sdo controladas por outras entidades - trata-se de magos poderosos que ludibriaram
a morte assumindo eles mesmos a forma imortal da mtimia. Eles sdo malignos, inde-
pendentes e muito inteligentes. Em geral, as muimias deste tipo sao servidas por zumbis
menos poderosos de varios tipos. Pode ser que elas queiram apenas ser deixadas em
paz ou que enviem seu exército em busca de um novo corpo perfeito...

Uma forma de vinganga é a “maldi¢do de mimia”. Qualquer pessoa cuja pele
tenha sido tocada por uma mdmia durante um combate (independente do toque ter
causado dano ou nfo) devera fazer um teste de HT depois do encontro; no caso de
uma falha, ele terd adquirido a maldi¢io. Um personagem amaldigoado devera jogar
contra seu HT bdsico uma vez por semana, uma falha nesta jogada significa a perda
de um ponto de vida. Quando o valor de sua HT chegar a zero, 0 personagem entrara
em coma e ficard muito parecido com uma mimia. Se néo for ajudado, ele morrerd
mas seu corpo nio entrard em decomposicio. Ele ndo se transformard automatica-
mente numa mimia, mas qualquer mago que souber a magica Zumbi (v. M, pag. 64)
terd um bonus igual a +4 se tentar usi-la nele.

Existe uma cura para esta doenga, mas somente 0 GM pode decidir o que elaé. A
cura pode ser mégica ou psiquica, pode ser uma planta que cresce num local distante,
ou um amuleto usado pela mimia original. Resumindo, trata-se de uma nova saga.

ST: 9 Deslocamento/Esquiva: 6/6 Tamanho: 1
DX: 12 DP/RD: 0/* Peso: 45-65 Kg
1Q:8 Dano: 1D-1 cont Origem: ML
HT: 10 Alcance: C Habitat: varidvel

*V. aRD abaixo.

Os esqueletos sdo basicamente zumbis sem carne, € podem ser descritos como
mortos-vivos que foram animados muito depois da putrefacio de seus corpos. Eles
diferem dos zumbis apenas na natureza fisica.

Da mesma forma que os zumbis, os esqueletos também usam vdrias armas em
combate. Os esqueletos tem uma RD igual a 2 contra golpes de ponta. Os ataques
cortantes e perfurantes causam apenas o dano basico nos esqueletos, sem a aplica-
cdo de qualquer multiplicador. Os ataques que geram dano por contusao, por outr
lado causam o dobro do dano bésico. E dificil acertar esqueletos com armas de
projetil devido 2 sua estrutura; todos os ataques com armas de fogo, flechas e similares
estdao submetidas a um redutor igual a -3.

ST: 15 Deslocamento/Esquiva: 5/5 Tamanho: 1
DX: 12 DP/RD: 0/0 Peso: 60-75 Kg
1Q:18 Dano: 1D+1 cont Origem: ML
HT: 12 Alcance: C Habitat: cidades

O Liche é a forma morto-viva de um necromante. Em geral, quando um mestre da
magia da morte teme por sua vida, ele faz a magica Aprisionar Alma para transferir
sua alma para um recipiente (v. coluna lateral, pag. 44). O Liche € criado quandoa
alma é transferida para um corpo morto (normalmente o corpo original do necromante,
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ros relacionados acima s30 valores médios). Miitas vezes, os liches saem a procura
daquele que os destruiu a fim de eliminé-lo da maneira mais morbida possivel. Os
Fiches s30 invariavelmente mestres da necromancia, e geralmente andam acompanha-
dos por uma escolta de zumbis e espiritos da caveira. As regras de dano e cura para
zumbis também se aplicam aos liches.

Numa campanha, o Liche € um 6timo NPC vildo. Ele pode ter uma organizacao
subterrinea de zumbis para fazer o trabalho sujo, que pode inclusive ter conexdes
com a mafia. Um liche pode também ter se aliado a uma col6nia de Ghouls, utilizan-
do-0s para conseguir corpos para suas experiéncias necromantes. Pode ser até que
aleuns liches sejam membros da Cabal ou de alguma outra conspiracdo nefasta, e se
" mostrem oponentes muito mais estimulantes do que qualquer mago “vivo”.

—— S o s

s

ST: 20-22 Deslocamento/Esquiva: 7/5

DX: 10 DP/RD: 0/0 Peso: 200 Kg
- 1Q:8 Dano: 2D-1 cont Origem: ML
HT: 1724 Alcance: C Habitat: timulos

O Draugr é um morto-vivo da mitologia nérdica. Eles aparecem como caddveres
Smensos e inchados cobertos de pustulas e equimoses. As armas que causam dano
por perfuracdo e as balas ndo afetam os Draugrs. Além disso, muitas destas criaturas
s=m defesas especiais (imunidade contra armas afiadas, s6 podem ser feridos com
\peata ou magia, etc.) que podem ser definidas pelo mestre em cada caso. Os Draugrs
%30 afetados pelo dano da mesma forma que os zumbis. Venenos e madgicas de con-
wole de emocdes ndo tém nenhum efeito sobre estas criaturas.
~ Durante os combates, os Draugrs tentam segurar suas vitimas e maté-las por es-
magamento, causando a quantidade de dano indicada acima por turno (v. MB, pag.
211). A tnica coisa que oferece prote¢do contra este dano sdo as armaduras de

acas. Normalmente, os Draugrs que s3o derrotados num combate deixam de as-
sombrar a drea, mas muitos deles s6 “morrerdo” de verdade se seus corpos forem
@estruidos (com fogo, 4cido, etc.).

ST: 20 Deslocamento/Esquiva: 7/7 Tamanho: 1
DX: 12 DP/RD: 0/2 Peso: 60-90 Kg
0:12 Dano: 3D+2 cont Origem: ML
Alcance: C Habitat: varidvel

H1:18

* Os vampiros sdo uma espécie poderosa de morto-vivo que mantém sua vida
mentando-se com a energia dos vivos. Eles sdo provavelmente as criaturas
srenaturais mais conhecidas do mundo. As lendas sobre vampiros sdo comuns em
seaticamente todas as culturas de todas as épocas - Na maioria das linguas, € possivel
mcontrar uma palavra que significa “vampiro”, seja ela moderna ou antiga. A
sversalidade dos vampiros pode ser atribuida a muitos fatores.
As lendas sobre vampiros tém sua origem numa personificacdo arquetipica da
Seenca. Os vampiros originais do folclore sao geralmente feios, palidos e malformados
\wocz encontra nos filmes jd realizados sobre Nosferatu um tratamento adequado do
anio). Eles eram a “praga ambulante” que sugava a energia da vida, e se espalhava
“1a terra transformando suas vitimas em seres de sua raga. Muitas das nogoes
smodernas sobre vampiros podem ser reduzidas a este conceito original. Exemplo: a
wersao que os vampiros sentem pelo alho € devida as qualidades nutritivas e medicinais
»bulbo (muitas das lendas sobre vampiro se originaram na Europa central, onde o
8o & um elemento importante na dieta popular). A nogdo paga de vampirismo, que
g=riva de cultos ancestrais, baseia-se na natureza sagrada do sangue, que guardaa
esencia ou “alma” de um individuo. Desse modo, para muitos povos antigos, a doenga
=presentada pelo vampiro era tanto fisica como espiritual.

A expansio do cristianismo no mundo ocidental transformou muitos conceitos pa-
=50s, entre eles, 0 vampiro. O aspecto sagrado do sangue transformou-se no aspec-
% divino da alma. Os vampiros passsaram a ser instrumentos de Sati rejeitados pela
serra sagrada que se alimentavam de pecadores. Os homens e as mulheres que leva-
= vidas extraordinariamente mds tornavam-se contra sua vontade instrumentos do

MAGIA VAMPIRICA

Um vampiro sabe automaticamente as se-
guintes magicas com NH igual a 15: Metamor-
fose, Roubar Vitalidade, Controle de Mamife-
ros, Subjugar, e Corpo de Ar. Estas mégicas séo
inerentes 2 natureza magica do vampiro, elas
ndo podem ser modificadas ou melhoradas,
nem sdo afetadas pelo nivel de Mana do local
(exceto em 4reas de nivel de mana nulo, onde
elas nio funcionam). Os vampiros podem
aprender outras magicas, e podem até mesmo
ser magos, mas eles ndo podem desenvolver
estas mégicas “inerentes”. No entanto, nao
existe nenhum custo em energia para um vam-
piro usar qualquer uma destas magicas!

Metamorfose: O vampiro pode assumir a
forma de um morcego ou de um lobo.

A forma de morcego tem os mesmos valo-
res de IQ e HT que o vampiro, mas sua ST €
6, ¢ a DX é tem um bonus igual a +2. O
vampiro ndo ataca nesta forma, mas utiliza-
a para fugir (Velocidade igual a15!).

A forma de lobo tem os mesmos valores
ST e IQ que o vampiro, mas a DX se torna
14 e a HT tem um bonus igual a +2. O lobo
tem DP-igual a 1 ¢ RD igual a 3; sua
velocidade é 9. O lobo pode morder em
combate de perto causando uma quantidade
de dano baseada em sua ST (v. MB, pég.
136).

Enquanto estd em qualquer uma desta for-
mas, o vampiro mantém suas qualidades
vampiricas (nfo pode ser ferido por armas
de metal, é repelido por simbolos sagrados,
etc.). Cada transformag@o demora trés
segundos.

Roubar Vitalidade: para cada minuto que
o vampiro passar se alimentando de uma
vitima inconsciente ou indefesa, a vitima
perderd 3 pontos de HT enquanto ele ganha
1 ponto de HT ou de ST a sua escolha. Se o
HT da vitima cair abaixo de 0 ela morre.

As marcas deixadas pela mordida sdo in-
confundiveis. O vampiro deve morder o
pescogo da vitima diretamente — ele néo
pode drenar o sangue da vitima em um copo.

Controle de Mamiferos: O vampiro pode
controlar as acdes de um mamifero grande
(qualquer tamanho) ou de um grupo de
mamiferos pequenos (até 50 kg de peso
total). Esta mégica pode ser usada em mami-
feros inteligentes (IQ maior ou igual a 8).
mas eles oferecem resisténcia com IQ+2.




MAGIA VAMPIRICA

(continuagéo)

Subjugar: A pessoa que falhar numa jogada
de resisténcia contra esta magica (jogue con-
tra IQ) torna-se um escravo fiel do vampiro
e obedece qualquer ordem nio importa o quio
perigosa ela seja. O Vampiro deve dar a ordem
verbalmente ou por escrito, apesar de que a
vitima protegerd automaticamente o vampi-
ro, mesmo que ele ndo ordene que ela o faca.
Sob todos os outros aspectos a pessoa estard
mentalmente normal e alerta. Ela serd inca-
paz de explicar (e nunca estard disposta a
discutir ou até mesmo pensar sobre) sua
lealdade para com o vampiro.

Esta mégicas demora trés segundos para ser
feita, e dura até um minuto depois de o0 vam-
piro sair da presenga da vitima, a nfo ser para
o agente do vampiro (veja abaixo). Um agente
permanece subjugado indefinidamente, mes-
mo quando estd longe do vampiro.

Se uma vitima conseguir resistir uma vez
a0 vampiro, ela estard imune para sempre 2
mégica Subjugar deste vampiro em particular.

No entanto, Se falhar na jogada de resis-
tencia & mégica do vampiro a vitima estard
submetida a um redutor igual a -2 em sua
Jogada de resisténcia na préxima vez que o
vampiro tentar usar a migica sobre ela. Esta
penalidade é cumulativa — uma vitima que
tiver sido encantada trés vezes consecutivas
estard submetida a um redutor igual a -6 na
préxima vez que tentar resistir ao vampiro.
Quando este modificador chegara -10 (depois
de cinco tentativas bem sucedidas), o vampiro
poderd escolher aquela pessoa como seu
agente. .

O agente de um vampiro permanece sub-
Jjugado 24 horas por dia, e devotara sua vida
a cuidar do vampiro e protegé-lo. Um
vampiro s6 pode ter um agente por vez, mas
ele pode libertar ou trocar de agente a qualquer
momento desde que o novo tenha um redutor
igual a -10 em suas jogadas de resisténcia.

Corpo de Ar: O corpo do vampiro se torna
Vaporoso, assim como sua roupas e objetos
pequenos que ele esteja carregando. Neste
estado, ele pode mudar de forma, passar por
buracos, flutuar pelo ar, etc. Ele nio pode
mais ser afetado por ataques fisicos, mas
também ndo pode causar dano fisico.

O vampiro nfo pode passar diretamente
daforma de névoa para a de morcego ou lobo.
Ele tem de se transformar em humano pri-
meiro. Cada transformagio envolvendo o
estado vaporoso demora 5 segundos. Um
vampiro morreréd instantaneamente se for
€xposto a luz do sol direta enquanto estiver
na forma de névoa.

demonio apds a morte. O crucifixo e a biblia passaram a ser instrumentos poderosos
contra os vampiros. No inicio, a igreja catélica, negou a existéncia dos vampiros
como sendo uma supersti¢o, mas no século XV publicou um documento que tinha a
intengdo de ser um guia de caca e eliminagéo de vampiros.

A imagem moderna dos vampiros deve muito 2 literatura inglesa do século XIX.
Os glamurosos nobres europeus representavam tudo que os ingleses desdenhavam:
segredos ocultos, poténcia sexual e a velha ordem versus o novo individualismo. Os
poetas Byron, Shelley e Polodori eram fascinados por vampirismo e faziam com
freqiiéncia referéncias a ele em seus trabalhos. Em 1847, o piblico inglés ficou
encantado com uma histéria intitulada “Varney the Vampire” publicada como um “penny
dreadful'” da época. O vampirismo se tornou o assunto do dia em varios circulos
ingleses, o que preparou o terreno para um importante romance que surgiria em 1897.

O romance Drdcula de Bram Stoker definiu o vampiro moderno. O predador
noturno de capa preta, que dorme em seu caixfio durante o dia é o precursor dos
filmes sobre vampiro do século 20. O livro de Stoker alcangou uma grande
popularidade na época em que foi lancado, e continua sendo muito lido até hoje,
apesar dos conceitos de vampirismo estarem sendo redefinidos pelo cinema atual.

As inimeras lendas a respeito dos vampiros estdo muito além da capacidade deste
livro. Os mestres devem se sentir encorajados a criar suas préprias lendas sobre
vampiros que s6 existirfio em sua campanha. O GM deveria decidir o que 0 vampiro
representa em termos do que a sociedade considera maligno ou anti-social. A partir
deste conceito, ele deve deduzir os poderes e as fraquezas dos vampiros. Depois que
0 mestre tiver decidido exatamente o que o vampiro €, dever4 ser f4cil lidar com o
que quer que os PCs inventem contra ele.

As informagdes e atributos relacionados abaixo baseiam-se na no¢do moderna
ocidental de vampiro, como ela se encontra definida no folclore, na literatura e no
cinema. Todos os poderes e desvantagens dos vampiros devem ser considerados
opcionais, e podem ser ignorados ou modificados de acordo com as necessidades
da campanha do GM. Uma técnica, utilizada no filme Capitain Kronos, Vampire
Hunter, € assumir que existern muitos tipos de vampiros. Dessa forma, os cacadores
de vampiro néo saberdio automaticamente as fraquezas de sua presa, e terfo de
investigar para descobri-las.

PODERFS

Os vampiros sdo extremamente poderosos. Os valores relacionados para os atri-
butos sdo os de um vampiro médio. Os vampiros tém as vantagens Visdo Noturna e
Imunidade. Eles ndo envelhecem, e possuem grandes habilidades mégicas (v. a colu

efeito total sobre os vampiros.

E impossivel capturar aimagem de um vampiro por meios mecanicos. Isto advé
de um conceito cristdo representado pela crenga de que os espelhos e as maqui
fotograficas aprisionam a “alma” da pessoa. Esta habilidade pode no estar pre:
em lendas que provém de fontes ndo cristis - decisdo a cargo do GM.

PESVANTAGENS

Existem algumas coisas que tornam a vida de um vampiro mais dificil:

Um vampiro ndo é capaz de cruzar dgua corrente usando seus préprios poder=
Isto nos leva de volta 2 metdfora da “doenca”, devido as propriedades limpadoras
dgua corrente. “Agua corrente” significa um rio ou um riacho, ndo a dgua que cos
pela sarjeta depois de se ter lavado um carro - Os mestres devem usar o bom se
Algumas lendas dizem que vampiros séo capazes de cruzar dgua corrente d
maré vazante ou no exato momento da mudanca da maré.

Os vampiros podem permanecer ativos durante o dia mas submetidos a gramé
penalidades. Eles sofrem um ponto de dano para cada minuto de exposicio dircts
luz do sol, mas este dano pode ser diminuido A metade se o Vampiro estiver usam
uma capa com capuz, ou algum outro tipo de roupa pesada. Mesmo dentro de e
a DX dos vampiros estd submetida a um redutor igual a -4 durante o dia. Os o
poderes ndo sdo afetados.

1 Livro barato de contos policiais ou histérias de pavor’
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Todos os dias, os vampiros perdem 1 ponto de vida ao meio-dia, € continuam
perdendo 1 ponto por hora até se “alimentarem” (veja abaixo). Além disso, ele perde
dois pontos extras ao meio-dia se ndo passar o dia inteiro (do nascer ao por do sol)
descansando sobre seu solo nativo (ex.: num caixdo forrado com terra de seu pais de
origem). Se o caixdo de um vampiro for aberto durante o dia, enquanto ele se encon-
tra em seu interior, ele ficard mentalmente atordoado, e terd que ser bem sucedido
num teste de IQ antes de ser capaz de reagir. Isto deverd dar ao (prestes a se tornar)
matador de vampiros o tempo necessario para realizar seu servigo.

A perda diéria de HT de um vampiro s6 pode ser recuperada se ele drenar aforca
vital de uma vitima apropriada. Em geral, a tinica *“vitima apropriada’ € um ser humano,
apesar de existir a posibilidade de elementos de fantasia ou fic¢do cientifica - a critério
do niestre - acrescentarem alguma variago ao carddpio do vampiro. Os vampiros
nunca recuperam sua HT simplesmente descansando - eles t&ém de usar a magica
Roubar Vitalidade (v. a coluna lateral). As mégicas de cura tratardo os ferimentos que
0 vampiro vier a sofrer em combate, mas nao sua perda didria de HT. Quando a HT
de um vampiro chega a zero ele se transforma instantaneamente em cinzas.

A “forca vital” que o vampiro suga de suas vitimas pode ser de varios tipos. Na
~ maioria das vezes € sangue, mas alguns vampiros drenam Fadiga, For¢a de Vontade,
- ou até mesmo energia mdgica ou psiquica. Nao interessa o tipo de for¢a que esta
sendo drenada, a vitima sempre perde HT durante o processo de alimentagéo do
vampiro. Dependendo do tipo de vampiro, a vitima pode perder mais alguma coisa.
Exemplo: uma vitima que perde for¢a de vontade para um vampiro terd os testes de
vontade (inclusive Verificacdes de Panico) que vier a fazer no futuro submetidos a
modificadores negativos. O GM deve determinar com precisao quais sao os efeitos
gue seu vampiro causa em suas vitimas, de acordo com sua natureza e de suas
necessidades alimentares.

COMO FLIMINAR UM VAMPIRO

Se um vampiro sofrer uma quantidade de dano grande o suficiente durante um
combate, ele simplesmente se transformara em cinzas (apesar da maioria usar a méa-
gica Metamorfose ou a magica Corpo de Ar para escapar antes disto acontecer). Se
um vampiro for pego numa posi¢ao vulnerdvel - dentro de seu caixdo durante o dia -
‘ele poder4 ser morto instantaneamente atravessando-se seu coragdo com uma estaca
e madeira. Trate este caso como um ataque com uma langa de duas maos, com um
Bonus igual a +4 pelo fato do alvo ser estaciondrio, e um
redutor igual a -3 pelo fato do ataque visar um 6rgéo vital o
- @ue dd como resultado um modificador igual a +1. Se o vam-
piro perder pelo menos um ponto de vida devido a este ata-
@ue depois de sua armadura e sua RD terem sido desconta-
&as. ele estard morto. :

O atacante pode mirar se quiser, para aumentar suas
chances de acertar, mas o vampiro terd uma chance de sair
& seu estado de atordoamento por turno (como descrito
amterioremente). Qualquer pessoa que hesitar diante de um
wampiro atordoado correrd um grande risco.

Os vampiros também podem ser destruidos por decapi-
#ac3o. Neste caso temos um redutor igual a -5 pelo fato do
@ivo ser a cabeca, (0 que resulta num modificador total igual
2 -1 pelo fato do alvo ser estaciondrio). No entanto, € ne-
wessario causar um dano igual a HT/2 para separar a cabega
@0 corpo. A cabeca deve entdo ser enterrada separada do
worpo. do contrario, o vampiro voltard a “vida” depois de
ID dias.

Em algumas lendas, as armas de prata sdo efetivas contra
sampiros; os PCs que confiarem nessa informacao poderdo
&star metidos numa enrascada. Serd necessario um sucesso
teste de Ocultismo-2 para desccobrir que isto ndo é
werdade!

As vezes, um vampiro pode ser “repelido” por um sfmbo-
%0 sagrado carregado por alguém que acredita nele. Se al-
suem fizer uma tentativa deste tipo, o mestre deverd fazer
disputa de IQ entre o vampiro e a vitima (a For¢a de
Wontade ajuda neste caso!). Se perder, o vampiro serd inca-
paz de tocar o simbolo ou a pessoa que o empunha, e terd
&= permanecer a uma distancia de pelo menos 3 hexes, mes-

TORNANDO-SFE
uwm
VAMPIRO

Se for morta pela magica Roubar Vitalidade
de um vampiro, a vitima voltard como um
vampiro, especialmente se o vampiro original
assim o desejar. O novo vampiro voltard
depois de 1D noites, Inconvenientes
pequenos, como estar enterrado sete palmos
debaixo da terra, ndo impedirdo o novo vam-
piro de se erguer (apesar de existir a
possibilidade de outras precaucdes funcio-
narem, veja abaixo). Um novo vampiro volta
com HT igual a 3. Ele tem de se alimentar
logo para néo morrer.

Se o novo vampiro for permanecer ativo
durante a campanha, sua DX e sua IQ ndo
mudarfio mas sua ST serd dobrada e sua HT
aumentard em 50% (arredondado para
baixo). Ele também adquire todas as
vantagens e desvantagens dos vampiros re-
lacionadas nesta se¢@o.

Se um PC tiver o infortdnio de virar um
vampiro, mas quiser continuar na campanha,
seu novo status de vampiro custara 100 pon-
tos de personagem. Estes pontos devem ser
pagos, seja adquirindo novas desvantagens,
diminuindo o NH em algumas pericias, e/ou
sacrificando todos os pontos que ele vier a
ganhar no futuro até 100 pontos tenham sido

pagos.
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OPCOES
)
LICANTROPOS

Existem quase tantas lendas de lobisomens
(ou outros licantropos) diferentes quanto
existem culturas no mundo. Assim, se vocé
nio estiver interessado no lobisomem,
existem muitas outras opgdes a disposicao.

Em algumas histérias de licantropos, a bes-
ta mantém sua [Q e todas as pericias mentais,
e todas as vantagens e desvantagens associa-
das com a mente e a personalidade da forma
humana. Os valores de ST, DX e HT depen-
dem da forma da besta (v. coluna lateral da
pég. 61). A besta tem toda a asticia do
homem, e 0 homem sabe o que a besta faz. A
besta continua sendo uma besta, e deve ser
interpretada como tal; mesmo que seja um
fisico ganhador do prémio Nobel, 0 homem
ndo construiria a bomba atdmica na foram da
besta. i

Em outras lendas, o homem n@o faz idéia
do que estd acontecendo, e pode até mesmo
ajudar a cacar a besta. Neste tipo de
licantropia, todos os quatro atributos
dependem da forma escolhida. Se um perso-
nagem tiver de se tornar um licantropo, use
esta versdo e faga com que seja dificil para o
jogador descobrir o que estd acontecendo.

O lobisomem bésico do GURPS Horror
segue os clichés dos filmes classe B, nos quais
apenas armas de prata ou as vezes armas
abengoadas por um padre sdo capazes de
ferir a criatura. Contudo, em quase todas as
outras lendas a besta pode ser morta por
meios normais.

Algumas formas tradicionais de se trans-
formar um licantropo incluem ser ferido por
outro licantropo, dormir em campo aberto
durante a lua cheia, ser amaldi¢coado por um
padre, e a sempre popular, levar uma vida
voltada para o mal. Em algumas histérias,
grupos inteiros de pessoas se tornam
licantropos deliberadamente. Para efetivar a
transformacio eles devem untar seus corpos
com uma mistura oleosa de gordura de crianga
(entre outras coisas), vestir peles de lobo, e
dangar em volta de uma grande fogueira,
entoando encantamentos rituais.

Apesar de na maioria das histérias de
licantropos a transformac@o em besta ocor-
rer apenas com o nascer da lua cheia, algumas
poucas descrevem licantropos que podem
mudar de forma de acordo com sua vontade.
De qualquer modo a transformacao leva trés
segundos. Durante este tempo os licantropos
ndo podem fazer nada e nem adotar nenhuma
defesa ativa. De acordo com algumas lendas
a roupa desaparece no momento em que a
forma da besta é assumida, e reaparece
quando a forma humana € reassumida. Em
outras, a mudanga para a forma animal destréi
completamente as roupas, e as bestas podem
ser vistas usando os remanescentes de uma
camisa ou calca.

INTncos

mo que isto signifique fugir de um mortal. Se a pessoa que esté carregando o simbolo
se separar dele - seja por té-lo deixado cair, ser arrancado por um cimplice do
vampiro ou qualquer outra razao - ele deixard de protegé-la. Se o simbolo sagrado
cair e ndo for apanhado por ninguém, o vampiro continuara tendo que se manter a 3
hexes de distancia do simbolo sagrado. Se a pessoa que estava carregando o sim-
bolo conseguir recuperd-lo, ele voltard a protegé-la como antes. Note que “simbolo
sagrado” ndo significa necessariamente uma cruz. O mestre terd que decidir sobre a
significAncia do simbolo para a crenga daquele que o carrega.

Os vampiros também sdo sensiveis ao odor do alho. Eles tém que ser bem sucedi-
dos num teste de HT-5 para serem capazes de tolerar o odor de alho sem fugir. Se o
teste de HT-5 resultar numa falha, o vampiro deverd permanecer a uma distancia de
10 hexes do alho. Como mencionado anteriormente, os efeitos protetores do alho
sdo devidos as suas qualidades nutricionais. Pode ser que vampiros de outras cultu-
ras achem repulsivo outro tipo de comida.

Existem vdrias maneiras de impedir que uma vitima de um vampiro volte para se
juntar as fileiras dos mortos-vivos. A estaca de madeira através do coragao funcionara
instantaneamente, da mesma forma que queimar o corpo e espalhar as cinzas, ou
separar a cabega do corpo e colocar hdstias sagradas em sua boca. Lembre-se que
todas estas medidas seriam consideradas desrespeitosas para com 0s mortos na maioria
das sociedades, e muitas familias ndo dardo permisso para que estas providéncias
sejam tomadas sem uma prova absoluta de que elas sdo necessérias.

OF VAMPIROS COMO PCS

O vampirismo é uma “vantagem” que custa 100 pontos. O jogador que escolhe
representar um vampiro comega com os atributos, vantagens e desvantagens
relacionados acima. Ele pode assumir algumas desvantagens adicionais para conseguir
alguns pontos para comprar pericias. Entre as desvantagens mais adequadas para os
vampiros incluem-se: Inimigos, Sadismo, Megalomania, e Desdobramento de
Personalidade.

A inclusdo de um PC vampiro na campanha complica bem as coisas, € s6 deveria
ser tentada por jogadores e mestres experientes. Um PC vampiro estorvara as
atividades do grupo de muitas maneiras, ja que o personagem so estard ativo a noite,
e serd obrigado a realizar atos de violéncia socialmente abomindveis todas as noites
para poder sobreviver. Por outro lado, PCs vampiros, podem tornar a campanha
muito interessante, principalmente se a natureza do personagem for mantida em
segredo dos outro jogadores (cujos personagens podem ser cagadores de vampiro
fanéticos)! Quando encontrar um NPC vampiro, o personagem poderd estar numa
boa situagio para negociar, especialmente se os dois pertencerem a Cabal. Em tiltima
analise a “vantagem” vampirismo é uma grande maldi¢&o, e em pouco tempo o PC
vampiro comegar a ter problemas para encontrar vitimas, ou com a ira daqueles que
desejam acabar com este tipo de criatura para sempre.

vk
INCUBOS F SUCUBOS

Os incubos e os sticubos sdo criaturas mais ou menos similares. Os dois sd0 vam-
piros “espirituais” que podem adotar uma forma fisica. Eles podem ser o resultado do
cruzamento entre vampiros e demonios, ou simplesmente um tipo de criatura inde-
pendente. :

A forca vital da qual os incubos (masculino) e os sticubos (feminino) se alimentam
¢ a sexualidade humana. Seus métodos compreendem seduzir suas vitimas, drenar
sua esséncia através de um ato sexual e depois maté-las. Alguns escravizam suas
vitimas, satisfazendo desejos intensos mas drenando completamente sua forga vital a
ponto deles estarem sempre a beira da morte.

Tanto os incubos quanto os sticubos t€m os valores de seus parametros iguais aos
que sdo normalmente dados aos vampiros. Eles conhecem as mégicas Subjugar,
Metamorfose e Roubar Vitalidade. A magica Metamorfose é usada para‘adquirir
uma forma fisica humana, normalmente com muito sex appeal. E impossivel feri-los
com armas fisicas enquanto estdo em sua forma natural, mas eles s30 muito suscetiveis
amagia e ao psiquismo.

Uma criatura relacionada com os incubos e os sticubos € a l[dmia da mitologia
grega. As 1amias sio entidades espirituais que assumem uma forma fisica quando
estdo se alimentando. Apesar de se alimentarem através de um ato sexual, elas tam-
bém sugam o sangue de suas vitimas, de modo que sua habilidade Roubar Vitalidade
é duas vezes mais rdpida (ex. a vitima perde 6 pontos de HT enquanto a 1amia ganha
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2 pontos de HT ou ST). Depois de se alimentar, a 1dmia permanece na forma fisica,
que € meio humana, meio serpente até comecar a perder HT novamente, ponto em
que ela volta ao estado espiritual.

ST: 16 Deslocamento/Esquiva: 9/9 Tamanho: 1
DX: 13 DP/RD: 1/3 Peso: 65-100 Kg
1Q:7 Dano: 1D+2 corte” Origem: ML
HT: 15 Alcance: C Habitat: varidvel

* yeja abaixo para ataques especiais.

Os lobisomens (e outros licantropos) sao encontrados em lendas e mitos de vérias
culturas. Cada uma delas - e os filmes e livros que se originaram delas - conta uma
historia ligeiramente diferente. No entanto, podemos aventar a hip6tese de que as
lendas relacionadas com licantropos surgiram com as mégicas de caca. Desenhos
antigos nas paredes das cavernas mostram cagadores humanos utilizando os chifres e
a pele de um cervo (€ raro encontrar formas humanas pintadas nas paredes das
cavernas). Os cacadores tribais modernos sao freqlientemente acompanhados por
um xama vestido com uma pele do animal a ser cacado, para formar um elo méagico
entre os dois grupos. Os xamas realizam rituais que levam-no a adquirir as
caracteristicas do animal. Animais totémicos, bestas das quais as tribos supostamente
descendem, também contribuiram para o mito dos licantropos. Estes conceitos antigos
combinados com id€ias psicologicamente modernas como o conflito entre a besta
primordial e 0 homem civilizado, ajudaram a moldar nossa noc¢ao de lobisomens.

Uma pessoa que se transforma em um homem-lobo esta sofrendo de licantropia.
A fera ndo € um lobo real de quatro patas, e sim um homem-lobo de duas patas e
cara peluda. Este € o lobisomem dos filmes de terror, ndo o Homem-lobo apresentado
no GURPS Fantasy. O Homem-lobo do GURPS Fantasy ¢ uma forma animal
wverdadeira (v. a coluna lateral)

Os valores dos atributos e parametros fornecidos acima sio para um NPC
lobisomem. Se 0 humano tiver ST, DX ou HT maiores do que os valores relacionados,
o lobisomem manterd o maior ndimero; o valor de IQ, no entanto, € sempre 7. Ele

- pode morder, causando 1D pontos de dano por corte, ou agadanhar, causando 1D+2
pontos de dano por corte. Estes ataques sdo sempre usados em combate de perto (v.
MB, pag.111). Os lobisomens tém as vantagens Visdo Noturna e Paladar/Olfato
apurado. +10

Os lobisomens assumem a forma animal no momento em que lua cheia nasce. A
fransformac@o dura 3 segundos (os filmes fazem-na parecer mais longa), durante os
guais, crescem cabelos no corpo da criatura que se assemelham a pélos, as orelhas
ficam pontudas, a face se torna alongada, e os dentes mais proeminentes, as maos
aumentam e surgem garras, e todo o corpo se torna mais musculoso. A besta volta
para a forma humana com o por da lua ou o nascer do sol, o que vier primeiro.

Os lobisomens t€m s6 uma coisa em mente - matar. Apesar de ndo ser
‘particularmente inteligente, ele € ladino o suficiente para evitar cagadores, grandes
egrupos e armadilhas 6bvias. Os lobisomens preferem emboscar vitimas solitarias.
Pode ser que a besta pare para se alimentar rapidamente mas ela est4d mais interessada

. &m matar do que em comer. Os humanos - em especial as criangas - s30 suas presas

favoritas, mas pode acontecer, de vez em quando, dele atacar gado, animais de
estimacdo ou animais selvagens.

COMO SE TORNAR UM LOBISOMEM

A licantropia é normalmente o resultado de uma maldi¢éo de familia feita por uma
pessoa muito perversa. Pode ser uma condigfo latente que ndo se manifesta durante
warias geracOes, ou pode ser tdo comum quanto o cabelo preto.

Segundo a concepgio popular moderna uma pessoa mordida por um licantropo se
fransforma num deles. Todo personagem ferido por um lobisomem terd que ser bem
sucedido num teste de HT basico para néo ser contaminado pela doenga. Mas, um
Jobisomem ndo precisa causar uma perda de pontos de vida para infectar uma vitima,
&€ mesmo um pequeno arranhao pode transmitir a doenca. Se, durante um combate,
um lobisomem for bem sucedido num ataque com as garras ou mordendo que ndo
causa dano (seja devido a um sucesso da defesa ou a resisténcia a dano), a vitima

 #era de ser bem sucedido num teste de HT+2 no fim do encontro para ndo contrair a
Bcantropia. O mestre deve fazer estes testes pelo personagem que descobrird sua

Sicantropia durante 0 jogo.

QUTROS
LICANTROPOS

Veremos a seguir algumas formas tipicas
de animais para os GMs que preferem ver
seus licantropos se transformarem comple-
tamente em animais em vez de adotarem a
forma Homem-besta.

LoBo

Este € o tipo mais comum. Um homem-

1742 lobo tem a ST e a IQ de sua forma humana:
-ﬂ~_.i DX 14; HT+2. Ganha uma DP igual a 1 euma

RD igual 3. A Velocidade se torna 9. Ele
morde em combate de perto causando dano
por corte (v. MB, pdg. 140). O peso n3o
muda. Tamanho: 1 hex.

Urso

O homem-urso tem o dobro de sua ST hu-
mana, DX 13, 1Q normal, e HT +2. Ele passa
ater DPigual a 1 e RD igual a 4. Sua veloci-
dade passa a 8. Ele morde em combate de
perto causando dano por corte (v. MB pag.
140), e ataca com suas garras (1 hex de alcan-
ce) em combate, causando 1D+2 pontos de
dano por contusdo. A forma animal do
homem-urso € quatro vezes mais pesada que
sua forma humana. Tamanho: normalmente
2 hexes, 1 quando fica em pé para lutar. Os
homens-urso estdo sempre Furiosos em
combate (v. MB pdg. 31)!

JAVALT

Um homem-javali tem o dobro de sua ST,
DX 14, 1Q normal, HT+2. Ele passa a ter
DPigual a 1 e RD igual a 3. A velocidade
passa a 8. Ele ataca golpeando com suas
defesas (1D+1 pontos de dano por corte) ou
atropelando (1D-1 pontos de dano por con-
tusdo). O peso é triplicado. Tamanho: 2
hexes.

TIGRE

A ST é triplicada, DX 14, IQ normal, HT
+2.Passaater DPigual a1 e RD igual 3. A
velocidade passa a 10. Ele ataca mordendo
(v. MB pég. 140) e agadanhando em combate
de perto (2D-1 pontos de dano por corte). O
peso é quadruplicado. Tamanho: 2 hexes.

/

AGUIA

Uma dguia muito grande — com 3,50
metros de envergadura. Tem ST normal, DX
13, 1Q e HT normais. Passa a ter RD igual a
3. A velocidade passa a 20! Ataca golpeando
com suas presas em combate de perto,
causando 1D-1 pontos de dano perfurante.
O peso é dividido pela metade. Tamanho: 1
hex.

COBRA

Uma gigantesca piton ndo venenosa. A ST
é dobrada, DX 13, IQ normal, o nimero de
pontos de vida é multiplicado por dois. Passa
a ter RD igual a 3. A velocidade passa a 4.
Ataca esmagando (v. MB pég. 143). O peso
nio se modifica. Tamanho: 4 hexes (4 metros
de comprimento).

Para uma explicagdo mais vcompleta sobre
mordidas de animais veja a pagina 140 do
Modulo Bdsico.




ARMAS DE PRATA

Armas de prata como espadas e adagas,
custam 20 vezes mais do que o preco indica-
do para a arma, se ela puder ser encontrada.
Armas banhadas em prata ou com o corte de
prata custam 3 vezes o valor indicado. Ar-
mas de prata pura causam o dano total contra
criaturas que sdo afetadas apenas por prata,
mas as armas banhadas ou com o corte de
prata causam 1 ponto de dano a menos. Con-
tra alvos que sdo afetados por armas nor-
mais, as armas de prata ou banhadas em pra-
ta causam o dano normal. Se uma cobertura
de prata estiver sendo usada ela deve ser fei-
ta de pelo menos 90% de prata.

As Balas de prata devem ser feitas de prata
s6lida ou com uma liga de prata para serem
efetivas — balas banhadas em prata néo ser-
vem. Quando podem ser encontradas (teste
de Conhecimento do Terreno para encontrar
um armeiro disposto a realizar o servigo), as
balas de prata custam 50 vezes mais que a
munigfo normal.

Um PC com um NH apropriado na pericia
Armeiro pode fazer balas ou armas de prata,
se tiver tempo. Isto pode ser conveniente,
visto que qualquer estranho que venha a ser
contratado para fazer balas de prata saberd
as inten¢des do grupo. Isto pode gerar um
novo aliado, mas provavelmente ird apenas
dar origem a rumores de que os PCs sdo um
bando de malucos armados e perigosos. E
num mundo onde a Cabal € forte, a noticia
sobre a compra de balas de prata pode chegar
rapidamente aos ouvidos errados...

A prata’em um ponto de fusio muito maior
que o chumbo {por volta de 925°C contra
apenas 315°C). O chumbo pode ser derretido
num forno caseiro, a prata exige no minimo
um magcarico. Prata é maledvel e pode ser
martelada ou forjada em um molde.

Continua na proxima pdgina...

Um licantropo recém infectado provavelmente ndo saberd que tem a doenga. Mesmo
depois das transformagdes comegarem, a pessoa afligida ndo se lembrard do que
aconteceu. Segundo a tradi¢@o, o lobisomem vai para a cama numa noite de lua
cheia, e acorda na manha seguinte lembrando-se vagamente de ter tido um pesadelo
e sentindo-se muito cansado e dolorido. Depois ele liga o rddio e ouve a noticia sobre
vérios ataques pavorosos, e fica imaginando o que poderia estar por tras disto...

COMO ELIMINAR UM LOBISOMEM

A nog¢do de que somente a prata é capaz de ferir os lobisomens é apenas uma das
possibilidades, e pode ser que o mestre ndo queira usa-la numa campanha “realista”
No entanto, se ele desejar utilizar armas de prata, as regras a serem usadas sdo as
seguintes:

Enquanto estiver na forma da besta, o lobisomem s6 podera ser ferido com armas
de prata - balas, adagas, etc. de prata (No filmeO Lobisomen, a besta € morta
com uma bengala com uma ponta de prata). A magia, os lasers e outras armas de
energia, a eletricidade, o fogo e o afogamento tém efeito normal. E claro que, en-
quanto estiver na forma humana, o lobisomem sera afetado normalmente por todos
os ataques.

Ni3o existe cura para a licantropia, Pode acontecer do mestre decidir que € possi-
vel remover a maldi¢do, mas isto deveria exigir uma longa busca, com grandes riscos,
e uma magica Remogio de Maldicdo bem sucedida. Se um personagem descobrir -
por dedugio ou através de seus companheiros - que tem a doenga, sua unica espe-
ranca de controlar seus efeitos, serd estar atento as fases da lua e tomar certas pre-
caugdes, como trancar-se numa jaula nas noites certas.

O aconito (v. coluna lateral, pag. 64) € relativamente efetivo para repelir lobisomens.
Eles tém de ser bem sucedidos num teste de HT-5 para serem capazes de suportar o
cheiro. No caso de uma falha, eles s3o obrigados, a se manter a 10 Hexes de distan-
cia da planta durante o resto da noite.

ST: 18 Deslocamento/Esquiva: 7/7 Tamanho: 1?
DX: 12 DP/RD: 2/3 Peso: 200-400 Kg
1Q:8 Daneo: 3D corte” Origem: ML

HT: 10/20 Alcance: C Habitat: M

* veja ataque especial abaixo.

Yeti ¢ uma palavra tibetana que designa um animal desconhecido do Himalaia ou
um demonio da montanha - ninguém tem certeza qual. O nome yeti foi vinculado a
uma das grandes lendas do século 20 - o Abomindvel Homem das Neves. Apesar de
ndo ser tdo facil de se rejeitar como o Pé grande da América do Norte, o yeti continua
sendo um mistério de dificil compreensao.

Os avistamentos do yeti sdo anunciados com frequen01a por alpinistas ocidentais.
As histérias sobre “escalpos de Yeti” preservados em monastérios tibetanos levaram
Sir Edmund Hillary* a recolher estes objetos para serem estudados por cientistas
ocidentais (que rapidamente os rejeitaram como sendo chapéus feitos com a pele de
um tipo raro de cabra). Os avistamentos feitos por nativos sao dificeis de se comprovas
porque as pessoas do Himalaia ndo distinguem entre o mundo material € 0 mundo
espiritual. O Yeti poderia ser um descendente de uma raga de gorilas pré- ~histéricos
gigantescos pois alguns fosseis desses animais foram descobertos por paleont6logos.
na China

O Yeti se parece com um grande gorila de pelo branco. Ele ndo usa armas, € ataca
suas vitimas segurando-as e espremendo sua vida para fora delas. Normalmente os
yetis fogem quando sdo atacados, a ndo ser que sua toca ou sua cria sejam ameagadas.
Pode ser que o mestre queira transformar o yeti numa criatura médgica fazendo com
que ele conheca mégicas relacionadas com invisibilidade e até mesmo dgcontrole de -
animais. No caso dele ser uma criatura magica, a influéncia da Cabal poderia seruma
explicacdo para a dificuldade em se resolver as dividas existentes sobre ele.

1 Sir Edmund Percival Hillary, explorador neozelandés, famoso por ter sido o primeiro montanhista
a escalar o Monte Everest, em 1953.




O HORROR DF
HOLLYWOOD

Esia secdo apresenta as criaturas que sdo encontradas apenas no horror
=matografico. Apesar de algumas delas terem sua origem vagamente relacionada,
mitos e lendas, seus modelos de origem e comportamento fazem com que elas
s tipicamente hollywoodianas. Estas criaturas devem ser usadas principalmente
B campanhas cinematograficas ou de humor, visto que a maioria dos jogadores
i as encontrar serd capaz de prever suas ag3es e provavelmente usard métodos
gliares para lidar com elas.

FASORES ALIENTGENAS

25 alienigenas como inimigos, numa campanha de horror, sdo particularmente
Eressantes porque o mestre tem liberdade para desenvolvé-los da forma que quiser.
#usarmos os filmes como ponto de partida, os alienigenas podem ser maquinas
ienas desprovidas de mente, ou podem estar aqui para ajudar a humanidade de
fuma forma misteriosa e poderosa. Um tema comum € o espifo alienigena: um
Sraterrestre ou uma nave € enviada a Terra para encontrar um mundo adequado a
Bonizacio on para fazer o reconhecimento para uma invasio planejada. Esta é
boa premissa para uma aventura porque o invasor solitario tem de trabalhar em
=redo, e 0 mestre ndo precisa se preocupar com uma atengdo generalizada da
idia nem com uma possivel histeria em massa. Por outro lado, a histeria € uma
sordagem muito boa no caso de uma campanha cinematogréfica humoristica,
paincipalmente se os alienigenas forem mal interpretados e gerarem pavor.

Outro tema popular € “‘os alienigenas estdo entre nds”. Neste cendrio, os alienigenas
%30 basicamente humandides que se misturam com os seres humanos com o objetivo
‘& atingir o fim (seja 14 qual for) que eles estdo perseguindo. Isto pode ajudar numa

sampanha de conspiragio em que os PCs nio sabem quais personagens sao humanos
sguais s3o alienigenas. Na verdade, pode ser que alguns dos PCs sejam alienigenas,
muma combinagdo secreta com o GM para criar uma atmosfera de desconfianca e
paranodia. '

Independente do que querem, os alienigenas sao um tipo particularmente dificil
0s PCs lidarem. Pesquisas de ocultismo, livros de fic¢do, televisdo e cinema podem
epara-los para vampiros e lobisomens, mas cada invasor alienigena tem um conjunto
orio de habilidades, fraquezas e motivacdes. Devido a grande variedade de tipos
= alienigenas que existe nos filmes de horror produzidos em Hollywood, ndo existe
menhum meio de ditar regras “padrdes”, o GM tem que desenvolvé-los sozinho. Eles
podem ser completamente bizarros, ter a pele verde, olhos pedunculares e cuspir
#ios laser - ou podem ser quase humanos, com a tinica diferenga que, se aplicarmos
2icool sobre sua pele, faremos com que eles derretam. Fazendo isto, 0 GM estara
eriando uma oportunidade maravilhosa para lancar os personagens e os jogadores
‘somtra alguma coisa a respeito da qual eles ndo sabem nada.

Note que uma campanha com invasores alienigenas pode se interpor com uma
wampanha do tipo Coisas que 0 Homem Niao Deveria Saber que Existem se os
alienigenas forem muito antigos e poderosos, ou servigais de seres ainda mais
poderosos. (V. GURPS Aliens).

o o

Tamanho: 1+
Peso: 5-50 Kg
Origem: FC
Habitat: C,P, S

Deslocamento/Esquiva: 1/0
0 DP/RD: 0/0

0-5 Dano: especial

Alcance: C

~ U'ma bolha € qualquer tipo de criatura gelatinosa. Elas existem numa grande
aniedade de formas - desde o lodo maligno do pantano, até o protoplasma alienigena
sando pelo lixo radioativo. O mestre deve definir claramente a natureza e a origem
& bolha. pois isto pode ser a chave para a sua destrui¢do. Os cientistas serdo capazes
2= eliminar estas criaturas logo que eles entenderem contra o que estdo lutando.

~ As bolhas atacam por meio de contato fisico, causando uma quantidade de dano
252 no alvo (alguma coisa entre 1 e 4D pontos de dano, dependendo da composi¢ao

ARMAS DE PRATA

(Continuacao)

As moedas e as j6ias de prata s3o feitas
geralmente com uma liga de prata e cobre. cri-
ando um metal muito mais duro. A guantidade
de prata na liga é expressa por sua proporcao
em partes por milhar. Uma proporcao igual a
925 significa que a liga € composta de 92.5%
de prata, uma proporcdo igual a 500 significa
que metade da liga € composta de prata. Armas
feitas com uma liga de prata reduzem o dano
causado em licantropos com base na porcen-
tagem de prata existente na liga. Exemplo: uma
bala-de uma pistola automética calibre 45 feita
de prata pura causaria 20 pontos de dano em
um licantropo. Uma bala feita com o metal de
uma moeda de prata inglesa da Era Vitoriana
(proporcdo igual a 925) causaria 2D-1 pontos
de dano. Uma bala feita com o metal de uma
moeda de prata inglesa dos Anos 20
(proporcéo igual a 500) causaria 1D pontos
de dano (as moedas inglesas modernas ndo
contém prata) joias ou talhares de prata
“barata” t€ém apenas uma fina cobertura com
urma liga de prata ¢ ndo € memium cfito 0os
licantropos.

Preparar a muni¢do manualmente ndo €
dificil, se o equipamento apropriado estiver a
disposi¢do. Se ndo estiver, carregar a muni¢ao
manualmente estard sumetido a um redutor
no minimo igual a -4 (a cargo do GM). Os
testes para carregar a muni¢do manualmente
sdo feitos contra o NH na Pericia Armeiro no
NT apropriado. O GM faz o teste; um
sucesso indicard que se obteve municdo
funcional deste conjunto de cartuchos. No caso
de uma falha, subtrai-se a margem pela qual o
teste falhou do nimero de mau funcionamento
daarma com a qual a munigdo esta sendo dis-
parada; uma falha critica significa que este
nimero € no minimo -10. O tempo necessério
para recarregar a munigdo varia, uma prensa
para recarga progressiva automética com os
componentes preparados pode produzir 1000
cartuchos numa hora. Uma pessoa improvi-
sando com ferramentas inadequadas e um lin-
gote de prata pode demorar varias horas para
fazer uma bala, retirar a bala velha do cartu-
cho e colocar a nova. No entanto, o tempo
necessério fica a cargo do GM.

Cartuchos de caca podem ser carregados
diretamente com moedas (desde que elas ndo
sejam grandes demais para o calibre). O dano
causado é modificado de acordo com a pro-
porcido da liga, ¥2D e Alcance Max caem pela
metade.




OBTENDO
DEFESAS ESPECIAIS

Certos objetos especiais sdo particular-
mente efetivos contra monstros especificos.
Os precos abaixo sdo vélidos para
campanhas ambientadas nos dias de hoje, nos
Turbulentos Anos 20, os precos caem 2
metade, e na Inglaterra Vitoriana eles sdo
diminuidos em 75%.

Muitas lojas de ervas vendem aconito, mas
nio se trata da erva fresca nem particular-
mente potente, (0s licantropos terdo um bo-
nus igual a +3 nos testes para resistir ao chei-
r0). O aconito, acanitum lycactanum, é uma
planta de flores amarelas, comum nos Alpes
suicos. Ela pode ser cultivada como uma plan-
ta de jardim em qualquer lugar da zona tem-
perada; trata-se de uma planta perene bonita
e resistente. O aconito, que pode ser extraido
da planta, € um veneno mortal (v. MB, pdg.

* 132). Um saché de aconito custa $15. Pode-

se encontrar aconito mais fresco e mais potente
em farmécias de ervas ($5 por uma dose efeti-
va), ou no campo (o que exige trés horas de
busca, e um sucesso num teste de Botanica;
ou Medicina em NTs menores que 4).

Dentes de alho podem ser encontrados em
qualquer supermercado, 6 dentes custam $1.

Um pequeno crucifixo de prata ou outro
simbolo sagrado pode ser comprado em
qualquer joalheira por $25 e $50 dependendo
do acabamento e do modelo. Uma cruz de
prata pesada com 30 cm de comprimento,
poderia ser usada como uma arma causando
Bal-1, pontos de dano por contusfo. Ela
custaria $200.

quimica da bolha).N3o € necessario nenhum teste - basta tocar a vitima para causar
o dano. As blindagens protegem quem as usa durante um niimero de turnos igual a
sua RD. As armas perfurantes ndo t€ém nenhum efeito contra as bolhas, mas os ataques
que causam dano por corte ou contusdo causam dano normal. As bolhas sdo
invulneréveis ao dano causado por queda, e nunca ficam atordoadas, ou inconscientes
(quando o valor de sua HT chega a zero elas simplesmente param de se mover).
Quando a vitalidade chega a -3xHT a bolha € destruida... a menos que o GM decida
que elas s6 podem ser destruidas de alguma maneira especifica!

Os personagens podem vir a ser envolvidos pela bolha se permanecerem num
mesmo Hex com ela durante 3 turnos consecutivos. A vitima tem que ser bem sucedida
num teste de ST para evitar ser envolvida, caso contrario ela sufocara. A vitima pode
tentar prender a respiracdo em cada turno (v. a coluna lateral da pag. 91 do MB) na
esperanca de que a bolha seja destruida, mas depois que tiver sido envolvida pela
criatura, ela ndo poderd mais tentar escapar por seus proprios meios.

Existem bolhas de varios tamanhos, desde pequenos codgulos do tamanho de um
gato até beemots devoradores de cidades. Como regra geral, o mestre deve multipli-
car o peso, o nimero de pontos de vida e o dano causado pelo tamanho em hex4go-
nos. Opcionalmente o GM pode permitir que a bolha se divida em partes menores,
sendo cada uma delas uma entidade independente. Sempre que sofrer uma quantida-
de de dano por corte maior ou igual 2 metade de sua HT, a bolha se dividird em duas.
Divida o peso e os pontos de vida remanescentes igualmente entre as duas. (Uma
bolha atingida por uma granada produzird uma infinidade de bolhinhas!)

ST: 15 Deslocamento/Esquiva: 6/6 Tamanho: 1

DX: 12 DP/RD: 2/2 Peso: 100-250 Kg
1Q:8 Dano: 2D+1 cont Origem: FC

HT: 14 Alcance: C Habitat: P, AS.

As profundezas do mar sdo to misteriosas para a humanidade quanto as distincias
siderais. Nunca saberemos com certeza que entidades malignas vivem ali. No entanto,
um certo monstro continua rastejando para fora da dgua e perseguindo pessoas
inocentes: um humandide anfibio com barbatanas conhecido como a criatura das
profundezas.

As criaturas do fundo do mar movem-se com facilidade tanto dentro quanto fora
da dgua, mantendo inalterados os valores bésicos de seus pardmetros Velocidade €
Deslocamento enquanto nadam. Algumas criaturas tém a pele lustrosa como a dos
anfibios, outras tém a pele cheia de escamas, e se parecem com répteis aquaticos.
Criaturas que se assemelham a sapos tém que voltar logo para dentro da 4gua para
evitar que sua pele se resseque - estes homens-sapo tém que ser bem sucedidos num
teste de HT-3 para cada dez minutos que passam fora da 4gua para nao sofrer um
ponto de dano por desidratag@o. Os répteis sdo mais resistentes - tém que ser bem
sucedidos num teste de HT sem nenhum modificador para evitar a desidratagdo.

Parece que estas criaturas emergem das profundezas por
uma unica razao: mulheres (presumivelmente, criaturas das
- profundezas do sexo feminino vém a tona a procura de homens
- mas isto nunca fez muito sucesso em Hollywood). As fémegs
humanas - principalmente as jovens e bonitas - parecem exercer
uma atragdo irresistivel sobre as criaturas das profundezas. .
embora a natureza desta atrac@o possa variar de um caso para
outro. O Monstro da Lagoa Negra nutria um amor puro e
inocente por sua heroina, mas os Humandides das
Profundezas precisavam de fémeas apenas para procriar. Em
ambos 0s casos, a criatura nunca ird ferir uma mulher por inici-
ativa propria. A criatura da lagoa negra lutaria para protegé-la
contra qualquer perigo, e no caso dos humandides, eles a sal-
variam com o tinico objetivo de usé-la para seus proprios pro-
positos indescritiveis.

Os valores dos pardmetros fornecidos acima sfo para
humandéides anfibios. Pode ser que o mestre queira considerar
a hip6tese de usar outras formas de horror marinho, criaturas
gigantes cheias de tentaculos, baleias assassinas vingativas,
Carcharodon megalodon, etc. Veja o pardgrafo Criaturas
Gigantes na proxima pagina. ‘
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Deslocamento/Esquiva: 4/0 Tamanbheo: 1
DP/RD: 0/4 Peso: 60-100 Kg
Dano: especial Origem: FC
Alcance: 1 Habitat: varidvel

Os fungéides sdo os restos mortais de pessoas que foram infectadas e mortas por
wum fungo estranho. Depois que o.hospedeiro morre, o fungo devora a estrutura interna
e seu corpo, substituindo-a por uma densa massa animada. Em seguida, o fungéide
sai a caga de novos hospedeiros humanos.
Nao existe nenhum bonus para ataques que causam dano por corte ou perfura¢éo
q:lando o alvo ¢ um fungoide . Eles nédo podem ser afogados nem estrangulados, mas
=le serd afetado pelo fogo, pela eletricidade, pela magia e por todos os ataques fisicos.
Os fung6ides ndo t€m mente, e cagam os humanos devido a um instinto que os leva
2 procurar novos hospedeiros. Quando atacam um ser humano, os fungéides tentam
Segura-lo (vejaapag 111 do MB). A vitima terd que fazer um teste de HT+2 em cada
surno que ela passar segura pelo fungédide. Se o resultado for uma falha, ela estard
infectada - jogue os dados e use a tabela de partes do corpo (v. pag. 203 do MB)
para determinar o local infectado. Se a parte infectada for um membro, sua amputacdo
smediata (num prazo de 8 horas) impedira a propagacao do fungo e salvard o paciente.
380 contrario, ndo existe nenhuma forma conhecida de evitar a proliferagao do
sngo. Ele causa 1 ponto de dano a cada 3 dias - quando a HT da vitima fica negativa,
=2 morre. Mais 24 horas e o fungo terd terminado seu trabalho. O corpo se erguera
wamente como um fungdide.
Duando um fungéide morre, o corpo do hospedeiro se abre a0 meio de uma forma
icularmente horrivel (faga uma Verificacdo de Panico com um redutor igual a -3
i=vido a hediondez) e o fungo ressumbra. Todos os personagens que estiverem a
3a distancia menor ou igual a 3 hexes do corpo terd que ser bem sucedido num teste
EHT+ para ndo ser infectado pelo fungo.

NATURAS GIGANTES

As criaturas gigantes s30 mais famintas e mais maldosas que seus primos menores,
s uma forte preferéncia por carne humana. Normalmente elas se originam da propria
soluicao causada pelo homem - surgem em depdsitos de lixo t6xico, chuva 4cida,
=ssotos das cidades grandes, locais onde foram realizados testes nucleares e dguas
somtaminadas de portos. Muitas das aventuras que envolvem Criaturas Gigantes t€ém
aa licio de moral com relacdo a exploragdo do meio ambiente. Se os jogadores
p forem espertos o suficiente para entender o recado, inclua na aventura um NPC
ambientalista comedor de granola que aproveitard todas as oportunidades para mostrar
2 imesponsabilidade auto-destrutiva da humanidade. (Os mestres realmente sadicos
‘Sadem vir a permitir que a criatura devore o ambientalista na iltima cena).
- Uma criatura gigante tipica € o crocodilo rondando os esgotos de Nova York.
Sfandado descarga abaixo quando pequeno, a fera cresceu até atingir 10 metros de
ssmprimento. Seus atributos sdo ST 100, DX 10, 1Q 3, HT 17/60. Seu deslocamento
: nal a 8 na dgua; na terra ele € capaz de se Deslocar 8 hexes durante cinco turnos
sesuidos, erguendo sua cauda do cho e correndo, mas em geral ele se arrastard com
s=slocamento igual a 4. Suas escamas lhe garantem uma DPigual a3 eumaRDigual a4.
Duando ele morde um ser humano, sua mandibula com 2,5 m de dentes causa 3D-
1 pontos de dano por corte. Qualquer golpe que causar dano suficiente para incapacitar
»membro ird separd-lo do corpo; qualquer golpe que cause de uma so vez uma
‘Suantidade de dano maior que a HT da vitima ird dividi-la ao meio. Nesses casos, a
sima ndo pode fazer um teste de HT - ela estdmorta e prestes a ser devorada - ou
‘@elo menos meio devorada. Verificagdes de Panico para todos que est&o por perto!

RUMAS

~ Nem todos os monstros sdo monstruosos; um dos horrores mais devastadores que
m grupo pode encontrar € uma ruma de animais nocivos comuns como os ratos,
DICEZOS OU insetos.

Uma ruma de animais funciona como um enxame (v. pdg 143 do MB), s6 que €
i<y o

Na verdade, € impossivel saber quantos animais constituem uma ruma - eles
‘weenchem os hexagonos de forma tdo completa que, no caso de rumas rastejantes,
mal se pode ver o chao debaixo delas. Devemos usar as regras relativas a enxame

o5 Funcos
ENTRE NOS

O GM pode empregar um grande variedade
de fungos para iludir os jogadores. Os fungos
podem também afetar pessoas diferentes de
formas diferentes. Isto significa que alguns
fungéides podem ter caracteristicas especi-
ais. Se o GM assim o desejar, os fungéides
podem estar codificados de acordo com a cor
(todos os fungéides com cogumelos
vermelhos na testa sdo inflamdveis) ou ser
completamente aleatérios. Algumas
possibilidades:

Inflamdvel — entrard em combustdo depois
de sofrer dois pontos de dano por fogo.
Iré se derreter e dissolver na dgua.

Quebrdvel — € capaz de sofrer apenas trés
pontos de dano antes de se dividir em ind-
meros pedagos ressumbrantes.

Nunca morrem, ndo importa quanto dano
eles recebam até serem queimados.

Inteligente — detém uma inteligéncia quase
humana. Esses devem ser raros.

Desprendem nuvens de esporos — qualquer
pessoa que estiver a uma distdncia menor ou
igual a 2 hexes deve ser bem sucedido num
teste de HT-2 para evitar a infecdo.

A mente do hospedeiro permanece aprisi-
onada no fungdide — a vitima € capaz de
falar, mas n3o tem controle sobre os
movimentos do fungdéide. Isto levard a
Verificacdes de Panico com um redutor igual
a -3 se o0 hospedeiro era um amigo!




CéREBROS

Uma figura popular dos filmes classe B da
década de 50 era o cérebro sem corpo. Filmes
que focalizavam este tipo de horror (The
Brain That Wouldn 't Die, etc.) invariavel-
mente envolviam um cientista louco que es-
tava tentando preservar o cérebro ou a cabe-
¢a cortada depois da morte do corpo. Natu-
ralmente, o cérebro tinha uma mente prépria
que acabava causando a queda do cientista
quando a natureza repulsiva de suas experi-
éncias tornava-se conhecida.

Um cérebro sem o corpo tem ST e DX
iguais a 0. A HT deveria ser pequena (os
cérebros sdo vulnerdveis sem seus cranios
protetores), € a IQ pode ter qualquer valor.
Um cérebro pode ter qualquer tipo de pericia,
mas s6 pode usar as pericias mentais, a nao
ser que algum tipo complexo de robética
esteja sendo usado para permitir a
manipulacdo (a DX dos manipuladores

- deveria ser determinada independentemente).

O GM deve decidir sobre a natureza (prin-
cipalmente a DP e a RD) do sistema de
suporte de vida. O cérebro geralmente se
comunica com o mundo exterior através de
psiquismo, mas, outra vez, a ciéncia pode
ser capaz de prover algum tipo de
sintetizador de voz. Uma cabega decapitada
pode falar normalmente. .

Alguns filmes apresentam cérebros
alienigenas que flutuam e usam tentdculos
preénsis. Estas criaturas podem ter origem
extraterrestre, ou ser o resultado de alguma
experiéncia cientifica estranha. Eles podem
receber um conjunto completo de informa-
¢Oes estatisticas como qualquer ameaca
alienigena. B freqiiente este tipo de cérebro
“possuir” os corpos de suas vitimas, permi-
tindo que eles se misturem com a sociedade
humana.

As aventuras envolvendo cérebros sem
corpos deveriam dar énfase ao choque
causado por estes experimentos revoltantes.
Rumores sobre cadédveres roubados e desa-
parecimentos inexplicdveis podem conduzir
ao laboratério de um professor de
universidade supostamente inocente, onde
tanques de formol guardam os resultados
horriveis de suas dltimas teorias cientificas.

para determinar seu comportamento a nfo ser que exista alguma especificacdo em
contrdrio nas regras que se seguem. :

Dano por turno: indica a quantidade de dano por corte que cada jogador soterrado
por uma ruma sofre ao fim de cada turno. Isto ndo é um “ataque”, no sentido de que
ndo ha nenhum teste para verificar se o atacante acerta o golpe ou néio e a vitima nio
tem chance de apard-lo; nada impedird que pelo menos uma parte da ruma ataque.
Ela € capaz de se deslocar e morder no mesmo turno, mesmo que a vitima tenha
dispersado um hexdgono destas criaturas neste turno. No entanto, a RD dos
personagens funcionara normalmente.

Tamanho bdsico: a quantidade de hexdgonos necessaria para se constituir uma
ruma. Se aruma for reduzida a um tamanho em hexdgonos menor que seu tamanhe
bdsico, cada hexdgono remanescente tornar-se-4 um enxame (v. pag. 143 do MB).

Deslocamento: € o niimero de hexdgonos que uma ruma é capaz de se deslocar.
ndo sua velocidade. As rumas sdo sempre as iiltimas a se movimentar em cada
turno. Uma ruma muito grande desloca-se ainda mais devagar. O deslocamento de
uma ruma de animais rastejantes com 10 hexdgonos e de uma ruma voadora com 30
hexédgonos tem um redutor igual a -1; o deslocamento de uma ruma rastejante com
20 hexédgonos e o de uma horda voadora com 60 hexdgonos estd submetido a um
redutor igual a -2 etc. Mas, uma ruma nunca pode ter seu deslocamento reduzido a
um valor menor que zero - uma ruma sempre se move.

Dispersada por : € o nimero de pontos de dano necessario para dispersar um
hexdgono de uma ruma. Use as regras descritas no paréagrafo Ataques a um enxame
(pdg. 143 do MB) para avaliar o dano causado a uma ruma. No entanto, as rumas
sdo mais dificeis de se dispersar que os enxames. Toda vez que uma ruma sofrer uma
quantidade de *“dano” igual ao valor de seu parAmetro “dispersado por” ela terd seu
tamanho reduzida em 1 hexdgono. O mestre decide que hex4dgono serd removido. O
dano sofrido por uma ruma é cumulativo. Exemplo: se Jack Harthorn e Agatha
Witherspoon lutarem contra uma ruma de ratos pequenos e causarem 2 pontos de
dano num turno e 4 no outro, a ruma terd 2 de seus hexdgonos dispersados. :

O mestre deve se sentir livre para criar suas préprias rumas adequadamente nojentas
e/ou terriveis. Exemplo: algumas rumas - como as de aranhas ou de escorpides -
podem ser venenosas, € outras - como as de morcegos ou ratos - podem carregar
doengas. Em geral, quanto mais inteligentes forem as criaturas mais fdcil serd dispersa-
las, mas uma ruma com uma “mente grupal” ou guiada por uma inteligéncia exterior
pode ser muito mais dificil de ser dispersada.

Uma ruma néo tem necessariamente que se manter num grupo unico. Parte da
ruma pode se separar do grupo principal para perseguir vitimas suplementares. Se
uma ruma se dividir, o mestre dever4 tratar cada parte como uma ruma independente
até elas se reunirem novamente. ,

As rumas podem ser extremamente assustadoras. Quando estiver decidindo os
modificadores a serem usados nas Verificacdes de Panico envolvendo uma ruma, o
mestre deverd usar valores adequados ao tamanho da ruma inteira e nfo ao tamanho
de cada criatura individual. Isto significa que o simples fato de ver uma ruma de
baratas de cinco centimetros de comprimento exige uma verifica¢do de panico
submetida a um redutor igual a -2 (-1 pelo tamanho da ruma, -1 pela sua aparéncia);
mas, se 0 personagem acordar, e descobrir uma ruma de baratas rastejando sobre
ele, a verificagdo estard submetida a um redutor igual a -6 (-2 Ja vistos anteriormente,
mais -2 devidos a proximidade e -2 devido a falta de preparaciio)!

— _ TABFLA DE RUMAS -

Tamanho Dispersada

Tipo de animal Dano/ Turno Bdsico Deslocamento por

Morcegos 1D-2 15 6 4 pontos/Hex
Péssaros 1D-1 15 8 6 pontos/Hex
Insetos rastejantes 1D-1 5 2 5 pontos/Hex
Insetos voadores 1D-3 15 5 3 pontos/Hex
Piranhas 2D 5 4 (nadando) 4 pontos/Hex
Ratos grandes 1D+2 5 4 4 pontos/Hex
Ratos pequenos 1D 5 3 3 pontos/Hex
Cobras 1D-3 5 2 5 pontos/Hex
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OBJETOS MALIGNOS

N3o existe nada mais assustador do que objetos inanimados adquirindo vida prépria.
O horror aumenta quando o objeto se volta contra seus criadores humanos. E raro os
objetos malignos serem resultado de possessdes ou poltergeists - a explicacdo para
sua animacdo repentina nunca deve ser clara.

Os objetos malignos podem ser de vérias formas e tipos, mas normalmente sdo
objetos com certa importancia pessoal. Brinquedos de criancas, principalmente
bonecas e animais de peliicia, sdo os candidatos mais comuns. Pecas de mobilia
como camas, cadeiras de balanco antigas ou grandes batis podem se tornar malignos,
‘apesar de a ameaga que eles representam se limitar a modificadores a serem aplicados
em Verificacoes de Panico. Até mesmo certas pecas de roupa, como um velho vestido
encontrado numa caixa no sétdo, podem se voltar contra a pessoa que as usa.

Um objeto maligno comum no mundo moderno € a maquina que enlouquece. Os
weiculos s30 0s casos mais comuns - carros assassinos, navios fantasmas, e até mesmo
avides e barcos malignos ja foram tema do cinema de horror. Entre outras méquinas
~ enlouquecidas incluem-se o computador megalomaniaco, o aparelho de TV que s6
mostra crimes horrendos sendo cometidos contra (ou pela) pessoa que o assiste, € 0s
~ telefones que atormentam seus donos tocando incessantemente ou produzindo sons
aterrorizantes.

Para colocar objetos malignos no jogo € necessério que vocé defina valores para
os atributos ST, DX, e HT do objeto. E raro eles terem IQ - seus objetivos sdo
* apenas destruir ou aterrorizar os humanos. Para se deter um objeto maligno € necessério
no minimo destrui-lo, mas mesmo assim pode ser que o mal ndo tenha sido afastado

- imagine a cabeca da boneca decapitada que continua tagarelando sem parar...

ST: 18 Deslocamento/Esquiva: 3/0 Tamanho: 1
DX: 9 DP/RD: 0/0 Peso: 60-90 Kg
10Q: 6 Dano: 1D-2 corte* Origem: FE

HT: 15 Alcance: C Habitat: varidvel

* veja ataque especial abaixo.
Os mortos que andam s&o caddveres que voltaram a ter uma aparen01a de vida.
Eles ndo sdo animados por poderes magicos e ndo obedecem ordens, e sdo guiados
penas pela sua ansia por corpos humanos. Eles ndo andam nem correm - cambaleiam.
Se forem derrubados, permanecerdo agachados durante 2 turnos antes de conseguirem
levantar.
Os mortos que andam tentam morder ou lacerar suas vitimas. Sua mordida causa
2D-2 pontos de dano por corte. Para lacerar uma vitima eles t€m primeiro que realizar
Som sucesso uma manobra Segurar em combate de perto (v. apag 111 doMB). A
tir dai, 0 monstro causara 2D pontos de dano por turno no membro afetado, até a
Wiima conseguir se desvencilhar (A Rijeza protege contra este dano). Se um
" S=terminado membro sofrer uma quantidade de dano grande o suficiente para
zapacita-lo num tinico ataque, ele serd arrancado do corpo! Se o dano for menor
» gue incapacitante, o morto terd apenas arrancado pedagos de carne para comer.
Os mortos que andam tem apenas uma motivagao: encontrar € comer seres humanos.
Bdos que forem mortos por um deles e ndo forem completamente consumidos se
s=rzuerdo depois de 1D horas para se juntar a eles. Todos que forem feridos por um
S=les terdo que ser bem sucedidos num teste de HT, para ndo serem acometidos de
sma doenca que definha suas vitimas e causa um ponto de dano dia sim dia ndo. A
senca podera ser curada com um sucesso num teste de Medicina, se houver
miibioticos modernos a disposi¢do - ou através de uma cura magica. Se a HT da
Wilima cair abaixo de 0 devido a esta doenga ela tornar-se-4 um morto que anda
=pois de 1D horas.
Estas criaturas ndo tém inteligéncia nem sagacidade e funcionam por puro instinto.

H’“

m descanso. Muitos destes monstros, principalmente aqueles que se encontram em
=as onde ndo existem mais presas para serem cagadas, tendem a agir como parodias
meescas de suas vidas anteriores. Um policial, por exemplo, ficaria parado no meio
&= um cruzamento, controlando vagarosamente um trafego que néo existe; criangas
smcariam em suas balangas, ou tentariam pular corda (sem muito sucesso).

s 530 capazes de identificar imediatamente um ser humano vivo, € o perseguirao

LI¥0 TOYICO

O abuso do homem sobre o meio ambiente
j4 é horroroso o bastante sem resultados so-
brenaturais, mas a contaminacao quimica, ra-
dioativa e bioldgica se combinaram para pro-
duzir alguns dos mais populares monsiros
da era moderna. Depésitos de produtos
quimicos, dreas de acimulo de lixo radioativo,
instalacdes de armazenamento de armas bio-
16gicas, e até mesmo os prosaicos lixdes po-
dem produzir horrores mutantes de varias
formas e tamanhos.

INSETOS QIGANTES: Sempre populares
apesar da fisica duvidosa que permite que
seus corpos suportem o proprio peso. As
aranhas gigantes séo particularmente efetivas
devido a sua natureza predadora, mas
escorpides, louva-a-deuses, lagostins,
centopéias e lagostas, ja foram lembrados.
Outros animais gigantes, como répteis, co-
bras ou até mesmo coelhos, ji apareceram
como resultado da irresponsabilidade huma-
na com relag@o a radioatividade.

ZumBis qu’mcos; Certas substincias
contaminadoras podem animar os corpos
transforméa-los em Mortos que Andam, ou
transformar seres humanos vivos em zumbis.
Muitas destas criaturas se caracterizadas por

um apetite voraz por carne humana, e é

extremamente dificil se livrar delas sem
espalhar as substincias quimicas que a
geraram sobre uma drea ainda maior.

COMPORTAMENTO ESTRANHO: Muitas
vezes induzido pelo uso de produtos quimi-
cos, 0 comportamento estranho pode ser o
resultado do contato com tais produtos,
muitos dos quais podem ser introduzidos na
cadeia alimentar sem o conhecimento da de-
safortunada populagio. Um latdo poderia cair
de um caminhdo dentro de um dique de dre-
nagem ao lado da estrada, e 14 pelo fim da
semana todo o pafs estard povoado por ma-
nfacos homicidas. Ou podem ocorrer
mudancgas mais stbitas, levando a um
aumento da sensibilidade a demagogia
politica, sensibilidade a luz, hemofilia,
aumento do desejo sexual, ou a uma
necessidade alimentar por coisas que ndo se
encontram no menu da maioria dos restau-
rantes.

BOLHAS RADIQATIVAS: O GM pode criar
seres compostos de lodo radioativo usando
as regras para bolhas descritas nas pag. 63-
64. Eles seriam bolhas normais com a
habilidade adicional de causar envenenamen-
to radioativo, imediatamente evidente pela
perda de cabelos, estado precdrio da pele,
néusea e outros incémodos. A presencga de
bolhas radioativas pode também causar o
desenvolvimento de outros problemas nos
seres humanos que se encontram nas
proximidades.
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uwm MON/STRO
ALFATORIO

Enquanto investiga um cemitério supos-

tamente assombrado, Jack Harthon percebe
que esqueceu sua lanterna. Dando-se conta
de que ird precisar dela daqui a pouco, ele diz
ao resto do grupo que ird voltar ao carro para
pegé-la.
- O GM decide que qualquer pessoa que é
insensata o suficiente para andar sozinha num
cemitério assombrado merece o que vai
receber. Mas ele ndo tem um encontro pronto.
Contudo, n#o desejando perder a
oportunidade, ele pega a tabela de Monstros
Aleatdrios, e cria rapidamente um horror para
Jack.

O GM joga os dados para determinar o
valor dos atributos do monstro e obtém 8,
10,13, 11 e 10, o que significa ST 8, DX 11,
1Q 12, HT 12, e uma Velocidade 6. Quando
joga para o ataque, o GM obtém um 10, o
que significa um ataque causando 1D+1
pontos de dano. Para os parametros tamanho
e aparéncia ele obtém um 9 e um 13, que
eqiiivalem ao tamanho de um ser humano e
ressumbrante. O resultado da dltima jogada
é um 6, o que dé a coisa uma Resisténcia a
Magiaigualal.

Neste momento o mestre tem pela frente
um desafio a sua criatividade: pegar este con-
junto de caracteristicas geradas aleatoriamente
e descrevé-la em termos apropriados para a
situacdo. Ele diz ao jogador de Jack: “Vocé
estd revirando o porta malas do carro a
procura de uma lanterna, quando ouve um
barulho atrds de si. Voc€ se vira para olhar.
Em frente a uma ldpide a uns cinco metros de
disténcia, voc€ v&€ um buraco com mais ou
menos meio metro de didmetro. Uma mao
esquelética estd empurrando a sujeira, de
dentro para fora do buraco! De repente um
cranio parcialmente coberto de lodo e carne
apodrecida salta do buraco. Faca uma Verifi-
cacdo de Panico.”

Como era de se esperar Jack falha em sua
Verificagdo de Panico e fica atordoado tempo
suficiente para que a coisa se aproxime dele.
No combate que se segue Jack se defronta
com um corpo de um sé brago, coberto de
lodo e mofo que o ataca com o brago
remanescente. Jack pega a chave de roda de
seu carro e bate no cadédver até ele “morrer”,
mas ndo antes de ser atingido no brago. Tal-
vez isto ensine alguma coisa a Jack sobre
caminhar sozinho 3 noite...

INTMICOS

Mortos que andam sdo suscetiveis a
qualquer tipo de ataque, mas a tinica maneira
de maté-los € destruir seu cérebro. Se um deles
sofrer uma quantidade de dano maior que sua
HT, ele caira - mas, recuperard 1 ponto de
HT por turno até voltar a seu valor original.
(Ele voltara a ser capaz de atacar logo que o
valor de sua HT for maior que 0). Os membros
que tiverem sido perdidos ndo crescerdo de
volta, mas aqueles que tiverem sido
incapacitados se recuperardo. Eles ndo ficam
atordoados, nem estdo sujeitos a penalidades
por danos recebidos. No entanto, o dano que
eles sofrem na cabeca nao se regenera (apesar
de recuperarem um ponto de HT por dia se o
ferido sobreviver). Quando o valor da HT de
um deles fica menor que 0 devido a dano na
cabeca, ele ficard inconsciente. Se sofrer mais dano posteriormente, ele terd que ser
bem sucedido num teste de HT quando o valor de sua Vitalidade chegar a -HT e toda
vez que sua HT diminuir mais 5 pontos, para ndo morrer. Depois que um morto que
anda morre, ele ndo se reanima mais.

MONSTROS ALEATORIOS

O GM sempre pode criar seus proprios monstros. As tabelas a seguir serdo
provavelmente titeis naqueles momentos em que vocg precisa rapidamente de alguma
coisa horrivel e “genérica”. Jogue 3 dados para cada uma das colunas da tabela a
seguir.

Recomenda-se o uso destas tabelas em campanhas cinematogréficas ou humoristicas.
As criaturas aleatérias ndo devem ser usadas numa campanha de RPG séria por ndo
terem origem nem histdrico, e ndo servem como substitutas para criaturas bem
construidas pela mente do mestre.

No entanto, elas podem ser titeis quando se estd criando uma campanha - depois
que as caracteristicas da criatura sdo conhecidas, o mestre é capaz de decidir de que
maneira o monstro se ajustard melhor ao cendrio, e criar mitos, lendas € rumores
apropriados a respeito da criatura.

TABELA DE CARATERISTICAS DF

MONSTROS ALEATORIOS

Resultado ST DX 10 HT Velocidade Ataque

3 4 7 2 8 1 1 ataque, 1 ponto

4 5 7 3 8 2 1 ataque, 1D-2

5 5 8 4 9 3 I ataque, 1D-1

6 6 8 3 9 4 2 ataques, 1 ponto cada
7 7 9 6 10 4 1 ataque, 1D

8 8 10 7 10 5 2 ataques, 1D-2 cada

9 10 10 8 11 5 2 ataques, 1D-1 cada
10 11 11 9 12 6 1 ataque, 1D+1

11 12 11 10 12 6 2 ataques, 1D cada

12 13 12 11 13 7 1 ataque, 1D+2 - :
13 13 12 12 13 7 2 ataques, 1D+1 cada
14 14 13 13 14 7 3 ataques, 1D cada |
15 15 14 14 14 8 1 ataque, 2D+1

16 16 14 15 15 9 2 ataques, 2D cada

17 18 15 16 15/18 10 2 ataques, 2D+2 cada
18 20 15 17 15/20 12

|
!
3 ataques, 2D cada 1
|
|
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Resultado  Tamanho Aparéncia Habilidade especial

Camundongo  Coberto de sangue Nenhuma
Gato Sem pélos Blindagem - DP 6,RD 2
Cachorro médio Doente

3

4

5

6 Cachorro grande Metédlico 1 nivel de Abascanto
7

8

Y

Bezerro Escamoso Invisivel, DP7
Humano Peludo Jogue +2 vezes
Humano Vestido RD 3, 1 nivel de Abascanto
10 Humano Réptil RD3
11 Humano Cobertode muco RDS5
12 Humano Com penas 5 niveis de Abascanto
B 13 2,50 m de altura Ressumbrante RD1

14 2,50 m de altura Cabeludo
15 3 mde altura Mecéanico
16 3,50 mdealtura Coberto de chagas Imune a ataques fisicos
17 4,50 m de altura Brilhante Imune & magia

18 6mdealtura  Felpudo Nenhuma

RD 3, jogue mais uma vez

COISAS QUE O HOMEM NAO
PEVERIA SABER QUE EXISTEM

Esta secdo contém algumas orientacdes gerais para a criacdo de horrores de pro-
porcoes cosmicas. O mestre pode usar estas regras para criar um pantedo préprio de
indades confusas e monstruosidades antigas. Este pantedo pode ser usado em
sampanhas que envolvem cultos antigos, feiticeiros poderosos e conspiragdes malignas
= ambito mundial.

As Coisas que o Homem Nao Deveria Saber que Existem (a partir de agora referidas
@penas como “Coisas”) podem ser divididas em trés tipos: Divindades Cosmicas,
seres extremamente poderosos que habitam os pontos mais longinquos do universo;
s Ancides, seres repugnantes e monstruosos que aguardam, adormecidos, o
momento oportuno para desencadear seus poderes sobre a raga humana; e os
Servidores, racas alienigenas e cultistas humanos que servem outros seres.

A CRIACAQ DF UM PANTFAQ

Antes de desenvolver uma campanha de Coisas, o mestre deve decidir qual a
matureza de seu universo e como foi que as Coisas passaram a existir. No caso de um

aecessidade de divindades e simplesmente criar ragcas de Ancides.

Ou o “puro caos” pode ser a manifestagdo de uma divindade central que irradia
=ntropia pelos quatro cantos do cosmo. Pode ser também que o mestre queira seguir
= conceifo maniqueista de ordem versus caos, ou bem versus mal - talvez desta vez
532 0 mal quem estd ganhando.

Transmite maldi¢do, como a Mimia

aiverso de puro caos desprovido de deuses, pode ser que o mestre queira eliminar

Os mestres devem ignorar os resulta-
dos da tabela dos quais eles ndo gosta-
rem ou que ndo combinem com os ou-
tros. Exemplos: um monstro do tamanho
de um rato provavelmente nfo terd 3 ata-
ques que causam 2 dados de dano cada.
Sinta-se livre para escolher a forma geral
do monstro com base nos resultados
conseguidos nos dados.

Q LORDE ENTERRADO
NQ GELO

Aprisionado sob a calota polar Artica, um
antigo horror espera para ser libertado. Esta
Coisa € um Ancido, um monte trépego e de-
sajeitado de carne pitrida que lembra
vagamente um coala com 120 metros de
altura de chifres e barbatanas. As poucas
pessoas que tém conhecimento de sua
existéncia chamam-no simplesmente de o
Lorde Enterrado no Gelo.

A Coisa tem ST 250, DX 30, IQ 45 e HT
350. Sua Velocidade € igual a 15 na dgua, e
igual a 10 na terra (ou no gelo). O Lorde
enterrado no Gelo é imune a todos os ataques
com armas ndo-magicas, e tem RD igual a 15.
Em combate, a Coisa causa 61D pontos de
dano por contuséo no caso de golpes Bal e
30D+2 em GDP. Seus punhos cobrem seis
hexes cada, e seus pés cobrem dez, por isso
mais de uma pessoa pode ser afetada! O

- Lorde enterrado no Gelo exige uma

Verificag@o de PAnico com um redutor igual a
-6 (-4 devido a seu tamanho e -2 por sua
aparéncia aterradora).

Para libertar o Lorde Enterrado no Gelo é
necessério um ritual especial, que deve ser
executado simultaneamente por 2.000
seguidores devotos. A Coisa estabeleceu
contato mental com um ser humano
desequilibrado que estd ocupado criando um
culto (préximas paginas) numa tentativa de
conseguir a ajuda necessaria...
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0% SENHORFES
PO GELO

Os Servidores do Lorde Enterrado no Gelo,
Os Senhores do Gelo sdo monstros
vagamente humandides com mais de dois
metros de altura. Sua pele azul-claro é coberta
por uma camada de gelo em quase todos os
ambientes com excec¢ido dos realmente
quentes. A cabecga dos senhores do Gelo ndo
€ nada mais que uma corcova lisa e sem olhos,
entre os ombros, quebrada por uma
mandibula com aproximadamente 30 cm de
largura cheia de presas de gelo. Os Senhores
do Gelo movem-se com passadas rigidas e
lentas deixando uma trilha de pegadas de gelo.

Um Senhor do Gelo comum tem ST 22,
DX 8, IQ 8 e HT 25. Os Senhores do Gelo
sdo lentos e desajeitados, sua Velocidade é
igual a 3, mas eles atacam com suas presas de
gelo (Bal+1 dano por corte ou GDP+1
perfurante) com um NH igual a DX+4 (12
ou menos). A cobertura de gelo duro que se
forma sobre a pele dos Senhores do Gelo
lIhes concede uma RD igual a 3, a ndo ser
quando eles ficam expostos a uma
temperatura maior que 30°C. Em climas quen-
tes como este, a armadura dos Senhores de
Gelo derrete, deixando o monstro sem
protecio. B possivel abrir buracos nesta
cobertura de gelo com ataques com fogo ou
energia. Para cada 2 pontos de dano causados
em um Senhor de Gelo por calor ou energia,
sua RD no ponto de impacto ¢ reduzida em
1 ponto. Um Senhor do Gelo leva uma hora
em temperaturas abaixo de zero ou um dia
em temperaturas entre 0°C e 30°C para
regenerar sua cobertura de gelo.

A vis@o de um Senhor de Gelo exige uma
Verificagéo de Panico com um redutor igual a
-2 (-1 pelo tamanho e -1 por sua aparéncia
incomum).

Os Senhores do Gelo sdo servos do Lorde
enterrado no Gelo, e serdio convocados da
dimensdo em que vivem em grandes
quantidades quando o Lorde for libertado.
Neste meio tempo, o Lorde ensinou a migica
para convocar os Senhores do Gelo para seu
discipulo humano. Arthur Pendel, que usa
esies servos para ajuda-lo a controlar o culto
dos Filhos do Gelo (veja na proxima pagina).
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O GM deve entdo decidir o papel da Terra e da humanidade no plarto geral. Na
maioria das campanhas com Coisas, os humanos sdo insignificantes quando
comparados a vastiddo das coisas, e normalmente € a percepgio deste fato que leva
ao horror. Por outro lado, a humanidade pode ter um papel importante na consecugdo
de seus planos - pode ser que existam na Terra lugares e objetos de muita importancia
deixados por ragas antigas. E comum serem os devotos humanos das Coisas os
encarregados de obter estes artefatos e ajudar na manifestacio das divindades ou no
despertar dos Ancides.

Por dltimo, O mestre deve decidir que relacionamento existe entre as Divindades
Cobsmicas, os Ancides e os Servidores. Muitos dos Ancides e dos Servidores cultuam
ativamente as Divindades, mas outros no estdo nem cientes de sua existéncia, ou
podem estar perseguindo seus proprios objetivos. Pode ser que os Servidores
reconhecam apenas um determinado Ancido como o “deus verdadeiro”, e estejam
combatendo ativamente os outros servidores. Pode ser também que o mestre queira
criar uma cronologia para a histéria antiga de seu universo que mostra como os trés \
tipo de Coisas desempenharam seu papel no destino do universo, da Terra e da
humanidade.

Depois que tiver delineado a hist6ria de seu pantedo, o merstre pode partir paraa
defini¢do das coisas propriamente ditas.

DIVINDADES (COSMICAS

As Divindades Césmicas habitam os quatro cantos do cosmo, existem
simultaneamente em todo o tempo, espaco e nas outras dimensdes. Em geral, as
Divindades sdo cegamente cadticas e extremamente malignas. Elas nfio se preocupam
com os assuntos humanos, a nio ser que sejam invocadas por magicas feitas na
Terra. Quando se manifestam fisicamente, elas sdo normalmente horrorosas demais
para serem olhadas sem enlouquecer - todas as divindades obrigam a uma Verificacdo
de Panico com um redutor igual a -10.

Muitas Divindades Csmicas sobrevivem através de seus cultuadores ativos. Quando
elas se manifestam, seu adoradores tém de fornecer pelo menos 20 pontos de HT
para satisfazer a entidade, ou do contrério ela ndo ird fazer o que eles ordenam. Estes
pontos de vida sdo normalmente fornecidos através de um sacrificio, mas isto pode
ser feito também através de magia (veja a magica Roubar Vitalidade, pag. 64 do M).

Este livro no fornece nenhuma estatistica para as Divindades Césmicas, visto que
sua propria natureza transcende a necessidade destes dados. Basta dizer que €
impossivel para os mortais derroté-las ou até mesmo debater com elas.
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OF ANCIOES

Os Ancides sdo criaturas ou ragas de criaturas que dominaram a Terra (ou até
mesmo esta parte da galdxia) em algum momento do passado longinquo e de alguma
forma perderam o controle. Algumas delas vivem agora em dimensdes paralelas, e
esperam que servos humanos ajudem-nas em seu retorno; enquanto outros estao
ainda na Terra num estado de dorméncia, esperando para voltar quando as condi-
coes se tornarem favoraveis.

Em geral, os Ancides tém forma fisica e podem ser alvo de ataques fisicos. Eles
830 t30 assustadores quanto as Divindades Césmicas e levam ao uso de redutores

.que chegam a -10 nas Verificacdes de Panico. O mestre pode gerar descri¢des para
os Ancides usando a tabela a seguir. Jogue 3 dados, quantas vezes for necessario
(alternando entre as duas colunas), até obter uma descrig¢do que esteja de acordo
com seus objetivos:

" _TABELA DE COISAS QUE O HOMEM NAO
DEVERIA SABER QUE EXISTEM

Coluna A Coluna B
B Retorcido Verde Doentio
4 Resplandecente Infame
5 Viscoso Coberto com Mil Olhos
6 Coberto de muco Moérbido
. Tremulante Indescritivel (pare de jogar os dados)
8 Pitrido Com Forma de Bolha
9 Fétido Medonho
10 Maligno Encharcado
11 Coberto de limo Com Tentdculos
12 Flamejante Agitado
13 Com muitos membros Preto como Carvio
14 Imundo Gorduroso
15 Incolor Imenso
16 Contrério as leis da geometria Terrivel
17 Revoltante Nauseante
18 Desajeitado Horrivel

Exemplo: “uma coisa medonha, cheia de membros e doentiamente verde surgiu na

82 Ou “os tltimos pensamentos horripilantes de John estavam relacionados com a
oisa desajeitada, gordurosa e malevolente que estava a sua frente”.

ESTATISTICAS

- Os valores dos Pardmetros dos Ancides ndo se encaixam em nenhuma escala

nana:

- ST:maior que 40, alguns deles tem este pardmetro com o valor na casa das centenas,

e uns poucos maior do que 1000.

- DX: varia entre 5 e mais ou menos 40.

10: qualquer coisa entre 5 e 150.

HT: nunca menor do que 50, chegando com facilidade a casa das centenas e
milhares. Voce ndo se livra de um ancifio cobrindo-o de pancada até ele morrer.

A velocidade de um Ancido depende de sua natureza. Aqueles que viajam por

=z, devorando cidades, provavelmente se movem devagar (Velocidade 10). Coisas

Sue viajam pelo vacuo devorando planetas movem-se a velocidade da luz - ou até

=8

Para ter alguma esperanga de sobreviver quando se defrontarem com alguma Coisa

aue 0 Homem Néo Deveria Saber que Existe, os PCs devem fugir. A maioria das

L_0isas ndo se dard ao trabalho de perseguir alguns seres humanos pequenos e

LNINTZIVCIS.
* Noentanto, na possibilidade remota de uma Coisa estar interessada em atacar um
jer Bumano, o dano provocado deverd ser grande - 10D pontos ou mais.

0$ FILHOS PO GELO:
UV CULTQO AC HORROR

Dez anos atrds, quando estava servindo a
bordo de um navio americano no Atlantico
Norte, o marinheiro Arthur Pendel. teve um
sonho estranho no qual um ser monstruoso
e atormentado chamava-o de algum lugar qui-
16metros abaixo da superficie de gelo, implo-
rando que ele o libertasse. O sonho se repetin
vérias vezes durante a viagem, e Pendel aban-
donou a marinha no fim daquele ano, na es-
peranca de escapar destas visdes
assombrosas.

Quando voltou para sua casa em Bayfield.
Wisconsin, Pendel se livrou dos sonhos por
alguns meses, mas eles acabaram voltando.
Desta vez a criatura dos sonhos parecia
menos monstruosa.

Durante os anos seguintes, as visdes con-
venceram Pendel de que o calor do sol estava
queimando a Terra. E que a tinica esperanca
da Terra era o Lorde enterrado no Gelo, que
poderia proteger o mundo cobrindo-o com
um inverno permanente.

Pendel comegou a formar um culto. cha-
mado os Filhos do Gelo, para adorar e algum
dia libertar seu poderoso mestre. No inicio o
culto cresceu devagar mas nos dltimos dois
anos ele vem ganhando forca e conta hoje
com 400 seguidores. No ano passado, os
Filhos atrairam a atengfo de um tabléide, que
publicou uma histdria derriséria sobre eles,
batizando-os de “flocos de neve”. O nome
pegou, mas os Filhos do gelo riram por
dltimo. Por pura coincidéncia, o escritor do
tabléide desapareceu durante uma tempes-
tade de neve. O seu carro foi encontrado ao
lado da estrada quando a neve derreteu. Ele
nunca mais foi visto.

Continua na proxima pdgina...




OF FILHOS PO QELO

(Continuacdo)

Até agora, as atividades dos Filhos do Gelo
se limitaram a rituais mensais com cantigas
antigas e pequenos sacrificios (filhotes de
focas e coisas do género). No entanto, dentro
de pouco tempo, Pendel liderard uma pere-
grinagio ao Artico para o primeiro de uma
série de sacrificios humanos que culminario
com a liberacdo do Lorde enterrado no Gelo.

Os Filhos do Gelo compartilham do mesmo
fanatismo que Pendel bem como sua Fantasia
Grave a respeito do sol. A maioria deles tém
também um Hdbito Detestavel: eles recla-
mam constantemente sobre o calor, indepen-
dente da temperatura ambiente. Para os novos
iniciados, isto ndo é mais do que uma Peculi-
aridade — um resmungo, roupas inadequa-
das — mas para Pendel e seus seguidores
diretos, este Hébito vale -5 ou até mesmo -10
pontos. Eles conservam os termostatos de
suas casas em torno de 10°C, transpiram cons-
tantemente, e chegam até mesmo a diminuir
atemperatura do ar condicionado de edificio
publicos ou das casas de outras pessoas em
8°C ou mais.

Os jogadores podem encontrar os Filhos
do Gelo de vdrias formas. Pode acontecer de
um jornalista ou um académico no grupo ser
importunado por um jovem cultista encarre-
gado de pesquisar expedigdes ao Artico nos
arquivos do jornal ou na biblioteca do
Campus. Um policial ou um detetive parti-
cular pode ser chamado para investigar o rou-
bo de varias diizias de aparelhos de ar condi-
cionado da fabrica mais préxima (que seriio
usados para esfriar o templo localizado em
um depdsito em Bayfield).

Ou entdo aqueles assassinatos grotescos
naquele cargueiro nos lagos superiores. Talvez
uns dos Senhores do Gelo tenha escapado
do controle de Pendel.

Lembre-se que nos niveis mais altos os

. Filhos do Gelo, acreditam que sdo pessoas

inteligentes e préticas de posse de um segredo
muito importante. A primeira reacdo diante
de investigadores razoavelmente amigéveis
seria uma ientativa de recruti-los para ajudar
a salvar o mundo._

INTHICOS

VANTAGENS E DESVANTAGENS ESPECIAIS PARA ANCIOES

Os Ancides tém algumas habilidades especiais. A maioria deles t8m muitas destas
habilidades, mas ndo necessariamente todas elas. O GM deve escolher aquelas que
mais lhe agradarem. Néo existe custos em pontos para estas qualidades - Os Ancides
deveriam ser criados com milhares de pontos de personagem, e seria um absurdo
ficar se preocupando com isso.

Resisténcia a Dano - todos os Ancides tém algum grau de resisténcia a dano.
Normalmente a RD deles €, no minimo algo entre 20 e 30. Alguns chegam a ter RDs
em torno de 150.

Invuinerabilidade a Dano - Alguns Ancides sdo completamente imunes a ataques
fisicos, enquanto outros sdo imunes a ataques com armas nao-mégicas. Magia,
psiquismo, fogo, eletricidade, e armas de alto nivel tecnolégico como os lasers em
geral causam a quantidade de dano normal.

Imortal- E impossivel extingiiir a forga vital sobrenatural do Ancifo. Se uma Coisa
que tem esta habilidade receber dano suficiente para que sua HT chegue a 0, ela se
dissolverd numa névoa ou desaparecerd para voltar a se formar mais tarde.

Contato Mental - Alguns ancides sdo capazes de estabelecer contato mental com
uma pessoa; e garantir algum conhecimento especial; devido A natureza do contato é
quase certeza que a mente racional da pessoa contatada serd destruida pela
experiéncia. Normalmente € assim que os adoradores aprendem o que devem fazer
para servir a Coisa em questdo.

Inimigos - O Ancido tem um oponente poderoso - provavelmente uma Coisa
igualmente revoltante com poderes da mesma magnitude e periculosidade. De um
lado, isto oferece uma possibilidade de ajuda para os pobres humanos. Do outro, as
guerras entre Coisas podem ter efeitos colaterais bastante desagradveis...

Tempo Limitado - Os Ancides que ndo sio oriundos desta dimensio tem de
esperar por algum evento especial antes de poderem se manifestar na Terra. Qualquer
que seja a ocorréncia, ela deverd ser extremamente rara (algo como uma vez a cada
100.000 anos). Se tais coisas visitassem a terra com mais freqiiéncia, néo restaria
nada para ser visitado.

Necessitam Adoradores - Da mesma maneira que as Divindades Césmicas, muitos
dos ancides precisam de ajuda ativa “deste lado” para fazer o que quer que eles
queiram fazer. Esta ajuda teria a forma de adoragio em massa, rituais de sacrificio e
coisas do género. Pode ser que os Ancides precisem de pontos de HT, fadiga, forca
de vontade, energia mégica, ou até mesmo conhecimento que seu adoradores
possuam.

SERVIDORES

As Divindades Césmicas e os Ancides normalmente t€m racas de criaturas inferi-
ores como servos, mensageiros € soldados. Estes servidores viajam para as dimen-
soes onde as Coisas ndo coneguem entrar com facilidade. Os Servidores sdo horripi-
lantes, mas ndo tdo assustadores quanto seus mestres. Muitos ainda sdo fortes o
bastante para aniquilar um grupo de jogadores sem muito esforco, mas outros sao
adversdrios a altura dos personagens humanos - desde que sejam enfrentados um
por vez.

Os Servidores tém uma aparéncia suficientemente horrorosa para exigirem uma
Verificagdo de Panico toda vez que forem vistos, mas os modificadores néo séo nem
de longe tdo rigorosos quanto os usados com uma Coisa, e variam entre 0 e -4. O
tamanho dos Servidores varia desde o humano ou algo um pouco menor, até o tama-
nho de um pequeno prédio comercial - nada tdo dificil de conceber como seus mes-
tres de dimensdes planetdrias! O GM pode optar por usar algumas das Criaturas
Sobrenaturais como Servidores.

Se ndo quiser inventar as descrigdes, destes seres vocé pode jogar os dades &
consultar a Tabela de Descri¢do de Coisas, existente na pagina anterior, ou a T:
de Caracteristicas de Monstros Aleatérios da pag. 68.

ESTATISTICAS

ST: amaioria dos servidores tem uma ST de nivel humano - maior ou igual a 8.
alguns deles a ST chega a 25.

DX: variaentre 10 e 18.

IQ: qualquer valor entre 7 e 20.

HT: no minimo 10, podendo chegar até 50.
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O procedimento para se determinar a velocidade de um Servidor € 0 mesmo que
para os personagens dos jogadores: some os valores da DX e da HT e divida
tado por quatro. Alguns Servidores, principalmente os voadores, terdo veloci-

@ades maiores (veja as regras relativas a voo na pag. 139 do MB).

Alguns Servidores causam dano com base no valor de seu pardmetro ST, enquan-
10 outros usam armas. Existem ainda aqueles que t&€m bonus especiais devidos a
veneno, ataques com fogo efc.

HABILIPADES FESPECIAIS

Resisténcia a Dano - Alguns Servidores ndo t&ém nenhuma resisténcia a dano, mas
a RD da maioria varia entre 2 e um méximo de 10.

_ Invulnerabilidade a Danos - Alguns Servidores t€ém imunidade contra armas que
nao sdo mégicas (ou com menos freqiiéncia contra ataques fisicos). Os raios laser, o
fogo, a eletricidade e a magia causam dano normalmente.

Contato Mental - Alguns Servidores sdo capazes de escravizar mentalmente os
seres humanos e colocé-los a sua disposi¢@o. Isto pode ser feito através de um ata-
gue magico ou psiquico. Ou alguma forma de controle completamente alienigena, de
modo que as defesas mégicas e psiquicas ndo sejam de nenhuma valia (apesar da
Forca de Vontade ajudar).

‘l » ‘ a a a

Apesar de todos os monstros existentes nas lendas e mitos da humanidade, a mai-
or ameaca que o homem jé enfrentou foi ... o proprio homem.

CULTISTAS

Um cultista ¢ um membro fanético de um grupo religioso. Muitos cultistas cultuam
as Coisas que o Homem N&o Deveria Saber que Existem; outros dedicam-se a Satd,
uses pagios obscuros ou monstros mais prosaicos. Quanto mais estranho for o
culio, e quanto mais repugnante forem suas praticas, mais “subterraneo” ele vai ser.
Os valores dos parAmetros basicos dos cultistas sdo semelhantes aos de um ser
Bumano normal. Além disso, os cultistas terdo no minimo as desvantagens Fanatismo
Fantasia Grave — “Zeppo Marx é o tnico deus verdadeiro, e seria uma bengéo
“morrer trabalhando por ele”. Alguns lideres de cultos sdo tdo malucos quanto seus
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ARTHUR PENDEL

Pendel nunca foi um individuo muito esta-
vel, e as revelagGes extraordindrias feitas aele
pelo Lorde enterrado no Gelo, destruiram sua
sanidade. Pendel estd agora completamente
convencido de que somente seu mestre do gelo
pode salvar a Terra da uma morte por agueci-
mento e ele imagina que serd um herdi devido
a0 papel que estd desempenhando em sua sal-
vacao.

Fisicamente Pendel é pequeno e frégil. Per-
sonagens que conheceram Pendel em sua ju-
ventude lembrar-se-do dele como um rapaz
timido e brilhante, mas introvertido. Seu
envolvimento com os Filhos do Gelo acabou
causando uma mudanca completa em sua
personalidade. Hoje, Pendel é uma pessoa
confiante e carismatica que transformou a
loja de ferramentas de sua famflia numa cadeia
de lojas que chegou até Milwaukee. Ele
mantém secreta sua posicdo como lider do
culto mas ndo é capaz de esconder sua
preferéncia por ambientes muitos frios € por
roupas muito leves, mesmo durante os piores
invernos do Wisconsin.

Pendel tem ST 8, DX 11, IQ 13 e HT 9.
Como os outros Filhos do Gelo ele tem as
Desvantagens Fanatismo e Fantasia Grave,
além de um Hébito Detestdvel de -10 pon-
tos. Desde que se tornou o grande sacerdote
do Lorde enterrado no Gelo, Pendel
desenvolveu um Carisma de 15 pontos em
adicdo a sua Aparéncia naturalmente
Atraente, dando-lhe um bdnus total de reacido
igual a +4. Através do uso de adagas de
sacrificio, ele aprendeu a pericia Faca com
um NH igual a 11. Ele também carrega consigo
uma pistola calibre .22 que ele usa com o
valor pré-definido da pericia que € igual 9.
Pendel foi realmente modificado pelo Lorde
— ele tem um bdnus igual a +3 em qualquer
teste de HT para resistir ao frio.

De alguma forma, Pendel entrou de posse
de um objeto encantado, o Coracéo de Gelo,
um cristal de gelo com a méagica Convocar
Senhores do Gelo. Este cristal ndo derrete, €
afiado o suficiente para sangrar alguém e di-
minue em 15°C a temperatura de uma érea
com 7 metros de didmetro. O cristal invoca
um Senhor do Gelo com NH igual a 20 (efe-
tivamente 15 devido ao baixo nivel de mana
no Wisconsin). O ritual para convocar um
Senhor do Gelo com o Coracdo do Gelo
demora 15 minutos, requer um pequeno
sacrificio e o dispéndio de 30 pontos de ST.
Pendel € muito fraco para usar o coragdo ele
préprio e precisa reunir 25 de seus seguidores
para poder realizar um ritual de magia ceri-
monial (v. MB, pdg. 151). Depois que o
Senhor do Gelo chega, Pendel tem de tentar
controld-lo conforme descrito na mégica
Convocar Monstro (v. pdg. 76). Nesta
disputa Pendel adiciona seu proprio IQ ao
nivel de habilidade do Coracdo que € 20. Se
Pendel perder, o Senhor do Gelo escaparéd e
iniciard uma carnificina brutal no estado do
Wisconsin.




CULTOS
12
CULTISTAS RFEAIS

O mundo real oferece muitos exemplo in-
quietantes de acdes terriveis realizadas em
nome da religido. Estes eventos acontecem
normalmente devido a pequenos cultos ou
religides periféricas, guiadas por lideres
carisméticos mas insanos. O exemplo classico
€ aquele culto macodnico, que resultou em int-
meras mortes.

Em nossa época, um medo crescente de
rituais satdnicos tem estimulado a criacdo de
histérias sobre sacrificios humanos pratica-

- dos, normalmente em conjunto com 0 con-

trabando de narcéticos e outras atividades
ilegais. Credos sul-americanos e africanos
misturados com a iconografia crista criaram
religides como o Vodu (v. a coluna lateral da
pég. 116), a Santeria e 0 Candomblé, os quais
exigem um tipo de sacrificio ou outro. Até
mesmo sacrificios maiores jd foram exigidos
dos adeptos de outras religides; como por
exemplo o massacre dos seguidores do
“Templo do Povo” do reverendo Jim Jones
em Jonestown, Guiana, no qual centenas de
pessoas cometeram suicidio sem qualquer
evidéncia externa de manipulacio
sobrenatural.

A representacdo de cada religio e dos cha-
mados “cultos” € algo que deve ser deixado
para cada GM decidir. E evidente que elas
tém sido uma for¢a poderosa em nossa
sociedade. Se estes credos refletem ou néo
qualquer manifestacdo “real” de poderes
sobrenaturais, € um mistério tdo antigo
quanto a propria religido, e com certeza um
mistério que os jogadores achardo
terrivelmente atraente.

seguidores; outros sdo exploradores cinicos. De qualquer forma, eles terdo também
Vantagens do tipo Carisma e Voz Melodiosa.

Os cultistas €m muito pouco dinheiro (pois doaram tudo que tinham para o culto),
e fardo qualquer coisa pela “causa”, inclusive matar. Os cultistas participam de bom
grado de missdes suicidas, na esperanca de morrerem como martires de sua causa.
Por reconhecerem sua prépria importincia para o culto, os lideres ndo estdo tdo
prontos a encarar a morte - pelo menos enquanto houver uma boa quantidade de
membros para enviar em seu lugar.

Estas particularidades fazem com que os cultistas se tornem inimigos muito perigosos,
pois eles nunca desistem e ndo relutardo em fazer qualquer coisa para atingir seus
objetivos. )

Quando um cultista mata um “inimigo” do culto, ele geralmente o faz de um modo
ritualistico. Algumas pistas sdo deixadas deliberadamente como um aviso para os
amigos da vitima ndo interferirem com o culto.

Os cultos raptam, com freqiiéncia, vitimas inocentes para usar em suas cerimonias
profanas. O rapto de um amigo, de um cliente ou de um Dependente de um PC
devera fazer com que o grupo se interese em encontrar e eliminar o culto - ou pelo
menos resgatar a vitima. ' f

CIENTISTAS LOUCOS

O génio da ciéncia que cria ou se transforma num monstro terrivel é um elemento
comum nas histérias de horror - desde o Doutor Frankenstein no século 18 até o
desventurado pesquisador que se transformou nA Mosca, passando pelo diabélico
Dr. Phibes dos anos 20.

Os cientistas loucos se enquadram em duas categorias: o pesquisador
desencaminhado e o génio do mal. O pesquisador desencaminhado é aquele que se
dedicou a ciéncia com tanto fervor que nfo é mais capaz de avaliar as conseqiiéncias
de suas pesquisas. Normalmente, ndo se trata de um homem mau - € apenas alguém
que perdeu o controle de uma experiéncia. Em algumas histérias o pesquisador néo
estd ciente da ameaca que sua criagéo representa; em outras, ele sabe, mas tornou-se
tdo defensivo com relagdo a sua pesquisa que ele acredita que o valor cientifico de
seus resultados € mais importante do que gualquer custo que ele venha a significar
para a sociedade. De qualquer modo, o cientista lutard para proteger sua criagiio -
monstruosa, pelo menos até os PCs conseguirem convencé-lo do mal que sua criatura
representa. )

Do outro lado, o génio do mal, sabe exatamente o que estd fazendo - na verdade, *
era exatamente isto que ele pretendia. Os motivos variam: alguns querem dominar o
mundo, outros desejam gldria ou vinganga pessoal e existem aqueles que desejam
apenas fazer Coisas Terrfveis com vitimas inocentes. '
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Os objetos das experiéncias mudam de um cientista louco para outro. Alguns,
como o Dr. Frankenstein e o Dr. Moreau, criam Construcdes a partir de caddveres,
‘amimais e pedacos de corpos, enquanto outros, como o Dr. Jekyll, usam a si préprios.

DSIS

Os inimigos psiquicos encontram-se no limite entre o horror e a ficcdo cientifica; os
sstres que estiverem interessados em boas fontes de referéncia devem ler os trabalhos
2= Stephen King e James H. Schmitz. :

O vildo psi mais comum € o solitdrio desencaminhado - possivelmente um
golescente - com habilidades psicocinéticas poderosas e fora de controle. Esse tipo
2 situacio pode levar a uma série de assassinatos caracterizados pela confusdo
ssicologica, e culminar numa onda de destruicio mental no momento em que o psi
Sescobrir seus poderes.

Um inimigo mais sutil € o telepata poderoso, esgueirando-se pelas mentes daqueles
@ue o cercam, plantando uma teia sutil de compulsdes, ordens e lembrancas falsas.
Este manipulador maquiavélico pode ser um inimigo mortal, principalmente para
aueles que t&ém pouca ou nenhuma habilidade psiquical!

4SSASSINGS PSICOTICOS

- Os psicopatas se transformaram nos dltimos tempos no esteio dos filmes e romances
&= horror. Irracionalmente insanos, eles provocam o medo através de sua
sestrutibilidade inumana.
0 termo “psic6tico” do titulo atribui-se aos vérios graus de doenga mental. No
SURPS, isto se expressa na forma de Desvantagens como Parandia e vérias Fobias
s Fantasias - “Minha méae, que ja morreu, ird me dizer o que fazer”- e algumas
aliaridades. Em geral, os psicopatas tém um grande nimero de Habitos Detestaveis.
- Os psicopatas tém também valores incriveis de ST e DX, e niveis altos de HT (no
#mimo 15); mas sua IQ é menor que o normal. Eles podem usar praticamente qualquer
jisa como arma - veja a coluna lateral.
Os assassinos psicéticos normalmente t€m 1 ou 2 niveis de Rijeza, mas ndo tém
slores muito altos de Resisténcia a Dano. O problema néo é derrubar o psicopata,
#m manté-1o caido (ja que ele aparecerd inevitavelmente no préximo filme da série).
psicopatas nunca ficam atordoados por causa do dano que eles sofreram, e ficam
smetidos a um redutor igual 2 metade (arredondada para cima) da penalidade
smmalmente usada nas jogadas de ataque devido ao dano sofrido. (Exemplo: se um
Bacotico receber 5 pontos de dano, seu préximo ataque estard submetido a um
stor igual a -3 e ndo -5). Os psicopatas também ignoram membros incapacitados,
sentinuam avancando apesar de sua desvantagem. Use as regras para zumbis
wanacitados descritas na pag. 55 para determinar a Velocidade reduzida do assassino,
105 psicoticos tém um bonus igual a +2 em todos os testes de HT para ver se ele
mmanece vivo quando o valor de sua Vitalidade chegar a 0. Quando um psicotico
%= a consciéncia devido ao dano sofrido acumulado, ele permanece inconsciente
suente durante um nimero de turnos igual ao niimero de pontos que sua HT estd
ixo de 0. Depois que recobrar a consciéncia, ele podera agir normalmente.
Evemplo: O Assassino Psic6tico estd prestes a acabar com sua vitima quando o
soi arromba a porta e esvazia sua 45 no peito do manfaco. Ele tinha HT igual a 15
RD igual a 2 (além da Vantagem Rijeza). Os tiros - depois de subtraida a Rijeza -
ssam um total de 37 pontos de dano, arremessam o inimigo através de uma diviséria
%idro (mais 4 pontos de dano), sobre o parapeito de um balc@o, até o chéo 3
wes abaixo (mais 12 pontos de dano). Os primeiros 15 do total de 53 pontos de
» sofridos deixam a HT do psicopata igual a 0, sobraindo ainda 38 pontos. Para
morrer, ele terd de ser bem sucedido num teste de HT+2 para cada um dos
suinies valores pelos quais sua HT passou: -15, -20, -25, -30, e -35. Como ele
% gue conseguir um resultado menor ou igual a 17 em 3 dados, isso € uma barbada.
W iss0, 38 segundos depois, 0 Assassino Psicopata volta a consciéncia e € capaz
2=ir normalmente. Dessa forma, quando o herdi descer as escadas para certificar-
8= gue o psicopata estd morto, tudo o que restard no chdo serdo cacos de vidro e
mmas manchas de sangue ...

AS ARMAS POS
PSICOPATAS

Como todo mundo sabe os Psicopatas pre-
ferem usar suas préprias maos ou armas de
combate corpo a corpo quando estdo despa-
chando suas vitimas aparentemente
indefesas. Um psicopata pode usar qualquer
arma de combate de perto com um NH igual -
a sua DX, a ndo ser que a arma seja muito
desajeitada. Uma motosserra, por exemplo,
seria usada com NH igual a DX-2, enquanto
que no caso de uma cavadora de buracos para
postes o NH seria igual a DX-4.

Ignore conceitos humanos normais como
ST minima. Todas as armas de 2 mdos ou
qualquer coisa que exija uma penalidade de
DX, demora um segundo para ficar pronta
entre os ataques. As outras podem ser usadas
em todos turnos.

A lista de armas medievais do GURPS
Modulo Bdsico, que se limita a espadas, facas
e coisas similares é lamentavelmente inade-
quada para um manfaco homicida. Vejamos a
seguir algumas armas para seu manfaco ho-
micida preferido.

Pdu com prego — Bal-2, perfurante, arma
de 2 maos.

Bicheiro — Bal-1, perfurante.

Motosserra — Bal+4, cortante. DX-2.

Cadeira — Bal+2, contusdo. Arma de 2
mios. DX-2.

Garfo de Fondue — GDP-2, perfurante.

Trator de jardim — Bal-1, perfurante.

Taco de Golfe — Bal+1 para taco curto,
+2 para tacos de cabeca de madeira; contusio.
Use a pericia golfe se for apropriado, sendo
DX.

Tesouras de aparar sebe — GDP,
perfurante. Se for fechada em torno de um
membro (ou do pescog¢o) para cortd-lo, Bal-
2, corte.

Machete — Bal, corte apenas.

Forcado — GDP-1, perfurante para cada
uma das quatro pontas (faca um teste para
cada ponta). Arma de 2 maos.

Cavadeira — GDP+2, corte. DX-4. Arma
de 2 méos.

Furadeira elétrica — GDP +2, perfurante.
DX-2.

Serra elétrica — Bal+3, corte. DX-3.

Chave de fenda — Bal-2, perfurante.

Segadeira — Bal+2, corte. Se tentar gol-
pear com a ponta haverd um redutor igual a -
2 no teste, Bal, perfurante. Arma de 2 médos.

Navalha — Bal-2, corte.

Chave de roda — Bal, contusdo.




CONVQCAR MONSTRQ

Esta é uma versdo generalizada da mdgica
Convocar Demdnio (v. M, pag. 65). Ela pode
ser usada para trazer para a Terra Coisas e
outros monstros extra-dimensionais. Elando
convoca fantasmas — somente a mégica Ses-
sdo Espirita (v. pdg.48) permite que fantas-
mas se materializem. A magica Convocar
Monstro invocara qualquer monstro de uma
outra dimensdo ou plano de existéncia e o
levard até um ponto designado a uma distin-
ciade até 20 hexes do operador. Uma criatura
nativa da dimensao em que a mégica est4 sen-
do realizada nfio pode ser convocada por ela.
O operador tem de conhecer o tipo de mons-
tro que vai ser convocado sendo preferivel
que j4 tendo visto um deles antes; se estiver
trabalhando com figuras ou descri¢des, o ope-
rador fard a migica com um redutor igual a -
4. Se a criatura tiver um nome préprio e
pessoal como “Granilak o dem6nio”, em vez
de algo genérico como “Sticubo”, e o operador
o conhecer, mégica serd realizada com um
bonus igual a +4, e, se a mégica for bem
sucedida o monstro aparecera.

Se a mdgica funcionar, operador devera
tentar controlar o monstro num teste
separado. Jogue contra o IQ do operador mais
seu NH na mégica mais (Forca de Vontade/
Vontade Fraca, contra a ST+IQ do monstro.
Se o operador ganhar, ele poderd mandar o
monstro executar uma tarefa, desde que ela
nfo demore mais de 1 hora para ser feita.
Depois de uma hora a criatura retornar4 para
sua propria dimensdo, independente de a
tarefa ter sido concluida ou ndo. Algumas
criaturas tentardo deturpar as instrugdes
recebidas por meio de interpretagdo literal,
enquanto outras serdo estipidas demais para
realizar tarefas complexas. Se o operador
falhar em sua tentativa de controlar a besta,
seu primeiro movimento serd atacar o
operador para depois criar o caos de acordo
com a vontade do GM.

E importante notar que esta mdgica deve
ser aprendida independentemente para cada
tipo de monstro — Convocar Senhor do Gelo,
Convocar Imp, Convocar Sdcubo, etc. De
fato certos monstros excepcionalmente po-
derosos ou inteligentes podem exigir uma
maégica especial. O GM pode permitir, se
achar conveniente, que uma méagica para um
determinado tipo de monstro seja usada para
invocar um tipo similar de monstro com o
NH do operador submetido a um modificador
negativo. Exemplo: o GM pode permitir que
um mago use sua migica Convocar fncubo
para invocar um Sticubo com um redutor igual
a -3. O monstro pode resistir & magica com
sua ST+IQ.

Custo: o custo € igual a ST+IQ do mons-
tro. O Operador pode néo saber exatamente
qual serd o custo da mdgica Convocar Mons-
tro, e por isso acabar inconsciente durante a
realizagio da mdgica. Se uma mégica Convo-
car Monstro for bem sucedida mais deixar o
operador inconsciente, ele nio terd chance
de controlar o monstro que acabou de con-
vocar — 0 monstro estard livre para partir,
atacar, ou fazer o que quiser.

Tempo de Operagdo: 5 minutos.

Pre-requisitos: Aptidao Migica, e pelo
menos mma masica de dez escolas diferentes.

BRUXAS

A bruxaria € uma disciplina antiga e geralmente mal interpretada. A pratica da
bruxaria estd ligada ao paganismo, em particular o druidismo (e nio com satanisme.
como a maioria das pessoas acredita). As bruxas adoram a Terra e a Natureza come
se fossem uma deusa, representando néo tanto uma personificaco, € sim uma espécie
de forca feminina. As bruxas sobreviveram a séculos de persegui¢io e si0 comuns
ainda hoje; contudo, um nimero muito pequeno delas pratica a bruxaria com fim
malignos. As bruxas “brancas” ou boas dio excelentes PCs.

Os bruxos e as bruxas devem ser criados com altos valores de IQ e pelo menas
um nivel de Aptidao Mégica, além de saber um grande niimero de mégicas. A bruxam
€ muito mais poderosa numa campanha com uso total da Magia, mas pode ser que e
PCs estejam melhor preparados neste caso para enfrentar a magia do que se estivessem
numa campanha na qual a Magia € Secreta. No entanto, independente do tipo &
campanha, qualquer pessoa que tiver um grande dominio da magia serd um inimise
perigoso.

As bruxas normalmente vivem e trabalham em grupos de 13. Estes grupos s=
reunem regularmente para realizar rituais; estas cerimoOnias sio realizadas normalmenss
em noites de lua cheia e de lua nova, como o sdo todos os feriados pagios (v
coluna lateral da pag. 119).

No geral, as bruxas preferem viver e deixar que os outros vivam, optando pe
realizar seus estudos em paz. Mas, pode ser que os PCs venham a querer se envel-
ver, se o trabalho de uma bruxa em particular for capaz de pdr um certo niimero &
pessoas em perigo.

Numa campanha com uso total da Magia, as bruxas tem acesso a todas as magicas
descritas no GURPS Magia. Numa campanha na qual a Magia é Secreta, elas podess
utilizar as magicas existentes no Modulo Bdsico. '

BRUXARIA ;

A palavra “witch”, bruxa em ingl€s, é derivada do Inglés arcaicowicca, um ten
aplicado as antigas formas de magia popular. A magia da bruxas é menos complicz
do que a maioria das formas de feiticaria, e se baseia em energias pessoais &
comunhao com a natureza.

A maior parte da bruxaria baseia-se na crenga e na compreensio de trés divindades
simbdlicas: o Deus (o Sol, masculino), a Deusa (a Lua, feminina), e a Terra (tamhb
feminina). Nos rituais, s3o usados instrumentos que representam estas forcas:
vassouras e as velas sao simbolos masculinos, enquanto que os caldeirdes e as taca
s80 simbolos femininos. A magia das bruxas estd sempre combinada com objefos &
poder que sdo normalmente derivados da terra: as ervas, as pedras, os cristais. &
arvores sao elementos comuns.

No GURPS, as bruxas geralmente se especializam em uma ou duas escolas
magia dentre as seguintes: Magicas sobre animais, Magicas sobre plantas, Masics
sobre alimentos, Magicas de cura, de Comunicag¢io e Empatia, Encantamentos
qualquer um das quatro escolas Elementais. A bruxaria pode ser praticas
solitariamente ou em grupos liderados por um Alto Sacerdote ou Sacerdotisa &
rituais destes grupos seguem as regras de Magia Cerimonial descritas na pag. 151
MB. Quando estiverem fazendo mégicas em qualquer um dos feriados pass
relacionados na pdg. 119, o nivel de mana da drea serd um ponto mais alto gue
normal (v. MB pag. 147). Desta forma, 4reas com nivel de mana normal. ce
Stonehenge, transformam-se em 4reas de alto nivel de mana durante Beltane.

As gemas de energia (v. MB pdg. 161) sdo encantadas normalmente por g
deste tipo. A gema de energia de uma bruxa é normalmente um cristal, cuja &
governa o tipo de mégica na qual a energia da gema pode ser utilizada. As peds
azuis e as verdes sdo usadas em mdgicas femininas como as de Agua, Terra. C
Comunicagdo. As pedras vermelhas e laranja sdo usadas em magicas masculss
como as de Fogo, Ar, Animais, e os Encantamentos. As gemas de energia sao m
vezes dedicadas a outros objetos encantados, principalmente as varas de condas

Os jogadores que forem interpretar bruxas s3o fortemente encorajados a usas:
regras de magia de improviso descritas na pagina 76 do M. Como normalme:
especializam emuma tnica escola, as bruxas costumam ter um alto gran de suces
improvisando magicas. ‘
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1 A INGLATERRA |
 VITORIANA
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Este é o primeiro de trés capitulos que descrevem os cenarios mais populares
para o RPG de horror. Cada um destes capitulos traz informacoes basicas sobre a (
sociedade, o custo de vida e o modo de viver daquele periodo e dicas para uma |
boa representacio deste periodo.

A Era Vitoriana deve seu nome a rainha Vitéria que governou a Inglaterra de 5
1847 a 1901. Este capitulo decreve o apogeu da Era Vitoriana (as duas altimas
décadas do século 19). :
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* Todos os valores da Era Vitoriana estdo
relacionados em unidades monetdrias brita-
nicas e doélares americanos de 1880. Vocé
pode adicionar um pouco de sabor a sua cam-
panha utilizanido o sistema monetario brita-
nico.

A unidade padrio € a libra esterlina (£)
que vale aproximadamente $5. Cada libra vale
20 xelins. Cada xelim vale 12 pence, ou
pennies. Também existem notas com valores
que variam entre £5 e £1.000, mas as moedas
sd0 0 meio de troca mais utilizado.

O xelim (equivalente a $0,25) é a moeda
mais comum. A giria para xelim era “Bob”.
Um xelim, cuja abreviacéo era “s”, dava para
comprar muita coisa.

Os pennies eram feitos de bronze na Era
Vitoriana, e usava-se a abreviacdo “d” (da
moeda romana denarius). No entanto quan-
do existia um valor em xelins e em pennies
usava-se uma “/ ” separando os dois valores,
ou seja 20/4 sdo 20 xelins e 4 pence. (Um
penny vale mais ou menos $0,02).

Existia um nimero assombroso de tipos
de moedas em circulagdo durante a Era
Vitoriana. Do menor para o maior.

Meio-Quarto — feito de cobre, vale um

oitavo de penny ($0,0025).

Quarto — vale um quarto de penny

($0,005).

Meio-penny — vale meio penny. ($0,1).

Penny — 1d, vale ($0.02).

Thruppence — 3 Pennies (3d ou $0,06).

Sixpence — feita de prata, conhecida como

“meio xelim” ou na giria da época
“tanner”, vale 6 Pennies (6d ou $12).

Xelim — 1s, vale ($0,25).

Florim — 2 xelins (2s ou $0,50).

Meia-coroa — vale 2/6 ($0.62).

Coroa — vale 5s ($1,25).

Meio-Soberano — moeda de ouro que vale

10s ($2,50).

Soberano — conhecido também como

“quid”, valia 1 libra (£1 ou $5).

As notas eram muito grandes e dificeis de
se manusear, pareciam-se mais com uma nota
promisséria do que com papel moeda.

Os GMs podem causar muita confusio
entre personagens de outras eras — ou de
outros paises da mesma era — que néo estdo
familiarizados com o sistema monetdrio in-
glés fazendo com que um NPC se refira a
uma determinada moeda pelo apelido, e ou-
tros pelo nome certo. Isto é capaz de deixar
os PCs completamente maiucos. Da mesma
forma os precgos escritos podem estar ex-
pressos nas diferentes designacdes para xe-
lim e o pence. Pode ser muito engracado ver
os jogadores, depois de terem descoberto que
“s” significa para xelim, tentarem descobrir
uma moeda cujo nome comega com a letra
“d”. E se algum dos PCs se considerar um
bom falsZnio. deixe-o tentar fazer uma nota

de uma libra.

A Inglaterra Vitoriana era um lugar feliz. Tudo era estdvel e préspero em casa—
pelo menos para as classes média e alta— e o Império Britanico abarcava o mundo.
As maravilhas da tecnologia — eletricidade, dirigiveis, metr6 — estavam transfor-
mando o mundo num lugar melhor para se viver. A primeira guerra mundial ainda
estava muito distante, e até mesmo a pessoa mais pobre e oprimida da Inglaterra
tinha a certeza de viver no maior pais do mundo. E claro que também existia a pobre—
za, a desigualdade e a injusti¢a, mas isso também contribui para um bom cendrio de
jogo...

Uma campanha ambientada na Inglaterra Vitoriana exigird PCs flexiveis o suficien-
te para atuarem em uma grande variedade de cendrios: uma conversa bem humorada
com a nata da sociedade uma noite num saldo de baile, uma luta corporal violenta no
cais na noite seguinte. Os personagens que tém uma fachada respeitdvel sdo particu-
larmente apropriados para este cendrio — o ministro do governo que se transforma
num lobisomem durante as noites de lua cheia, ou o lider de um grupo finaneiro que
lidera um culto a Coisas que 0 Homem N#o Deveria Saber que Existem. Os assassi-
nos psicéticos também tém seu espago na Inglaterra vitoriana — a la Jack estripador.

A maioria das aventuras ambientadas na Era Vitoriana comecard em Londres, a
capital social e financeira do mundo. No entanto, os pantanos enevoados, as casas
de campo antigas, Stonehenge, ou até mesmo pequenas vilas de pescadores isoladas
na costa podem ser cendrios excelentes para aventuras de horror. Nem as aventuras
tém que estar restritas a Inglaterra. Os personagens (principalmente os exploradores)
podem estar em qualquer lugar do planeta— da Africa ao Himalaia, passando pelas
ilhas remotas dos mares do sul, estranhos ducados europeus ou o misterioso oriente,
s6 para dar alguns exemplos.

N3o existe nem mesmo a necessidade dos personagens serem ingleses. America-
nos, canadenses e australianos, entre outros, viajavam muito, explorando, conquis-
tando e fazendo pesquisas. Uma aventura com personagens americanos ambientada
dentro da sociedade vitoriana pode ser muito divertida. Os ingleses achavam os ame-
ricanos barbaros e rudes, € os americanos, como ¢ compreensivel, se ressentiam
disso. O choque de culturas pode adicionar um toque de humor a campanha.

NIVEL TECNOLOGICO '

O nivel tecnoldgico da era Vitoriana é igual a 5. V. as pags. 126-128 do MB, paze
uma discussao mais completa sobre o NT e como ele afetard sua campanha.

REQIOES DA INGLATERRA

As ilhas britanicas compreendem a Inglaterra, o Pais de
Gales, a Escéciae a Irlanda. A Irlanda é uma ilha independen-
te. A Escécia ocupa 40% da maior ilha, enquanto a Inglaterra
e o Pafs de Gales ocupam o resto. A Escécia e o norte da
Inglaterra sdo 4reas essencialmente agricolas que produzem
aveia, cevada e ovelhas. O sul e a regido central da Inglaterra.
que t&ém um clima mais ameno, criam gado leiteiro, cultiva{n
trigo e frutas. A Irlanda produz gado bovino, ovelhas, porcos.
avelia, e (é claro) batatas. Os audazes pescadores de todas as
ilhas fornecem principalmente bacalhau, arenque e atum.

As dreas essencialmente industriais sdo: a propria Londres:
ao sul Portsmouth, Cardiff, Bristol; as cidades de Manchester.
Birminghan, Leeds, Sheffield no centro do pais e Liverpool 1o
litoral; Newcastle e Teeside mais ao norte na costa leste e Edim-
burgo e Glasgow, na Escécia. No geral, o Reino Unido € auto-
suficiente em termos de alimento, produtos industrializados €
uma grande variedade de matérias-primas. Todas as 4reas in-
dustriais t&ém fontes de carvao nas proximidades — um ele-
mento vital na Era do Vapor.

Apesar do sentido individualista trazido pelo industrialisme
capitalista, a nobreza fundidria ainda esiava fortements
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entrincheirada na Inglaterra rural. Uma queda no preco das fazendas desvalorizou as
propriedades rurais, mas o mundo rural tinha uma estrutura de classes que continuava
sendo quase feudal; a aristocracia transbordava de prestigio e poder, e os trabalha-
dores rurais eram os mais pobres entre os pobres. Apesar de ndo estar ansiosa para
abracar a nova tecnologia que a ciéncia estava desenvolvendo, a aristocracia estava

satisfeita com a posic¢do que a Inglaterra ocupava no mundo e esperava prosperar
com ela.

Londres, a capital do Império Britinico, encontra-se no sudeste da ilha, as mar-
gens do rio Tamisa. Na época vitoriana, ela era a maior e mais importante cidade do
mundo, com uma populagio de aproximadamente 5 milhdes de habitantes. De modo
geral, a zona oeste de Londres — Kensington, Hyde Park, Paddington e St. John’s
Woods — era a drea habitada pelas classes média-alta e alta. A zona norte da cida-

 de, incluindo Highgate e Hampstead, era também em sua maior parte residencial. Ao

sul do Tamisa existia uma 4rea primordialmente industrial, junto com residéncias da
classe média-baixa. Na zona leste — Whitechapel, Spitalfields etc. — vivia a classe
operaria, os pedintes e 0s criminosos.

AREAS DE INTERESSE ESPECIAL

O Burgo— é&rea ao sul do Tamisa formada por prédios de apartamentos de classe
mnferior, depdsitos, armazéns, docas e prédios industriais. Também conhecido como
Southwark.

Kensington — O bairro das classes média e alta, moradia de muitos médicos,
inclusive o darainha (Sir William Gull).

The City— A édrea comercial, onde se realizava boa parte da atividade financeira
do mundo; o lugar onde se pode encontrar as pessoas ricas e poderosas de Londres.
Dentro de seus limites ficavam a Bolsa de Valores, o Banco da Inglaterra, a Catedral
de S3o Paulo e a Alfandega.

Spitalfields — Bairro no East End, lar de uma grande quantidade de imigrantes,
muitos deles do leste Europeu.

Limehouse — Area ao leste da cidade de Londres que abrangia Chinatown € as
docas da Companhia das Indias até a ilha de Dogs. Esta era uma 4rea ligubre e mal
cuidada, freqiientada por viciados em 6pio e gente das classes mais baixas. Prova-
velmente a regido mais perigosa de Londres.

Whitechapel — Area grande no extremo leste da cidade onde os pobres e as
classes trabalhadoras sobrevivem em apartamentos superlotados Nessa regido po-
dia-se conseguir qualquer tipo de bens ou servicos — a maioria deles ilegal. E tam-
Bbem o lugar onde Jack, o Estripador, cometia seus crimes hediondos.

Westminster — A parte leste desta drea abriga a maioria dos edificios do governo
— o0 Palécio de Buckingham, a Abadia de Westminster e o Paldcio de Westminster,
- onde se retine o parlamento.

LUGARES IMPORTANTES

O mapa de Londres mostra os pontos de mais interesse para os PCs:

O Museu de Histéria Natural — uma subdivisdo do Museu Britanico, com expo-
sicoes de paleontologia, biologia e geologia.

O Museu de Cera de Madame Tussaud— Museu mundialmente famoso, patro-
cinado pela sociedade londrina, que mantinha uma exposi¢ao com imagens de figuras
historicas famosas e uma cAmara de horrores.

Baker Street 221b — A residéncia de Sherlock Holmes, entre 1881 e 1902.

Jardins Botdnicos Reais — Jardim no centro do Regent’s Park com espécimes
do mundo todo.

O Paldcio de Buckingham — A residéncia da rainha Vitdria.

Victoria Train Station — ponto final das ferrovias South-Eastern e Chatham, e o
local onde ficava o Hotel Grosvenor.

PAPROFES DE VIDA NA FRA

VITORIANA
Status Custo/Més
-2 ou menos Desprezivel
-1 £5($25)
0 £7 ($35)
1 £25 ($75) . 2.
2 £30 ($250) 1 =
3 £60 ($300)
4 £100 ($500)
5 £200 ($1.000)
6 £400 ($2.000)
7 £1.000 ($5.000)

O IMPERIO BRITANICO

Na Era Vitoriana, o sol, quase que literal-
mente, nunca se punha no império britanico.
Em 1880, as possessdes britanicas inclufam:
fndia (composta de Bengala, Indostdo,
Caximira, Punjab, Rajputana e Uttar
Pradesh), Austrélia, Nova Zelandia, a Colo-
nia do Cabo (que mais tarde se transformou
na Africa do Sul), os Estados Federados da
Malésia, as ilhas Fiji, A Costa do Ouro, a
Guiana Inglesa, Hong Kong, e a Terra Nova.

O Canad4 era um dominio, com mais in-
dependéncia politica.
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O RESTO PO MUNDPO

Estados Unidos — A exploragio e o
desbravamento do oeste continua, e as dlti-
mas guerras com os indios estdo chegando ao
fim. A maior parte do pafs est4 civilizada e
tomando a forma de uma poténcia mundial.
Ele ganha as Filipinas como resultado da guer-
ra Hispano-americana em 1898.

Europa — A Franca e a Alemanha, que
também participam da explosdo tecnologica
e industrial estdo procurando meios de ex-
pandir seu império colonial. Infelizmente elas
estdo sempre chegando a lugares que a Ingla-
terra j4 tomou. Somente as pessoas mais sa-
gazes sdo capazes de ver os sinais que apon-
tam para a primeira Guerra Mundial.

Africa — A maior parte da Africa, se en-
contra sob o dominio europeu. A guerra com
os Zulus terminou héd pouco tempo, e as
guerras com os Ashanti estio chegando ao
fim. O boeres continuam a criar problema na
Africa do Sul, e os franceses estdo fazendo
progresso lentamente no Marrocos, mas fora
isto o continente estd dominado.

O Extremo Oriente — A China estd sen-
do explorada por vérias poténcias ociden-
tais, e a competicdo entre elas as estd cegan-
do para o ressentimento que estdo causando.
A Guerra dos Boxers em 1900 ensinar-lhes-
4 uma ligdo sangrenta, mas efetiva.

Japdo — Esta é uma época interessante
para o Japdo, pois suas tradi¢des milenarias
se defrontam com uma rdpida industrializa-
¢do. O Japdo se encontra agora aberto para
visitantes ocidentais, e os ocultistas estdo
fascinados.

América Central e do Sul

Nesta época,

amaior parte do continente j4 é independen-
te, e vitima de uma pobreza e uma opressao
ferozes.

Tratamento Para Olho Roxo — Se vocé tiver um olho roxo e precisar compare-
cer aum evento social, procure Mr. George Paul, na rua St. James n® 47, que € capaz
de disfarcar os casos mais graves por 2s. 6d ($ 0,62).

Penitencidria de Millbank — Esta era uma das maiores prisdes da Inglaterra. Foi
demolidaem 1893.

Abadia de Westminster — A maior igreja de Londres. O local onde a familia real
é sepultada e onde ocorrem as coroagoes.

Waterloo Train Statin — Terminal londrino da ferrovia South-Western.

Escritorios do Governo — Escritério do Primeiro Ministro, o escritério das co-
16nias, e o escritdrio da India (comumente chamado de Whitehall).

Charing Cross Train Station — Terminal de Londres da ferrovia South-Western.
Também onde estio localizados o Grande Hotel e o Northumberland Hotel.

Obelisco de Cledpatra— V. a coluna lateral da pag. 81. :

Savoy Theatre— O primeiro edificio de Londres com iluminag@o elétrica.

@ MUSEU BRITANICO ,
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Museu Britdnico — O Museu Britanico (v. mapa acima) possue vastas coleg
entre elas:

1. Tumbas e monumentos licios.

2. Esculturas cléssicas e antigas.

3. Camara do mausoléu, que contem os restos do primeiro mausoléu descoberto na
Asia por Newton.

4. Antigiiidades roubadas de tumbas assirias e egipcias.

5. Galeria de animais empalhados de todo o mundo.

6. O Saldo de Leitura contendo livros, pergaminhos, papiros e outros manuscritos
mais antigos. Para poder entrar no saldo de leitura é necessario fazer um pedido por
escrito com dois dias de antecedéncia.
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Somerset House — um escritdrio de registos puiblicos datando de 1837, incluindo
nascimentos, Obitos, casamentos, taxas, testamentos e autenticagoes.

Escola Real de Medicina — Tem um museu com 10.000 exemplares de orgos e
esqueletos humanos e de animais, tanto normais quanto anormais. Tem uma se¢ao
pré-historica .

Cartorio de Registros — Localizado entre a Fleet Street e a Fetter Lane. Os
pesquisadores podem requisitar documentos deixando sua assinatura com o respec-
tivo nome e enderego. E permitido tomar notas (mas fazer um decalque normalmente
ndo o €), e € possivel conseguir copias oficiais dos registros pagando-se uma taxa
que varia entre 6d e £1 ($0,12 a $5) antecipadamente. Entre os doccumentos dispo-
niveis encontram-se plantas arquitetdnicas. Lembre-se, no entanto, que as cépias
serdo feitas a mao, e podem demorar dias para ficarem prontas.

O Templo — Uma das quatro estalagens da Corte que foi numa determinada
época o santudrio secreto dos Cavaleiros Templarios; sabe-se 14 que objetos de
significado oculto poderiam ser encontrados neste local?

Central Criminal Courts (Old Bailey) — O local onde a maioria dos criminosos

erajulgada. Os prisioneiros ficavam temporariamente detidos na prisdo de Newgate
" um pouco ao norte das courts.

Grand Post Office — Podia-se deixar cartas enderegadas “a uma determinada
pessoa” aqui ou na agéncia da estacdo de Charing Cross.

Catedral de Sdo Paulo — A Catedral de Sdo Paulo tem um dos maiores domos
do mundo, e € provavelmente o edificio mais bonito de Londres.

s

TAXTS

“Quando o viajante estd com pressa &
rota néo coincide com a de um Gmibes. € e
lhor ele pegar rapidamente um 5% e
dos numerosos pontos existents, ou chmmar
um dos que estdo passando pelz rmz Os
“four-wheelers” que sio peguemos =
desconfortdveis, acomodam guatro pessoas
dentro deles, enquanto que um guinto pas-
sageiro pode viajar ao lado do condutos 0%
taxis de duas rodas chamados de “cabmolss
tém lugar para apenas duas pessoas. = a5
dam a uma velocidade muito maior do gues o
outros. As pessoas que nao tém muitz basa-
gem irdo, por isso, preferir o cabriole. O as-
sento do condutor fica na parte de iras. é=
modo que ele dirige o veiculo olhanda por
sobre a cabegas dos passageiros sentados no
interior. As ordens sdo comunicadas a i
através de uma pequena portinhola localiza-
da no teto.”

— Karl Baedeker.

Handbook For Travelers, 1882.

A ESTACAC LONDRINA

“A estacdo londrina compde-se primcipal-
mente dos meses de maio, junho e julho. guan-
do o Parlamento estd em sess2o. 2 aristocrs—
cia estd em suas casas na cidade. os maiores
artistas do mundo estfo se apresentanda
Opera, e a Academia Real esté aberia As
familias que desejam conseguir acomodacas
confortdvel devem se dirigir 2 Londres oo
final de Abril; pessoas que viajam sozinhas
tém, € claro, mais facilidade para achar aco-
modac&es em qualquer época.”

— Karl Baedeker

Handbook For Travelers, 1832.

OFS FANTASMAS
LONDRINOS

Veremos a seguir alguns locais em Londres
que t€m grande chance de serem assombra-
dos:

Bunhill Fields: Local onde foram sepulta-
da das as vitimas da Peste Negra. Hoje em
dia se encontra aberto ao ptblico como um
local de recreac@o.

O Obelisco de Cleopdtra: Encontra-se no
Vitéria Embankment, um mondlito de grami-
to vermelho com 21 metros de altura, gue
pesa 280 toneladas. Originalmente ele en-
contrava-se em Heliépolis no Antigo Egita.
Foi presenteado a Inglaterra por Mehmet Al
(nfo seu dono original!) Pelo menos seis pes-
soas morreram no processo de trazé-lo para
Londres.

O Grande Incéndio de 1666: A maior par-
te do lado leste da cidade foi queimada. M-
tos locais foram substituidos por estabelecs-
mentos completamente diferentes —
abatedouros por igrejas, prisdes por resicen-
cias, etc.

A Peste Negra: (1664-1666) fez 100.000
vitimas antes do Grande Incéndio.

Muitos hereges foram queimados em pra-
cas londrinas durante o século XVL

INGLATERRA VITORIANA
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1. Museu de Histéria Natural.

2. Museu de Cera de Madame Tussaud.

3. Baker Street, 221b, residéncia de
Sherlock Holmes.

4. Jardim Boténico Real, com plantas de

todo o mundo.

5. Palacio de Buckingham, residéncia

real.
6. Victoria Train Station.
7. Tratamento de olho roxo.

8. Prisdo de Millbank, uma das maiores

do reino.

9. Abadia de Westminster, Parlamento,

Big Ben e a Nova Scotland Yard.
10. Waterloo Train Station.
11. Escritérios do Governo.

12. Charing Cross Train Station, Grande

Hotel e Hotel Northumberland.

LONPRES

de Acordo com o Dickens’s Dictionary of London, de 1880. -~ :

13. Obelisco de Cleopatra.

14. Savoy Theatre.

15. Museu Briténico.

16. Somerset House.

17. Escola Real de Medicina.
18. Cartério de registros.

19. O Templo.

20. Central Criminal Courts (Old Bailey).
21. Ageéncia Central do Correio.
22. Catedral de Sdo Paulo.

23. Bunhill Fields

24. Banco da Inglaterra.

25. London Stone.

26. Ponte de Londres.

27. Torre de Londres.

28. Casa da Moeda Real.
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A Torre de Londres

FXPLORANDO
QO DESCONHECIDO

Todo o século XIX poderia ser descrito como
a era da exploragfo, mas esta tendéncia cresceu
rapidamente na segunda metade do século. Os
impérios precisavam crescer portanto as fron-
teiras coloniais tinham de ser expandidas. Isto
envolvia a exploracdo de terras desconhecidas
nas fronteiras das col6nias, e a avaliagdo do
valor potencial das dreas — tipos de madeira,
marfim, ouro, especiarias, ou escravos — tudo
tinha de ser cuidadosamente pesado contra os
objetivos do império a longo prazo.

A Africa gerava um fascinio todo especial
nas poténcias coloniais, particularmente na
Inglaterra. Era um territério enorme e rica-
mente variado. Mas a percep¢do que a popula-
¢do em geral tinha era de um continente com-
posto de desertos dridos e selvas abundantes.
Dentro destes reinos inexplorados aguardavam
mistérios que ndo viam a luz do sol hd cente-
nas (ou possivelmente milhares) de anos. Cir-
culavam rumores sobre cdmaras desmorona-
das cheias de artefatos antigos ou tumbas pri-
mitivas contendo sarcéfagos de ouro puro. O
tesouro estd 14 para quem o pegar — ou sera
que ndo ?

Também existiam lendas sobre serpentes
gigantes, que eram capazes de engolir um ho-
mem inteiro, e de canibais selvagens que vaga-
vam pela floresta atacando os incautos. E possi-
vel que existam também coisas menos
menciondveis escondidas por ali, com designios
obscuros e terriveis demais para um ser humano
tomar conhecimento — e permanecer sio.

A falta de conhecimento (por parte dos per-
sonagens) com relacdo a este periodo da his-
toria fornece um material excelente para o
RPG de Homror — afinal de contas, ndo existe
medo maior do gee o do desconhecido.
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Bunhill Fieds — V. a coluna lateral da pag.. 81.

Banco da Inglaterra— a institui¢go financeira mais importante da Inglaterrae a
fonte oficial de papel moeda do império.

London Stone — No muro em frente a Igreja de St. Swinthin, em Cannon Street,
encontra-se o marco central a partir do qual os romanos mediam as distancias.

Ponte de Londres — A ponte mais antiga e mais utilizada de Londres que ligava A
Cidade e O Burgo. Ela marca também o ponto mais a oeste permitido as embarca-
¢oes de longo curso.

A Torre de Londres — originalmente uma prisdo, a torre € hoje uma fortaleza e um
arsenal. Sua construcdo foi iniciada por Guilherme, o Conquistador, € levada adiante
em etapas. Os muros tem 4,2 metros de espessura. O mapa acima mostra seus pon-
tos mais importantes.

1. Fortaleza— a parte mais antiga, construida por Guilherme. Local onde foram

encontrados os 0ssos dos dois jovens principes assassinados pelo tio, Ricardo IIL;

2. Arsenal — uma vasta colecdo de armas e armaduras, com varios séculos de

idade;

3. Torres de Wakefield — local onde ficam guardadas as j6ias da coroa;

4. Torre Sangrenta — Local onde se acredita que os principes foram assassina-

dos. Muitos outras pessoas, amigos, amantes e parentes da realeza, encontraram

seu fim na torre de Londres e foram enterrados sob o piso da Capela de Sao

Pedro (5);

6. Tower Hill — local onde antigamente os traidores eram enforcados.

Casa da Moeda Real — Onde eram feitas as moedas do império.

O SUBMUNDQO DE LONDRES

Existe mais chance dos PCs encontrarem criminosos do que membros da aristo-
cracia em suas aventuras. O crime durante esta época era altamente organizado, e ©
submundo do crime normalmente se referia a si mesmo como “a Familia”. Havia de
fato uma “irmandade” entre os criminosos, com seus proprios codigos de honra e
conduta, tdo duros quanto se possa imaginar.
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O roubo era de longe a forma de crime mais comum durante a Fra Vitoriana. A
grande diferenca existente entre as classes sociais transformava Londres no lugar
ideal para atividades como o furto e o roubo. Grupos de batedores de carteira traba-
lhavam em conjunto para distrair a vitima e roubar seus bens. Fra raro um arromba-
mento ser casual — em geral, eles eram planejados com meses de antecedéncia e
normalmente eram executados de maneira profissional.

A prostitui¢do também era muito difundida. Era possivel encontrar representantes
da profissdo mais antiga do
mundo em todas as classes
sociais, desde a prostituta
vulgar de rua (conhecidas
como “dollymop”), até as
garotas de programa de luxo
(conhecidas como “toffer”).
No entanto, a prostituicio
ndo era tdo organizada como
0 é hoje em dia, e o bordel
normalmente era a maior so-
ciedade deste tipo que exis-
tia.

Entre os outros tipos de
crime incluem-se a fraude, o
conto do vigério e a mendi-
cancia nas ruas (normalmen-
te, os pedintes faziam parte
da comunidade criminal). O
assassinato era evitado pelos
Criminosos a menos que ele
fosse absolutamente neces-
sdrio — as ameacas eram
normalmente suficientes
para manter as pessoas ca-
ladas. Os assassinatos co-
metidos por Jack, o
Estripador  ganharam
destaque como crimes
particularmente violentos
para a época— hoje em dia
€ comum as carnificinas deste
tipo serem mostradas nos
noticidrios noturnos. E bom lembrar que nesta época drogas como a cocaina e o pio
eram legais, e a sociedade criminal ndo tinha como roubar esse negdécio dos comer-
ciantes da Limehouse.

O submundo londrino estava fortemente enraizado, e era unido por um profundo
sentido de comunidade. Boa parte desta unifo era devida ao vocabuldrio cockney
usado por seus membros que era quase uma segunda lingua incompreensivel para
aqueles que ndio pertenciam ao grupo (trate-a como uma lingua Muito Dificil, que tem
como pré-requisito um NH maior ou igual a 12 em Manha). E importante lembrar
que, apesar do crime existir em toda parte, ele estava concentrado no East Side da
cidade, principalmente em Whitechapel e na regido das docas.

- POLITICA F QCOVERNO ’

O império britanico estava presente em todo o mundo. Apesar do parecer real ter
uma influéncia considerével na politica interna, o governo estava muito mais nas maos
de politicos e diplomatas como Disraeli e Gladstone. Mesmo assim a familia real
conta com um amor extraordindrio por parte da populagio em geral; para o povo, a
rainha Vitoria é a Inglaterra. Existiam pequenos grupos de agitadores politicos —
comunistas, socialistas, nacionalistas irlandeses, e os dinamitadores anarquistas —
mas no geral a Inglaterra era uma nagéo de pessoas satisfeitas.

UwmA BIeLIOCRAFIA
VITOrIANA

Veremos a seguir algumas fontes de it
maco excelentes sobre a Inglaterra Visorsne .
caso 0 GM queira ambientar sua campante
aqui. Todos os livros descritos 2 seguE eSS :
disponiveis em bibliotecas e nas sramdes &
vrarias. ‘

Baedeker’s Index of Streets and Piams of
London, 1894. Mapas lindaments precises
de Londres em 1890.

The Complete Jack The Ripper. por Diosaiie
Rumbelow. Um levantamento dos assasse
natos cometidos por Jack, concentrande =
mais nos fatos do que na teoria. Contem s
material excelente sobre a zona lest= d= Lo
dres.

Eminent Victorian Soldiers and Oueen
Victorias’s Little Wars, de Byron Farwell
Este livro apresenta uma galeria de crandes
combatentes ¢ um guia ripido sobre 2= smer
ras imperiais do reino. Estes antizos sao =
celentes para enriquecer a hist6ria de mem 20
militar ou militar aposentado.

The Encyclopédia Sherlockiana. d= Juck
Tracy. Escrito em forma de dicionssio. =
magnum opus de Tracy inclui nomes & t==
mos usados nas histérias de Holmes, defimi-
dos utilizando-se o conhecimento dispomi-
vel na época. Inclui vérios mapas dteis.

Life in Victorian London, de L. C. B.
Seaman. Uma vista de olhos no modo de vida
em Londres durante a Era Vitoriana. Boa parte
deste livro aborda a parte inicial deste perio-
do antes dos anos 1880.

London by Gaslight, de Michel Harrison.
Um levantamento da vida na cidade entre as
décadas de 1860 e 1920. Virias teorias e co-
mentarios interessantes sobre a época que
no sdo encontrados em nenhum outro lugar.

London in 1888, de Herbert Fry. Um guia
moderno da cidade, em 1888. Inclui alguns
mapas dereos excelentes das vdrias ruas de
Londres com esbogos dos prédios, monu-
mentos e até mesmo postes em perspectiva.

The London of Sherlock Holmes. Um es-
tudo mais extenso da cidade do maior deteti-
ve do mundo, que d4 mais enfase aos locais
do que 2s pessoas.




A VIpA PE
UM SOLPADO WITORIANC

“O jovem recruta é um tolo, ele pensa em
suicidio.” Assim escreveu Rudyard Kipling,
que devotou grande parte do seu trabalho
aos soldados vitorianos. A vida dos solda-
dos britanicos era muito raramente gloriosa e
repleta de aventuras como Hollywood quer
nos fazer acreditar.

A grande extensdo do Império Britanico,
exigia a apresenca de tropas em todo o mun-
do. A desercdo era sempre uma preocupa-
¢do, apesar de ser mantida sobre controle. Se
ndo havia nenhum trabalho a ser feito,
inventava-se algum. Cavar trincheiras e
latrinas, encher sacos de areia, e outros tra-
balhos manuais eram usados para evitar que
os soldados comegassem a pensar em voltar
para casa. Este trabalho, apesar de efetivo,
era muito pouco popular sob o sol tropical
do Sudso, da India, de Burma ou da Africa
do Sul.

Para piorar a situagfo existia ainda o fato
das forgas militares estrangeiras raramente
serem bem vindas pela populagdo local.
Apesar dos nativos nio serem normalmente
hostis, eles ndo estavam nem um pouco inte-
ressados em tornar a vida dos seus “proteto-
res” mais facil. Os soldados que entrassem
numa taverna para descangar poderiam es-
perar uma briga, e provavelmente os aplau-
sos da populacdo ao vé-los fugindo para o
acampamento por terem sidos superados pela
maioria. Muitos deste ataques tinham moti-
vos politicos em vez de serem gerados pela
cobiga, eram mais terrorismo do que vilania.

As promoc#do eram praticamente desco-
nhecidas. Os oficiais compravam seus
comissionamentos e a incompeténcia era co-
mum entre os niveis mais altos.

Com um saldrio de um xelim por dia me-
nos o custo da comida e da munig&o, o solda-
do médio inglés geralmente terminava seu pe-
riodo de servico mais pobre do que havia
comecado. Tendo tudo isto em mente é um
milagre gue os oficiais recrutadores na Ingla-
ferra conseguissem voluntarios.

Se vierem a infrigir a lei, os PCs provavelmente encontrardo os policiais ingleses
uniformizados de azul chamados de “bobby”, conhecidos mais formalmente como
membros da Policia Metropolitana. Os bobbies eram extremamente devotados. Ti-
nham de ser — o saldrio méximo para um oficial uniformizado era £1 5s ($6,25) por
semana, que compreendia sete dias de servigo. Além disso os bobbies ndo podiam
carregar armas de fogo, e as penas por atacar um policial eram geralmente leves.
Devido aos baixos saldrios, os bobbies normalmente aceitavam subornos para nao
ver pequenas infracdes. Em situagdes realmente perigosas, contudo, o piblico podia
contar com a interferéncia dos bobbies.

Enquanto os Bobbies mantinham a paz nas ruas, ficava a cargo dos investigadores
a paisana do DIC — Departamento de Investigacdes Criminais, que tinha seu quartel
general em Scotland Yard — lutar contra organiza¢Ges criminosas e perseguir indivi-
duos perigosos. A situa¢do dos membros do DIC era melhor que a dos Bobbies.
Eles ndo eram tdo faceis de reconhecer (e portanto menos suscetiveis a um ataque) e
tinham permissdo para carregar armas de fogo.

~ TRANSPORTE ¥ COMUNICACAQ -

O transporte de passageiros na Inglaterra era dominado por trens e carruagens
puxadas a cavalo. Existiam dois tipos de carruagens mais populares. Dependendo da
intensidade do tréfego, as carruagens puxadas a cavalo chegavam a uma média de 15
km/h. Para aqueles que tinham mais pressa, existiam conexdes regulares de trem
entre todas as cidades; levando-se em conta as paradas, voc€ era capaz de viajar em
direcdo a seu destino a uma velocidade de 60 km/h.

O sistema de metrd de Londres era uma das grandes maravilhas da engenharia da
época. A maior parte das linhas corria por tiineis subterraneos, mas existiam também
alguns trechos construidos em valas descobertas. A maioria dos trens era movida a
vapor, o que deixava o ar dos tineis subterraneos carregado com a fumaca das
caldeiras. Existia um grande niimero de rotas e esta¢des, e os trens paravam de trés
a dez minutos em cada estagdo. Os trens do metrd levavam-no a seu destino a uma
velocidade média de 40 km/h. Estando € a velocidade real dos trens pois ela levaem
conta as trocas de trens necessdrias, a luta com a multidao na porta dos trens, etc.

As comunicacdes na Inglaterra Vitoriana eram impressionantes. Existiam em 1888
na Inglaterra mais ou menos 20.000 telefones, estando a grande maioria localizada
em Londres. Mais importante ainda era o telégrafo. As agéncias de telégrafo eram
comuns em todas as areas urbanas do Reino Unido, e as linhas submarinas instaladas
em 1870 puseram a Inglaterra em contato com o resto do mundo. Os telegramas
dentro da Inglaterra demoravam minutos para serem entregues. Uma mensagem da
Inglaterra para o Egito levava 20 minutos, 50 minutos para Bombaim, 2 horas para a
China, 2 horas e 40 minutos para a Australia.

O servigo postal tinha entregas didrias para todo lugar, e um servigo de seis a doze
vezes por dia dentro de Londres! A primeira entrega era feita as 7h20 da manhd, e a
ultima normalmente as 7h45 da noite. No caso de cartas dentro da cidade, era co-
mum a entrega ser feita no mesmo dia.

Os jornais eram criados as dezenas. The Times, The Standard, The Daily News,
The Daily Telegraph e o The Daily Chronicle sdo apenas alguns dos jornais publi-
cados em Londres. Os personagens que tiverem um comportamento estranho, ou
uma histéria esquisita ou sensacional demais, irdo com certeza atrair a atengio dos -
jornais. A competic@o era acirrada e o sensacionalismo a regra.

CLASSES SOCIAIS F O DIA-A-DIA ‘

O status era extremamente importante para as pessoas da Era Vitoriana. Existia
uma convicgao muito forte com relagio ao conceito de linhagem — algumas pesso-
as nasceram melhores do que as outras e sua asceng@o social € natural. Uma pessoa
que tenha ficado miliondria por seus préprios méritos podia ser considerada da classe
alta, mas o fato dela ndo pertencer auma familia de renome fazia com que sua “linha-
gem” continuasse sendo suspeita— e seu Status seria um nivel menor do que o de
uma pessoa igualmente rica de uma familia com boas conexdes.

Seu status afetard a aventura de trés formas principais. Primeiro, se seu Status for
pequeno demais, suas oportunidades de emprego serdo limitadas. e vocé terd de
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trabalhar muitas horas por dia para conseguir sobreviver.

Segundo, as pessoas que tém um nivel de Status baixo terdo problemas para con-
seguir informacdes, ajuda ou qualquer outro tipo de cooperagdo dos NPCs de Status
mais alto. E, terceiro, manter um Status alto na Inglaterra Vitoriana exige um alto nivel
de atividade social — Comparecer as festas certas, ser visto nas corridas de cavalos
etc. Se um personagem “‘se desligar” da sociedade devido a uma grande aventura, ele
poder4 encontrar seu Status diminuido ao voltar para casa. (A ndo ser que ele traga
alguma coisa sensacional — neste caso, a gléria de suas agdes compensariam sua
auséncia!).

QUANTIDADE INICIAL DE RECURSOS

Na Inglaterra Vitoriana, a quantidade inicial de recursos média € £150 (750 d6la-
res nas taxas de cimbio de 1880). Pode ser que isto ndo parega muito, mas 0s
precos eram assustadoramente baixos naquela época. Existem alguns pregos tipicos
listados mais adiante neste capitulo.

O HORROR NA INGLATERRA WITORIANA

Uma das principais razdes para se escolher a Inglaterra Vitoriana para um cenério
de uma campanha de GURPS Horror é a sua atmosfera. Muito do que n6s chama-
mos de “horror gético” estd calcado nas imagens da Era Vitoriana: o ranger das rodas
de um fiacre passando sobre paralepipedos molhados, vampiros cagando suas viti-
mas em vielas escuras, mansdes medievais construidas em pantanos cobertos de
névoa. Parte desta atmosfera era criada pelos lampides a gés, que produzem uma luz
muito menos brilhante e muito mais melancélica que as lampadas elétricas modernas.
Isto mais a chuva e a neblina onipresentes na Inglaterra criam um ambiente de jogo
macabro que deve ser incorporado pelo GM. Quando estiver dirigindo uma aventura
de horror Vitoriano vocé devera sempre criar a atmosfera apropriada descrevendo o
clima, a pobreza de cores gerada pela parca iluminagdo, a maneira dos personagens
se vestirem (cartolas, capas longas etc.), e eventos historicos da €poca, como por
exemplo os assassinatos d’o Estripador.

Outra boa razio para um cendrio Vitoriano € a popularidade que gozavam os
fantasmas, os vampiros e o espiritismo naquela época. O piiblico Londrino lia avida-
mente as histérias de assombragio publicadas em revistas baratas e populares.
“Frankenstein” de Mary Shelley, “Drécula” de Bram Stoker, e “O Médico e o Mons-
tro” de Robert Louis Stevenson, e as intimeras historias de fantasma de Edgar Allan
Poe e Arthur Conan Doyle contribuiram para o legado de horror deixado pela era
Vitoriana. O espiritismo e a nogio geral de comunica¢do com 0s mortos eram um
movimento popular no final do século XIX do qual participaram pessoas notaveis
como Doyle e Richard Francis Burton.

A sociedade Vitoriana era fortemente governada pela 16gica e pelos avangos da
ciéncia e da tecnologia mas, apesar disso, ou talvez justamente devido a isto, o fasci-
nio pelo sobrenatural sobreviveu. Podemos dizer que ver fantasmas de damas e con-
des europeus do periodo Elizabeteano era uma forma encontrada pelas pessoas da
era Vitoriana de fugir para o passado das mudangas que o presente trazia.

 PERSONALIDADES. DA ERA WITORIANA

Os personagens oriundos da fic¢do sdo indicados com um asterisco (*).
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Aleister Crowley é um dos mais abjetos praticantes do oculto do inicio do século
XX, um suposto mago que chamava a si mesmo de “a Grande Besta” e cujo lema era
“Faz 0 que queres é o coragio dalei”. Apesar de Crowley néo ter ganho notoriedade
aié a virada do século, ele estava bem encaminhado nessa dire¢do durante os Gltimos
anos da era Vitoriana.

Crowley era um poeta erdtico, libertino, bissexual, alpinista e cagador da sabedo-
ria arcana. Crowley juntou-se 2 Hermetic Order of the Golden Dawn no dia 16 de
Novembro de 1898 e subiu rapidamente dentro da sociedade. No final do século
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STONEHENGE

Stonehenge é um circulo de pedras erigido
na planicie de Silbury em Wessex, Inglaterra.
Acredita-se que ele foi construido original-
mente por volta do ano 2000 a.C., por po-
vos pré-histéricos, apesar dela ter sido mo-
dificado vdrias vezes desde entdo. Em sua
forma original, ele era um circulo completo
de pedras envolvendo um complexo de cir-
culos e semi circulos em seu interior. Uma
pedra de marcacéo colocada a leste do com-
plexo cria uma sombra no centro do circulo
na aurora de cada dia 21 de junho, o solsticio
de verdio. Devido a este fato, ele foi usado
como local de rituais druidas e de outros cul-
tos pagdos. A lenda mais famosa sobre sua
origem diz que Merlim, o Mago teleportou
magicamente estas pedras da Irlanda para a
Inglaterra. As pedras sdo origindrias do Pais
de Gales: o que teria levado os construtores
de Stonehenge a descolar estes blocos maci-
cos para tdo longe? Na verdade, é possivel
encontrar varios destes circulos de pedra nas
ilhas britinicas. Alguns ocultistas ligaram a
posi¢do destas pedras com a intersecgdo das
Ley Lines. As Ley Lines representam con-
centragdes de energia da Terra e ziguezaguei-
am pelo globo de forma aparentemente alea-
téria. Quanto mais linhas se cruzam em um
determinado lugar, mais poder pode ser reti-
rado daquela drea. O GM, pode permitir que
a magia e o psiquismo sejam mais ficeis ou
mais poderosos nestas intersecgdes. Se a Ca-
bal estiver sendo usada na campanha, as
intersecgdes de Ley Lines serfo locais ideais
para as apari¢Oes dos Portais de Thot
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A TRANSILVANIA PO
SECULO XTX

A Transilvénia é um plat6 no alto de uma
cadeia montanhosa com mais ou menos
57.000 km? Ela forma um circulo com mais
ou menos 400 km de didmetro. A Transilvania
encontra-se isolada no meia da Europa Cen-
tral, a mais de 500 km do mar, 500 km a leste
de Budapeste e mais de 650 km a noroeste
de Istambul. Ela € limitada ao sul pelos Al-
pes da Transilvania, e a leste e a oeste pelos
Montes Cérpatos. :

As montanhas desta regifio sdo marcadas
por abismos perigosos e por cumes altos e
pontiagudos. A terra € pontilhada com
vilarejos isolados ligados por estradas ruins
através de passos perigosos.

A Transilvania tem uma longa histdria de
guerras e distirbios. Ela fazia parte da antiga
provincia romana da D4cia, e foi devastada
pelos invasores hunos e germanos. No Sécu-
lo XII, a Transilvénia foi incorporada ao rei-
no da Hungria, permanecendo desta forma
durante a Era Vitoriana. Na Idade Média ela
era 4 fronteira entre o Império Bizantino e os
estados eslavos. Foi invadida pelos mongéis
em 1242, e durante séculos ela foi parte da
fronteira entre o islamismo e a cristandade.
Durante a’ Reforma, ela foi dividida entre
vérias forma de cristianismo intolerantes en-
tre si.

No fim da Era Vitoriana, o grande conflito
€ nacional. A populacio estd dividida em
quatro grupos principais (e um quinto grupo
importante de ciganos).

Os valdquios falavam romeno e formavam
uma maioria apertada; eles eram em sua mai-
oria servos até 1850 e se consideravam uma
raca oprimida dentro do império autro-
hingaro. Eles lutavam por uma unifio com o
reino da Roménia (criado em 1878 a partir de
antigas provincias turcas).

A nobreza, a pequena nobreza e a maioria
dos profissionais sdo de origem hiingara e
falam esta lingua. Eles apoiam o dominio
hingaro e gostariam de manter uma linha
divisdria clara com todas as nacionalidades
inferiores”.

Duas nacionalidade se ressentem com a per-
da de um status privilegiado que remonta da
Idade Média.

O Szeklers falam magiar. A maioria dos
historiadores acredita que eles foram posta-
dos como patrulhas da fronteira pelos reis
hingaros do século XII, a tradi¢do Szekler
diz que eles sdo descendentes dos hunos de
Atila.

Os Saxdes de lingua alema sdo em sua mai-
oria habitantes das cidades, seus ancestrais
foram trazidos pelos reis hingaros para de-
senvolver e defender o pafs nos séculos XII
e XIIIL.

Continua na préxima pdgina...

passado, com o dinheiro recebido de uma heranga em seu 21° aniversario, ele com-
prou uma vila perto de Loch Ness, tornando-se o Laird de Boleskine.

Durante os tltimos anos do século XIX, era passivel encontrar Crowley em Lon-
dres envolvido em debates, ou em busca de conhecimentos arcanos em uma livraria
ou outra. Se algum personagem mostrar evidéncias de ter conhecimento ou habilida-
des magicas verdadeiras, Crowley tentard se insinuar junto a ele para tentar descobrir
seus segredos. No entanto, se ele tiver oportunidade de roubar um livro ou algum
objeto de importancia mégica, ele o fard! Os personagens que estiverem metidos em
encrenca ndo poderao depender de Crowley — pois ele os abandonard sem demora
para salvar a si préprio.

Crowley possui uma cépia do livro The Sacred Magic of Abra-Melin — the
Mage que ensina como conjurar um anjo da guarda (demonio).

ST 10,DX 11,1Q 14, HT 11. :

Vantagens: Aparéncia +1; Carisma +3; Aptiddo Mégica 2.

Desvantagens: Inveja, Luxiria, Megalomania, Reputacdo como um pervertido
diabdlico e realizador daquilo que “nunca foi feito” (redutor igual a -2 no caso de um
resultado menor ou igual a 10).

Pericias: Ocultismo 15, Labia 15, Lideranga 13, Esgrima 12, Teologia 13, Filoso-
fia 14, Boémia 16, Deteccdo de Mentira 12, Escalada 14, Sobrevivéncia (Selva) 12,
Jogo 13, Histéria 15, Pesquisa 14, Trato Social 14, Sex Appeal 13.

Magicas: Inteiramente a cargo do GM. Crowley pode ser um mago temerario, um
completo charlatio, ou alguma coisa entre esses dois extremos.

Arthur Machen € um dos autores menos reconhecidos da era Vitoriana: Lovecraft,
mais tarde, viria a considera-lo um dos melhores escritores de horror do século. Seus
contos: “The Great God Pan” e “The White People” sdo classicos do género. Machen
afirmava ter tido experiéncias com outros niveis de consciéncia, de onde ele teria
extraido suas historias. Estas experiéncias levaram-no a se juntar 2 Hermetic Order
of the Golden Dawn em 1900. Existe a mesma probabilidade de se vir a fazer contato
com Machen devido a um envolvimento com o oculto, mas ele € um amigo muito mais
confidvel do que Crowley. , '

Tanto Machen quanto Crowley podem ser encontrados durante os turbulentos
anos 20 ou até mesmo depois: € suspeito o fato deles terem morrido no mesmo ano:

ST9,DX 13,1Q 13, HT 9.

Vantagens: Empatia, Aptiddo Magica 1 (opcional), Riqueza (depois de 1887).

Desvantagens: Fantasias Menores (a menos que ele esteja de fato visitando ou-
tros niveis de conciéncia...).

Pericias: Poesia 15, Teologia 12, Medicina 9, Pedagogia 13, Francés 11, Alemae
11, Inglés 13, Ocultismo 12, Escrita 16.

Os personagens que tiverem tendéncias misticas poderdo vir a querer fazer parte
da Hermetic Order of the Golden Dawn, uma sociedade mégica que tinha entre seus
membros Arthur Machen, W. B. Yeats, e o abjeto Crowley. A ordem foi fundada por
dois magons, William Wescottt e Samuel Linnell Mathers, que decifraram um antigd
manuscrito e descobriram cinco rituais mag6nicos antigos. Existiram muitos
antagonismos dentro da ordem durante sua curta existéncia (entre 1888 e mais ou
menos 1900), mas € possivel que ela tenha sido infiltrada por outras ordens durante l
sua fase de dominio, incluindo-se entre elas a Cabal e os [lluminati da Baviria.

Uma campanha envolvendo a Golden Dawn poderia levar a um pogo repleto de’
feitigaria, horrores antigos, substancias que alteram a consciéncia e conspiragdes
magicas. O livro The Magicians of the Golden Dawn, de Ellic Howe (Samuel Wiser.
Inc., 1972) € uma das melhores fontes de informacao para cendrios deste tipo.

Conhecido inicialmente como Vlad Tepes, ou “Vlad, o impalador”, o antige
governante da Transilvania transformou-se num vampiro depois de morrer e conti-
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a torturar sua terra natal. Ele visitou Londres em agosto de 1890, tendo feito a
gem no navio fantasma Demeter, com 50 caixas de terra de seu pais de origem.
cula usou os infelizes cidaddos de Londres e suas vizinhangas como alimento até
gue um bando de dedicados cagadores de vampiros (que incluia Jonathan e Mina
Saker, Lorde Godalming, Dr. John Seward, Arthur Holmwood, Quincey Morris € o
ol Abraham Van Helsing), o expulsou da Inglaterra.

Drdcula tinha uma figura imponente. Ele era alto (mais de um metro e oitenta), tinha
wm rosto delgado e sobrancelhas altas, palido a ponto de ser transparente e vestia-se
empre de preto. Seus olhos brilhavam como carvio em brasa, debaixo de suas
sombrancelhas grossas e irregulares e de seu cabelo negro e desalinhado com uma
smecha grisalha que comeca no alto da testa. Era possivel ver seus caninos afiados
womo facas sob o bigode.

Se for encontrado em Londres, o conde estara provavelmente a procura de viti-
mas. Pode ser também que os personagens venham a ouvir histérias sobre mortes
estranhas, os ataques de “Bloofer Lady” (uma das primeiras vitimas de Dracula,
- agora transformada numa vampira), € outros acontecimentos incomuns, € acabem
embarcando numa cagada eles mesmos, que poderia leva-los a cruzar o caminho de
Van Helsing e sua turma.

Os mestres devem deixar que personagens descuidados caiam nas méos do vam-
piro, principalmente se eles confiarem demais em informag6es obtidas em filmes clas-
se B. Permitir que um integrante do grupo se transforme num morto-vivo pode trazer
complicagOes interessantes.

ST 22, DX 12,1Q 12, HT 20.

Vantagens: Carisma +2, bonus igual a +1 pela boa aparéncia, Status 5, Nog¢go do
Perigo. Veja o paragrafo Vampiros napag. 57.

Desvantagens: Sadismo, Teimosia, sempre mantém a palavra (peculiaridade). Veja
o pardgrafo Vampiros na pag. 57.

Pericias: Ocultismo 28, Furtividade 16, Romeno 14, Francés 11, Aleméo 10,
Inglés 10, Historia 14 (especialidade: Hist6éria da Roménia), Trato Social 15, Atua-
cao 12, Disfarce 12, Escalada 15, Espada de Lamina Larga 13, Esgrima 13.

O nome de Jack o Estripador quase € um sindnimo do arrepiante Fog londrino e
de morte sob aluz de lampides. Durante varios meses em 1888, o estripador aterro-
rizou o East End, matando pelo menos seis prostitutas na area de Whitechapel.

Aterrorizado e fascinado por estes assassinatos sanguinolentos e ritualisticos, a po-
pulacdo de Londres (incluindo a rainha Vitoria) acompanhava as faganhas de Jack
pelos jornais sensacionalistas. Martha Tabram, Mary Ann Nichols, Annie Chapmam,
Elizabeth Stride, Catherine Eddowes e Mary Jane Kelly, todas encontraram a morte na
faca de Jack, de agosto a novembro de 1888, estripadas e horrivelmente mutiladas.

Apesar de existirem vdrias teorias acerca da identidade de Jack, o assassino nunca foi
capturado. Ele parece ter desaparecido na névoa da cidade depois de ter matado Mary
Jane Kelly; mas € possivel que ele sejaresponsavel por mortes posteriores que receberam
menos publicidade ou por mortes anteriores freqiientemente atribuidas a ele.

E obvio que o estripador tinha algum conhecimento de anatomia; ele pode ser um
médico que enlouqueceu. Pode ser que ele tenha tido um conhecimento profundo de
rituais ocultistas. Uma das teorias mais interessantes € que “Jack” € na realidade um
membro de uma sociedade secreta de magons, e que os assassinatos ritualisticos
teriam servido para acobertar uma imprudéncia cometida pelo neto da rainha, o du-
gue Clarence, que era magom. Sir. Charles Warren, o superintendente da Scotland
Yard, e uma grande parte do gabinete e do parlamento também eram macons. Isto
pode explicar a incapacidade da Scotland Yard de prender o assassino, € a atitude
absurda de Warren ao destruir uma evidéncia na forma de uma mensagem escrita
com giz, supostamente deixada pelo estripador, que faria supor o envolvimento dos
“Juwes”, nomes de rituais magdnicos, € nao dos judeus, como afirmou Warren. (Para
mais informacdes sobre esta teoria veja: Jack the Ripper: The Final Solution de
Stephen Knight ou o filme de Sherlock Holmes Assassinato por Decreto).

Quem quer (ou 0 que quer que seja) o assassino, pode ser facilmente o foco de
varios encontros com os PCs, que podem se tornar seu perseguidores... ou suas
vitimas.

A TRANSILVANIA PO
SECULO XTX

(Continuacao)

Em 1848, houve uma guerra entre as vari-
as nacionalidades (como parte da revolta
hingara contra o dominio austriaco), e ainda
existia intriga, espionagem e assassinatos.

Vlad, o Impalador, voivoda da Valdguia
(1455-62 a 1476-77) serviu provavelmente
de inspira¢do para a criagdo do conde Dracula.
Ele tinha o apelido de Dracula (pequeno dra-
gdo) porque seu pai era um membro da
Grandissima Ordem do Drag@o. Ele aparece
em lendas alemds, turcas e magiares como
um monstro de crueldade e opresséo.

Por outro lado, ele € um her6i nacional
para os romenos. Mesmo na Era Vitoriana
os valdquios da Transilvania veneram sua me-
moria (e talvez mais, no caso de Bram Stoker
estar certo). O castelo de Dracula pode ser
encontrado perto de uma pequena vila hin-
gara chamada Bistritz. A melhor coisa a se
fazer para chegar ao castelo saindo de Bistritz
é pegar a carruagem das 3 da tarde que atra-
vessa o passo de Borgo. Ali uma carruagem
pertencente ao conde estard esperando os
convidados e os levard ao castelo. onde che-
gardio por volta da meia noite.




LAGO NFESS

Loch Ness é um lago na parte central do
norte da Escécia, com 40 km de comprimento
e 1,5 km de largura. Em maio de 1933 um
jornal local publicou uma reportagem dizen-
do que uma criatura gigantesca havia sido avis-
tada na superficie do lago. Novos avistamentos
aconteceram naquele mesmo ano, € o obscuro
lago escocés e seu misterioso habitante torna-
ram-se repentinamente internacionalmente fa-
mosos. Desde entdo houve centenas de
avistamentos reportados e fotografias de
“Nessie”. Um manuscrito de 565 a.C. fala do
encontro de Sdo Columbano com a serpente
dolago. Por volta de 1970 existiam especula-
¢des sobre a possibilidade da criatura ser um
Plesiosauro sobrevivente, um dinossauro aqu-
atico da era Mesozdica. Investigagdes sérias
do lago, incluindo o uso de fotografia subma-
rina e sonar, ndo conseguiram comprovar o
relato das testemunhas oculares. Os
avistamentos de Nessie podem ser provavel-
mente atribuidos a0 “o que a mente espera,
os olhos véem”. Contudo, a existéncia de uma
grande criatura no Lago Ness nunca foi refu-
tada, e apesar de provavelmente ndo ser um
dinossauro sobrevivente, ela poderia ser uma
das indmeras criaturas que habitam as
profundezas do Great Glen uma série de la-
gos e rios que unem o Oceano Atlantico com
0 Mar do Norte. Os relatos da existéncias de
criaturas nos lagos préximos, como a que foi
batizada como Morag, no lago Morar, torna
plapsivel esta teoria pelo menos em termos

desta campanha

ST 13,DX 12,IQ 11; HT 11.
Vantagens: Prontidio +2, Reflexos em Combate. Possivelmente outras, inclusive um
Status alto!
Desvantagens: Fantasia Grave (desconhecida, mas certamente horrivel), Sadismo,
Excesso de Confianga.
Pericias: Conhecimento de Terreno (East End) 15, Cirurgia 21, Faca 18, Ocultismo
15, Furtividade 18, Manha 14, Disfarce 12. O GM pode optar por tratar Jack de
acordo com as regras de Assassinos Psicdticos descritas na pag. 75.

Nascido dentro de uma familia da pequena nobreza fundidria, criado por ciganos
errantes, possuidor de um intelecto agugado e uma capacidade de observagéo incri-
vel, Sherlock Holmes é um dos maiores personagens ficcionais j criados. Um mestre
no disfarce, na musica, na criminologia e na quimica, Holmes é um verdadeiro homem
da Renascenca. Depois de uma breve carreira como ator, Holmes se tornou o pri-
meiro “detetive particular” da histéria e ajudou a policia e seus clientes particulares a
esclarecer mistérios desconcertantes.

Holmes demonstratd um interesse particular por personagens que demonstrarem
ter objetos que empregam uma tecnolégia incomum. Aqueles que afirmarem ter vin-
do do passado ou do futuro ou que tém poderes mégicos etc., serdo encarados com
ceticismo — até demonstrarem algum aparelho ou habilidade obviamente além da-
quilo que existia na era Vitoriana. Af a flexibilidade mental de Holmes e seu famoso
axioma “depois que voce elimina o impossivel, o que sobra, por mais improvavel que
seja, deve ser a verdade” entrardo em funcionamento. Holmes pode ser um aliado
valioso — e um inimigo perigoso. Sua reagdo diante dos personagens dos jogadores
depender4 da postura e das atitudes que eles adotarem.

ST 14,DX 13,1Q 18, HT 14.

Vantagens: Intui¢io, Prontiddo +4, Nogdo do Perigo, Meméria Eidética (30 pon-
tos), Reputacdo (+2, para todos os Londrinos e a maioria dos Ingleses).

Desvantagem: Viciado em cocaina.

Pericias: Criminologia 20, Cirurgia 12, Geologia (especializado na regido de Lon- Q
dres) 17, Boténica 12, Veneficio 16, Zoologia 14, Violino 20, Criptologia 18, Inter-
rogatorio 15, Boxe 18, Esgrima 16, Baritsu (Judo) 16, Armas de Fogo (revélver) 10,
Rastreamento 18, Disfarce 24, Pesquisa 16, Manha 18, Francés 16, Latim 15, Ale-
mio 12, Quimica 16, Furtividade 18.

O Professor Moriarty € provavelmente o maior génio criminoso e a maior for¢a
maligna que Londres j4 viu. Conspirando e mexendo os pauzinhos o tempo todo, do
centro de sua vasta organizagfo criminososa, Moriarty € a forca dominante por trds
do submundo Londrino. Se os jogadores se encontrarem com Moriarty, serd prova-
velmente porque ele assim o quer. .

Se os personagens procurarem o professor para pedir um emprego ele pedira que
eles realizem um trabalho para demostrar seu valor. Se os Pcs estiverem atuando em
seu territério sem seu consentimento, ele poderd concentrar seu império do crime na
tarefa de eliminar esta interferéncia. Qualquer personagem que vier a invadir o escon-
derijo de Moriarty (uma casa na rua Russell, até mais ou menos 1888; a partir dai um
armazém, com entradas secretas pelo esgoto) estard se arriscando a ser encontrado
no TAmisa com uma ancora atada a seus pés. -

ST 12,DX 11,1Q 18, HT 11.

Vantagens: Talento para Matemética, Meméria Eidética (30 pontos).

Desvantagens: Megalomania.

Pericias: Astronomia 21, Lideranca 15, Matematica 24, Fisica 15, Criminologia
20, Manha 16, Disfarce 12, Rastreamento 13, Armas de Fogo (revélver) 10, Latim
24, Estratégia 13, Grego 18, Quimica 15, Pedagogia 14, Comércio 16.
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TABELA DE EMPREGOS DA TRA VITORIANA ——
Veja o pardgrafo Empregos na pég; 192 MB, para maiores informacdes sobre os teste de desempenho _
Pode ser que os saldrios parecam baixos, mas voc€ deve levar em consideragfo o custo de vida — veja a ce

lateral da pag. 79. Um asterisco (*) indica um trabalho como freelancer.

Emprego (Pericias exigidas, Habilidades, Status), Saldrio Mensal Teste Falha Critica

POBRE
Mendigo de rua* (sem qualificacdo), £3 11 1D, -1S -
Ladrdo pé de chinelo* (DX 11+ Furtividade 11+, Arrombamento ou Melhor PR 2D, 3 meses na cadeiz.
~ Punga 10+) £5 ($25).
Policial “Bobby” (Status 0+, Espadas Curtas 12+ para o cacetete), £5 ($25) O pior, ST ou IQ 3D
Empregado de loja (sem qualificacio), £6 ($30) 1Q EP
Vendedor de rua* (sem qualificacfo), £4 ($20) IQ-1 1D, -2S
BATALHADOR
Servigal (Trato Social 13+. Status -1 ou maior), £2 ($10) casa e comida. PR EP
* Operirio (ST 10+), £8 ($40) ST-1 EP
Pequeno Artesdo* - Sapateiro, Paneleiro etc.* (Pericia profissional 11+),£8 ($40) PR -18
Escriturdrio (Contabilidade 12+), £10 ($50) PR EP
Condutor de carruagem* (Condugfo [Carruagem] 12+, Conhecimento do Pior PR 2D, EP
Terreno [cidade] 12+), £8 ($40)
Carteiro (Conhecimento do Terreno [zona postal] 13+, Status 0+), £8 ($40) IQ EP
Marceneiro (ST 11+), £9 ($45) ST-2 1D, EP
' Telegrafista (Eletronica [comunica¢Ges /NT5] 12+, Status 0+), £9 ($45) - PR EP !
Assassino* (Briga 11+ ou qualquer arma 11+), 10 ($50) PR -3 3D, 1 ano na cadeia
Dono de Loja* - Acougueiro, Padeiro etc. (pericia profissional 12+, Status 0+, PR -1 -28, -6S
uma loja), £10 ($50) ~ .
Oficial Militar (Téatica 11+, Status 2+), £10 ($50) PR + Status-3 3D, EP/ -1 Staims 8
Explorador * (Sobrevivéncia 12+), £12 ($60) PR + Status-2 4D/ 4D, -1 Statas S
Cientista* (pericia cientifica 14+), £13 ($65) PR + Status-2 1D, 2D/ EP
Burocrata (Administragdo 12+, Status 1+), £11 ($55) PR + Status EP, EP/ -1 Statas
Contador Chefe (Contabilidade 14+, Status 1+), £13 ($65) PR EP, EP/ -1 Status
Jornalista * (Escrita 12+), £10 ($50) PR EP
MEDIO x
Professor Universitdrio (IQ 12+, pericia académica 14+, Status 0+), £16 ($80) PR + Status EP, EP/ -1 States =
Diretor de Companhia ou de Fabrica (Administragdo 13+, Status 1+), £25 ($125) PR EP ;
Clérigo (Teologia 12+, Status 2+), £16 ($80) Pior entre IQ ou PR Muda para uma issssa
menor, -25% do salss
Jogador* (Jogo 11+), £18 ($90) BR:2 a0 -10S, -10S3D
Autor* (Escrita 13+), £20 ($100) PR -2 ~28
Detetive do CID (Arma {revélver} 12+, Criminologia 12+, Status 1+), £24 ($120) Como em MD 3D, EP
- Detetive* (Criminologia 13+ ou Manha 12+), £16 ($80) '
Médico* (Medicina 12+, Status 0+), £20 ($100) PR 2D, -28 E
Advogado* (Jurisprudéncia 13+, Status 1+), £20 ($100) PR + Status -3S, -3S/-1 Status
Dono de um grande negécio* (Status 1+, Comércio 11+, Administragdo 12+, PR + Status -2 -28, -6S o
' um negécio), £ 30 ($150) Administragdo -3S, -10S
/
CONFORTAVFL
Comandante Militar (Estratégia 12+, Status 3+), £30 ($150) PR + Status -3 3D, EP/ -1 Statms
RICO -
Membro de uma familia nobre* (Status 3+), £100 ($500) Status +8 Corte orcamentano &=
Investidor Profissional* (Comércio 13+, Status 2+), £120 ($600) PR -58
Dono de uma Grande Indistria* (Comércio 11+, Administragdo 12+, Status 2+, Adminstragdo -2 -38

uma inddstria); £125 ($625)
Nobre com Titulo* (Administracdo 12+, Status 4+), £150 ($750) Status +10 -2S, -1 Status




TQUIPAMENTOS £ SERVICOS

ARMAS
Armas de Fogo — v. pag.15
Bengala de Estoqur (Trate £2 ($10,00)
como uma lamina dentro de uma
bengala)
Sabre de Cavalaria 108 ($2,50)
Adaga 6d ($0,12)
Faca pequena 10d ($0,20)
Facido 1S ($0,25)
Cassetete (trate como um porrete) 48 ($1,00)
Blackjack 5d ($0,10)
Machado 3/2 ($0,80)
Malaca (trate como um porrete) 6S ($1,50)
QUTROS EQUIPAMENTOS
Pé de cabra 1/5
, (3$0,35)
= . (30.80)
metros de corda 5d ($0.10)
Relégio de bolso £2 g
7 ($10,00)
Crucifixo de prata £2 ($10.00) |
Garrafa de vinho de boa qualidade  4S ($1’00)
Garrafa de Whiskey caro 6S ($1’50)
Traje de qualidade mediana £1 4S+ ($6 '0,0) +
Traje de boa qualidade £1 108+ ($7’ 50)+
Roupa formal £5 ($25’00) "
Sapatos 10S ($2Z50)
, Chapéu 45-12S ($1,00_$3’00)
Equipamento completo para £4 ($20,00)
acampar (barraca, mochila, £
_ equipamento de cozinha)
Oculos de alcance £l
Lamparina 4S5 g?’gg;
Um litro de 6leo para lamparina 5d ($0’ 10)

CRONQLQOGIA PA ERA WITORIANA

Esta cronologia pode ser usada pelos GMs de dois mo-
dos. Em primeiro lugar ela cria um pouco da atmosfera da
época, e pode ser usada para dar um certo realismo a aven-
tura — voc€ pode dizer aos jogadores o que eles 1éem no
jornal pela manha!

Segundo, ela pode servir de inspiracdo para a criagdo de
aventuras. A maioria dos eventos relacionados a seguir pode
ter significados ocultos ou horriveis, se vocé olhar para eles
da maneira apropriada. (O que eles desenterraram enquanto
escavavam as galerias do metr6? O que os “dynamiters” que-
riam de fato? O que mais havia naquele carregamento de ““car-
ne de vaca e de carneiro” congelada?)

Os eventos marcados com um asterisco foram retirados
da ficcdo e ndo da histéria real.

E criado o servico de encomenda postal na
Inglaterra.

O primeiro carregamento de carne de vaca e de carneiro
congelada chega da Austrdlia no comego de fevereiro, a car-
neévendidaa 11 d/kg.

Lorde Beaconsfield (Benjamim Disraeli) perde seu cargo
como primeiro ministro de Wiliam Gladstone: deixa o minis-
tério no dia 8 de abril. Sai a primeira lista telefénica da Gra-
Bretanha publicada pela Companhia Telefonica de Londres,
com 255 nomes (15/6).

A Repuiblica Boer declara sua independéncia da Colonia

INCLATERRA VITORIANA
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Coldre de ombro 2/5 ($0,60)
Bicicleta £7 ($35,00)
Cavalo de montaria £10 ($50,00) ou mais
Sela e estribo £3 ($15,00)
Cavalo de tragdo £4 ($20,00)
Carroga e arreios £15 ($75,00)
Servicos
Café da manhi 1s ($0,25)
Almogo 2/5 ($0,60)
Jantar 3s (30,75)
Jornal 1d ($,02)
Carta (doméstica) até 30 gr 1d (%0,2)
Telegrama Is ($0,25) 20 palavras
3d ($0,06) cada 15
palavras adicionais

Telegrama Internacional 2s ($0,50)/palavra
Cabriol€ para 1 pessoa 1s ($0,25)/3 kms
Passagem de metrd 2d ($0,04)
Passagem de trem 6s-£1  ($1.50-$5)

(para cada 50 kms

dependendo da classe)
Balsa para a Franca 8s ($2)
Travessia do Atlantico (10 dias):

Primeira classe £30 ($150)

Terceira classe £6 ($30)
Hotel elegante £14s  ($6)/noite
Hotel médio -8s ($2)/noite
Pensio média £2 ($10)

(por semana, com

refei¢cdes incluidas)

do Cabo na Africa do Sul (30/12), um ato que levou 2 pri-
meirarevolta dos Boers.

Stinking Springs, territério do Novo México — Charlie
Bowdre, um parceiro de Billy the Kid, € morto numa luta
depois de Pat Garret ter encurralado a gangue de Billy numa
fazenda deserta (21/12). Billy se rende a Garret, € julgado
por assassinato e condenado a forca. '*

O S.S. Servia, o primeiro transatlantico de aco,
ntra em operacgao a servi¢o da Britain’s Cunard
Line'.

O London’s Savoy Theatre € inaugurado, com a primeira
iluminacdo elétrica em um edificio publico na Inglaterra.

O jornal London Evening News comega a ser publicado.

O Museu de Histéria Natural, South Kensigton, Londres,
é inaugurado.

O agoitamento € abolido como uma forma de puni¢io na
marinha e exército britanicos.

Comecam os “desaparecimentos” no East End de Lon-
dres e continuam sem solugdo até janeiro de 1890.

*Sherlock Holmes e o Dr. John H. Watson se conhecem
no hospital de Sao Bartolomeu em Londres (1/1) e mais tar-
de fixam residéncia em Baker Street 221b.

Os boeres derrotam as forgas inglesas na Africa do Sul
(2712).

! Empresa fundada por George Burns, Samuel Cunard e outros empresarios britanicos em 1839 gue
tinham os contratos para transporte de correspodéncia entre a Inglaterra e os Estados Unidos




O presidente James A. Garfield € baleado pelo decepcio-
nado Charles Julius Gaiteau (13/3).

Os dynamiters atacam sem sucesso a Mansion House em
Londres (16/3).

A Convengdo de Pretéria concede a 1ndependen01a a
RepublicaBoer na Africa do Sul, sob a susserania da Inglater-
ra (5/4).

Comeca a instalacdo da iluminacdo elétricaem
Londres com as ruas entre Holborn Circus e o
ailey, e luzes incandescentes em 30 edificios (12/1).
Mais, ainda se passardo muitos anos até a eletricidade subs-
tituir completamente a iluminacdo a gés.

A frota inglesabombardeia a cidade de Alexandriano Egi-
to. Tropas desembarcam no canal de Suez (11/7).

As tropas inglesas derrotam as forgas egipcias, € ocupam
o Cairo (13-15/9).

Estabelece-se o controle inglés sobre o Egito.
A metralhadora Maxim € inventada por Hiram

Maxim.

Os dynamiters atacam perto do Escritério Local do Go-
verno, em Whitehall, causando uma grande quantidade de
dano (16/3).

*Sherlock Holmes investiga The Adventure of the
Speckled Band (6/4).

O general inglés William Hicks e suas tropas s3o aniquila-
das pelas for¢as do méadi sudanés, um pretenso profeta (11/
4). Os cidaddos de nacionalidade inglesas s@o evacuados do
Suddo. -

O primeiro tunel de metr6 subterraneo € aberto
em Londres.

A Fabian Society é fundada em Londres no
mes de janeiro. Geroge Bernard Shaw se associa em maio.

O antigo governador do Sudao, “Chinese’ Gordon', liber-
ta 2.500 mulheres, criancas e homens feridos em Cartum,
mas fica preso na cidade pelas for¢as do madi (12/3).

* Charles George Gordon (1833-1885). Soldado britanico que ficou famoso por ter defendido bri-
Thantemente a cidade de Cartum contra as for¢as do médi.

Ganhou o apelido quando colocou em ordem um exército de 3.000 a 4.000 camponeses ignorantes
© membros da ralé de Xangai que derrotou os rebeldes de T’ai P’ing.

Os dynamiters atacam a antiga Scotland Yard {3086}
O cirurgido inglés Rickman John Goodlee realiza & primei-
raremocéo de um tumor cerebral com sucesso (257111

E publicado O livro As Minas do Rei Salomao
. e H. Rider Haggard. O cientista Ingies Frangss
G oduz um sistema de 1dent1ﬁcagao bascado nas Im-
pressdes digitais, provando que € impossivel duas pessaas
terem impressoes iguais.

Cartum cai; Gordon e suas tropas s30 massacracos peio
méadi (26/1).

A primeira vacina eficiente contraraivaé aplicada na Fras-
ca por Louis Pasteur (16/7).

Grover Cleveland torna-se presidente dos Estados Uni-
dos, cargo que ocupard até 1889.

Sdo publicados os livros de Robert Louis
o Stevenson O Médico e o Monstro e Kinapped.

Gladstone introduz a Lei da Home Rule no Parlamento (W
4). A lei € atacada violentamente pelos conservadores e mus-
tos dos proprios liberais, alguns dos quais se rebelam € dsi-
xam o partido. A lei € derrubada em julho.

A Estitua da Liberdade, um presente da Franca. € inanss-
rada no porto de Nova York pelo presidente Cleveland aa
presenca de seu escultor, Frederic Auguste Bartholdi (28710

A rainha Vit6ria comemora seu jubileu de ouro.
O Lloyd’s de Londres assina sua primeira apo-
lice de seguro nao maritima.

Os livros She e Allan Quatermain de Sir H. Rider Haggard
sdo publicados.

O Livro das Mil e Uma Noites, compilado e
traduzido pelo orientalista inglés Sir. Richard
Burton, € publicado em 16 volumes.

Jack o estripador aterroriza East End de Londres de agos-
to a novembro, matando pelo menos seis prostitutas (possi-
velmente mais) perto de Whitechapel. Ele nunca foi preso.

*Sherlock Holmes investiga (em setembro) os casos que
Watson ird descrever em O Signo dos Quatro e O Cao dos
Baskervilles.

O exercito britdnico adota o Lee magazine rifle.

O exército britdnico adota a metralhadora
Maxim.

O Barnum & Bailey Circus se apresenta no Olympia. em
Londres. O quimico inglés Frederick August Abel e o quimi-
co escocés James Dewar patenteiam o cordite, um propelente
que nio exala fumaca.

Uma epidemia de gripe mundial afetard 40% da popula-
¢do da Terra, no decorrer dos préximos dois anos.

Explode o escandalo da rua Cleveland, parte baixa doWest
End, em um bordel homossexual que emprega mensageiros
do correio; entre os clientes do bordel, dizem os rumores,
estavam o Principe de Gales e seu filho, o duque de Clarence.

O Savoy Hotel é inaugurado em Londres; € o primeiro
com banheiros privativos — 70 no total, quando comparado
com o novo Hotel Vitéria na Northumberland Avenue, que
s6 tinha quatro banheiros para 500 hospedes.

Uma barragem mal construida se rompe em Johnstown,
Pennsylvania, causando uma grande inundag@o. Depois que
as dguas baixaram, saqueadores (e os membros do comite
de vigilancia que os cagavam) espalharam o caos pela regiao.
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Entra em servico a primeira linha de metrd O patologista inglés Edward Wright criauma

elétrificada de Londres. . vacina contra a febre tiféide.

E publicado o primeiro volume do livro O Ramo de Ouro E fundado o jornal matinal The London Daily Mail, tra-
de James G. Frazer, um estudo de cultos, lendas, mitos € zendo noticias condensadas e alertas contra a ameaga alema.
1itos. E inaugurado O Hotel Cecil, o maior de Londres.

Morre Sir Richard Burton.

*Q Conde Dréacula aterroriza Londres.

Calico Jim estabelece a operagao Shangai em Sao Fran- Jubileu de diamante da rainha Vitoria, 60" ani-

. . e . . e versério de seu reinado.
cisco para se livrar de vitimas de assassinato. As tripulagoes o X E
: ; = : 5 Os dynamiters interrompem suas atividades até o final da
dos navio envolvidos ndo sabiam com certeza se 0s recem- e ;
Primeira Guerra Mundial.

chegados estavam curtindo uma ressaca ou se eles estavam
mortos até o navio deixar o porto. Esta situagdo perdurou até
a fuga de Calico Jimem 1897.

E publicado o livio O Homem Invisivel de H. G. Wells.

E publicado também Drdcula de Bram Stoker.

William McKinley é eleito presidente dos Estados Unidos.
Ele se mantém no poder até ser assassinado em 1901.

A nova Scotland Yard € inaugurada como a
nova Sede da Divisio de Investigagdo Criminal

Morre Lewis Carroll, autor deAlice no Pais

da Policia Metropolitana. das Maravilhas.

E publicado o livro O Retrato de Dorian Gray de Oscar £ publicado o livro A Guerra dos Mundos
Wilde. _ de H. G. Wells.

* Sherlock Holmes, numa tentativa de prpnder o professor O general inglés Kitchener derrota as forgas derviches do
James Moriarty, mergulha nas Cataratas Reichenbach, na Su- califa em Omdurman (2/9).
ica. Os dois 520 dados como mortos (4/3). Big Mike Abrams, assassino, dono de casas de 6pio €

pistoleiro de aluguel, é assassinado pelo tong Hip Sin no bair-
Uma série de explosdes acontece a0 longo I© chinés de Nova York, depois de uma disputa. Seu corpo

. do Canal da Mancha, e continua por vériosanos. 1o encontrado em um quarto cheio de gés.
Ninguém conseguiu explicar o fendbmeno.

O pai e amadrastade Lizzie Borden sdo mortos a macha-
dadas, em River Fall, Massassuchetts (4/8). Lizzie épresae
declarada inocente depois de um julgamento que durou 13

O livro The Amateur C racksman de Ernest
William Hournung apresenta o personagem AL
Raffles, um ladrdo cavalheireco.

B Os Ashanti preparam seu dltimo levante contra os ingleses
5 : ; e na Africa Ocidental.
E fundado o Partido Trabalhista Britanico. Comecaa Guerra dos Boeres (12/ 10).

: Grover Cleveland continua como presidente
dos Estados Unidos. Ele permanecerd no cargo até 1897.

A Guerra dos Boeres continua.
Comega na China a Guerra dos Boxers, en-
volvendo cidadoes ingleses e de outras nagdes estrangeiras.
E fundado o jornal London Daily Express.
O Grande Houdini realiza uma fugada Scotland Yard, em
meio a grande publicidade, e se torna um das principais atra-
¢des no Alhambra Theatre.

#] uuzes estranhas sdo observadas sobre 0 pla-
_ neta Marte.

O London Building Act of Parliament limitaa
altura dos prédios na cidade a 45 metros, depois de uma
nova edificacdo ter bloqueado a vista que a rainha tinha da
cidade.

* Sherlock Holmes reaparece €m Londres (abril), depois
de ter viajado para o Tibete, Ardbia, Suddo e Francga.

% A Terra é invadida por marcianos no comego de junho.
Trés capsulas pousam no Texas, mas sdo imediatamente
destruidas pela milicialocal. Sete aterrizam nos arredores de
Londres; seus planos de conquista sao bem sucedidos, até
0s marcianos comegarem a morrer atacados por uma bacté-
ria terrestre.

E inaugurada a ponte de Londres.

E publicado o livioA Mdquina do Tempo de
H. G. Wells.

O automével Lanchester é apresentado por Frederick W.
Lanchester, como sendo 0 primeiro carro de quatro rodas
movido a gasolina.

A Escola de Economia de Londres € fundada pelos socia-
-fistas da Fabian Society.
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Porque a decada de 20" Porque 0s anos 20 sa0 sem duv1da uma época popular para o RPG sobrenatural — e
existe uma boa quantidade de informacao disponivel sobre este periodo. Mas, existem razoes mais fortes para o

GM escolher os anos 20 do que o fato dele poder saber quanto custa um relégio.
A primeira vantagem do jogo ambientado nos anos 20 é a abundancia de fontes de material de pesquisa relacio-

nadas tanto com os aspectos praticos quanto com os aspectos criativos da vida. Os filmes de horror foram inventa-

dos na década de 20, e a ﬁcgao de horror passou por uma enorme renascenca nessa época.
= = QO OS TURBULENTOS ANOS 20
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DICAS PARA UM RPQR
NA DECAPA DE 20

RACA F JIDADE

A raga e aidade eram conceitos diferentes
do que eles sdo hoje em dia. Apesar das
criancas serem consideradas adultas muito
cedo, especialmente nas 4reas rurais e nas
dreas mais pobres e atrasadas das cidades, as
pessoas com pouco mais de 20 anos ainda
eram consideradas jovens e inexperientes. A
velhice era assinalada pelo aparecimento de
cabelos brancos ou decrepitude e qualquer
pessoa mais jovem que isto era considerada
um adulto ativo.

A raca significava mais que negro, branco
ou chicano. Significava também polonés,
judeu, italiano, grego, etc. Estas distingOes
raciais eram devidas em grande parte a
imigragfo de europeus para os EUA durante
este perfodo. Cada grupo étnico e racial era
segregado a sua propria parte da cidade, e
bairros como o Harlem, Chinatown e Little
Italy nasceram neste periodo.

MULHERES

As mulheres estardo em grande evidéncia
numa campanha ambientada na década de 20.
Muitas mulheres eram tdo bem educadas
quanto seus equivalentes masculinos da
mesma classe social. As mulheres também
tinham empregos, viviam sozinhas ou com
companheiras de quarto, e se casavam depois
de uma certa idade, se chegassem a casar.
Este era um outro fen6meno novo. As
mulheres mais ricas podiam viajar pelo
mundo, ser investigadoras do sobrenatural
ou administradoras de vastas fortunas. Nos
niveis mais baixos do mundo do crime, as
mulheres nio eram apenas prostitutas,
podiam ser também ladras, contrabandistas
de bebidas, informantes, jogadoras e trapa-
ceiras. Nas altas rodas do submundo do crime,
um gangster podia nfo ter apenas uma garo-
ta, mas também uma contadora mulher, uma
repérter paga, e uma velha paixdo que dirige
seu clube favorito é capaz de reconhecer um
assassino com um arma.

Continua na préxima pdgina...

Os trabalhos de H. P. Lovecraft e seus imitadores sdo muitos conhecidos e podem
ser encontrados com facilidade mas muitos outros escritores estavam produzindo
histérias sobrenaturais fora do comum e muiro interessantes durante este periodo,
algumas delas estfo incluidas na lista de sugestdes de leitura (v. pag.124)

A segunda raz3o para se ambientar uma campanha de horror nos anos 20 € uma
conseqiiéncia direta da primeira. As pessoas da década de 20, pelo menos nos Esta-
dos Unidos, estavam obsediadas pela idéia de compreender sua época e deixar um
registro para o futuro. Em tudo, as pessoas daquela época nio poupavam esforgos
para se explicar desde os tratados académicos até os romances mais populares,
seus registros trazem sua época de volta & vida para os PCs e 0s GMs.

NIWEL TECNOLAGICO

Os anos 20 tem um Nivel Tecnél(’)gico (NT)igual a 6 em quase todos os aspectos
mas as armas e o sistema de transporte de NT 5 ainda predominam.

MS$ ESTAPOS UNIDOS NOS ANOQS 20

A década de 20 foi provavelmente o éltimo momento de gléria do egotista ameri-
cano como uma figura arrojada e heréica. A sua frente estavam a depressao, a Se-
gunda Guerra Mundial, o consumismo dos anos 50, e assim por diante. O oeste ja
havia sido desbravado, mas ainda existiam fronteiras a serem exploradas no além
mar. A aventura estava em todo lugar. As pessoas ndo tinham de viajar pelo mundo
para ter importancia. Os Estados Unidos estavam cheiros de oportunidades de se ir
para a frente — negdcios, as artes e o crime.

Aquela época era tdo assombrosa quanto a nossa e suas ansiedades
assustadoramente familiares. Os homens haviam retornado de uma guerra terrivel e
néo acharam emprego nem ajuda, encontraram apenas um mundo que s6 queria
esquecé-los. Quadrilhas aterrorizavam o centro das cidades, tornando-se violentas
poderosas devido ao tréfico de drogas ilegais. Cidades e favelas cresciam num ritmo
sem precedentes. Valores e familias tradicionais entravam em colapso. As pessoas
falavam sobre a decadéncia urbana, as tensdes raciais, o papel da mulher na politica
e no local de trabalho, os desabrigados, a pobreza e o isolacionismo. Também se
falava sobre carros velozes, misica barulhenta, danca estravagante, boas drogas e 0s
tltimos avancos da tecnologia das armas automdticas. A pintura abstrata, a musica
atonal, a arte performética e a revolugdo cultural também circulavam pela mente das
pessoas.

As pessoas dos anos 20 eram quase iguais a nds. Os detalhes —que a deles eraa
Primeira Guerra Mundial e nfo a do Vietn3, qua as armas mais terriveis que existiam
eram as metralhadoras e o gds venenoso e ndo as armas nucleares, que as drogas
eram o alcool e a cocaina, e ndo a heroina e o crack, e que um carro veloz era capaz
de chegar a 100 km/h — ndo sdo especialmente importantes. A diferenga critica €
que na década de 20, as pessoas sentiam que tudo isto estava acontendo pela primei-
ravez... e de fato estava.

Era uma época de um entusiasmo desenfreado. Nada seria capaz de deter estes
intrépidos novos americanos, nem mesmo retardi-los. E nada poderia feri-los, ao
menos nadadeste mundo...
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O panorama em que estas pessoas viviam estava mudando constantemente. A
maioria das coisas que nds consideramos como parte normal da vida estava sendo
inventada na década de 20: os arranha-céus (e com eles, a paisagem familiar das
cidades americanas), o planejamento urbano, projetos de automdveis, o tréfego in-
tenso (e as perseguicdes de carro), o poder mundial americano, as boates (em opo-
si¢do aos saldes de baile e aos clubes masculinos), a industria cinematografica, o
correio aéreo, a corrida de automével, os narcéticos, o controle de natalidade, a
metralhadora portétil, e a difusdo da luz elétrica, do telefone, radio, e a aguaencanada
dentro de casa. Todas estas coisas (ou, pelo menos, suas versdes modernas), eram
novidade nos anos 20.

E um erro grave considerar que as pessoas da década de 20 eram ingénuas,
esquisitas ou retrégradas pelo fato de todas estas coisas serem novidade para elas ou
porque elas consideravam os aeroplanos e os zepelins alta tecnologia. Muitas pessoas
da década de 20, viviam num estado mental muito especial, profundamente cientes
do poder inacreditdvel e da incrivel inverossimilhan¢a de seu mundo, € a0 mesmo
tempo se sentiam confortdveis com isto. Elas eram tudo o que somos € o que nos
esquecemos sobre nés mesmos. Elas eram modernas.

Os personagens que viverem Nos Turbulentos Anos 20 terdo de pensar rapido e
ser habilidosos com os punhos ou com as armas. Aquela era uma época violenta na
qual os negdcios eram feitos normalmente sob a mira de uma Thompson (v. a coluna
lateral da pag. 104).

A década de 20, assistiu ao nascimento do horror e da ficgio cientifica modernos,
nas “pulp magazines”. Como muitos dos autores ambientavam suas histrias em sua
prorpia €poca existe uma quantidade imensa de informag#o sobre a época que pode
ser retirada deste material.

Dois géneros de horror tiveram origem nos anos 20. Um deles depende
completamente de personagens que sdo exploradores. A década de 20 foi uma época
de aventura e descobreta. As pirimides do Egito, os segredos das civilizagGes sul-
americanas, as selvas da Africa, os picos inacessiveis do Himalaia— todos eles sdo
6timos cendrios para aventuras ambientadas nos anos 20. O que os aventureiros vio
encontrar ? Mumias ? O abomindvel Homem das Neves ? Tribos vodu ? Mesmo nos
Estados Unidos existiam cidades atrasadas onde horrores indescritiveis podiam estar
aespera...
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DICAS PARA UM RPC
NA DECADA PF 20

(Continuacdo)

CENARIOS

Nio esqueca que os anos 20 esiZo seple-
tos de cendrios que no estzo relaciomados
com o gangsterismo e as melindrosas. Em
Nova York, o Harlem tinha a melhor s5da
noturna do mundo conhecido para mezsus =
brancos ricos, e circulavam rumor=s sofes &
existéncia de locais onde acontecia shsaluss
mente de tudo. As Chinatowns zimds sram
locais misteriosos para as pessoas gus =50
moravam l4, habitadas por chimeses masc-
dos nos EUA vestindo ternos e chineses gue
usavam robes de seda e ndo falavam msiss
As gangues chinesas, as Tongs . operayvam.
aqui, e os rumores diziam que elas possatam
poderes estranhos. Grandes barcos &= pas—
sageiros ainda navegavam pelo Missississ &
os fazendeiros da Pensilvania pendasasam
amuletos em cima das portas.

Em Hollywood os reis e as rzinhas &8 o
nema mudo viviam num luxo inacredsvel
Clara Bow, guiava pelas ruas emposisatas
de uma cidadezinha muito provincizss Los
Angeles, em um Rolls Royce esiofada com
pele de leopardo e dois perdigneinos lande-
ses da cor de seus cabelos. Na Alemania a5
pessoas viviam num mundo selvasem Sife-
rente de tudo que j4 haviam conhecido on
viriam a conhecer, misturando os estilos mais
elgantes e mais pobres da década d= 20 s
pais repleto de uma liberdade inesperada &
uma decadéncia inacreditdvel. A nova &5
sdo dos territérios coloniais. depois &2 Fri-
meira Guerra Mundial, transformon pames
da Afn’ca, da Asiae do Oriente PrOXimo mEna
estranha combinacfo de culturas antizss
intriga politica moderna. As boas campantas
ambientadas nos anos 20 nio podem ficar
para sempre nos bares clandestinos da Lai
Secanos EUA

! Entre os chineses que viviam nos EUA. Secicdades Sese
tas normalmente associadas com atividades crimmpesss
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BEBIPA DE
MA QUALIDADE

A proibigdo afetou todos os segmentos da
sociedade, mas nenhum com tanta intensida-
de quando os pobres que ndo tinham como
pagar os precos cobrados pelos contraban-
distas. Esta pessoas tinham de se virar com
as bebidas alcéolicas feitas em casa— o Gim
destilado na “banheira” — para saciar a sede.

Infelizmente, a bebida alcdolica feita em
casa tinha seus problemas, o maior deles era
a pureza do produto. As instalagdes que se
dedicavam a grandes volumes de producéo a
baixo custo eram particularmente descuida-
das, chegando as vezes a misturar 4lcool
metilico em seus produtos. Afinal de contas,
eles ndo iam mesmo beber aquela coisa.

Para comprar uma boa bebida a precos de
“banheira”, é necessdrio um sucesso num
teste de Manha (o GM faz a jogada e podera
usar modificadores positivos depois que vocé
tiver achado uma boa fonte). Um teste de
Quimica -3 poderia ser usado para verificar a
qualidade da bebida caseira — mas a tnica
maneira que a maioria dos personagens terd
para testar a bebida serd bebendo-a. Se ela
era ruim, ele sentird os efeitos descritos a
seguir (jogue 2 dados):

2-6: Nduseas. ST e HT ficam reduzidas
em 3 pontos durante 24 horas.

7: Envenenamento leve. Sofre 2 pontos
de dano. O valor da ST e da HT fica
reduzido em 7 pontos — recupera 1 ponto
por dia até voltar ao normal.

8-9: Envenenado. sofre 5 pontos de
dano. O valor da ST e da HT fica reduzido
em 7 pontos recupera 1 ponto por dia até
voltar ao normal.

10-11: Cego. Perde a visdo. Pode fazer
um teste de HT-2 por semana para ver se
a recupera. Se o resultado de um destes
testes de recuperagio for uma falha criti-
ca, a cegueira serd permanente.

12: Problema sério. Sente os mesmos
efeitos que nos casos “Cego” e
“Envenenado” vistos acima mas a
recuperagdo dos pontos de HT e ST serd
de um ponto por dia que o personagem
conseguir um sucesso num teste de HT
sem nenhum modificador; se o teste
resultar numa falha ndo haverd
recuperagdo. (ndo existe nenhuma
penalidade adicional no caso de falhas
criticas nestes testes).

O segundo género originario da década de 20 € o criado por H. P. Lovecraft e
seus seguidores. Apesar de néo nos atrevermos a colocar no papel o nome de suas
aterrorizantes criacdes, por termos medo dos terriveis ritos de Ai’shunzuv Khoppi,
nés prestamos a homenagem que nos era possivel as Coisas que o Homem nao
Deveria Saber que Existem. A maioria das histérias de Lovecraft se passa na déca-
da de 20, e a combinagfo da sofisticagdo técnica recém-adquirida com os valores
antiquados da época fazem com que o choque causado pelas Coisas seja ainda
maior.

L
A MIGRACAQ PARA AS CIPADES

Um fato estatistico significativo sobre a década de 20 € que, pela primeira vez na
histéria existia mais americanos vivendo nas cidades do que no campo. Uma das
coisas modernas em que estdvamos nos transformando era numa nacao urbana. No
entanto, transformar-se numa naggo urbana é muito diferente de ser uma nag@o
urbana, e os Estados Unidos da década de 20 ainda era mais rural do que os ameri-
canos dos dias de hoje sdo capazes de imaginar. A maior conseqiiéncia desta novida-
de do nosso mundo moderno nZo era a ingenuidade aparvalhada que existia entre 0s
urbanitas que o conheciam e sim a separagio da cidade e do campo em dois mundos
diferentes. Muitos aspectos da vida moderna eram tfo novos que eles s6 eram bem
conhecidos nas cidades. Uma grande quantidade de pessoas que morava em cidades
pequenas ou no campo, principalmente nos Montes Apalaches, no oeste € no sul do
pais continuava vivendo sem dgua encanada e sem eletricidade, usava cavalos parao
transporte e trabalho na fazenda, nunca tinha visto um aeroplano, um zepelim, ou um
prédio com mais de 9 metros de altura. Para um nimero cada vez maior de pessoas
or4dio trazia a comunicacao e as noticias do mundo exterior mas, para muitas comu-
nidades, especialmente aquelas isoladas devido a sua localiza¢do ou ao clima, ndo
existia nenhuma outra fonte de informacao a néo ser de boca — nenhum jornal.
nenhum telefone, nenhum sistema de entrega de correspondéncia a domicilio, nenhum
boletim de policia ou cartazes de “procurado”, € o socorro mais proximo podia levar
horas, dias ou até mesmo semanas para chegar.
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Apesar das muitas conveniéncias modernas de que dispunham os moradores de
areas urbanas nos anos 20, existem algumas que eles ainda ndo tinham — entre elas
refrigeraco confidvel, ar condicionado, servigos de conservacio de estradas, e lim-
padores de neve. As cidades tinham ficado tdo densamente povoadas que era im-
possivel ter hortas ou estdbulos em seus arredores, além disso a geladeira mecéanica
ainda ndo era comum. Por este motivo, quantidades imensas de alimento tinham de
ser trazidas com freqiiéncia de fontes locais. No verao as cidades eram quentes € 0 ar
era pesado. No inverno a neve ou a chuva impediam as viagens, e as estradas mal
conservadas representavam um perigo incessante. A cidade e o campo coexistiam
numa mistura incémoda de isola¢do e dependéncia, ligados pelos trens e pelo desejo
desesperado que tinham as pessoas de um lugar de estarem no outro. Histdrias estra-
nhas sobre pessoas e lugares do outro lado desta divisdo existiam aos montes, mas o
carro de leite puxado a cavalo e os carros esportes Duesenberg' coexistiam lado a
lado como tantos outros fendmenos da década de 20.

- ~ POLITICA F GOVERNO

O sistema de governo americano e a manutencdo da lei eram muito similares aos
de hoje — com uma diferenca notével. Os funciondrios publicos da década de 20
eram um pouco mais corruptos do que os de hoje, e muito menos discretos a este
respeito. Vereadores e até mesmo prefeitos podem muito bem estar a servico de
industriais ou lideres politicos — e menos abertamente a servico de outras Coisas.

O policial fazendo sua ronda serd a primeira experiéncia da maioria dos jogadores
com o sistema . Normalmente os policiais de rua trabalham sozinhos, as vezes for-
mam duplas nas dreas mais perigosas, € percorrem uma rota regular. Os policiais que
ficam numa mesma drea por um longo periodo acabam se tornando parte integrante
da vizinhanga, praticamente um membro da familia. Este relacionamento préximo
significa que qualquer estranho (como, por exemplo, os PCs) serd um evento incomum
e, apesar de existir a possibilidade deles ndo serem vistos pelo policial, ele certamen-
te terd sua atencdo despertada para o fato.

Os policiais ndo surram nem maltratam de qualquer outra forma as pessoas que
eles prendem, mas lembre-se — isto era antes dos policiais serem obrigados a dizer
as pessoas que eles prendiam que elas t€ém o direito de se manter caladas e que tudo
que elas disserem pode e serd usado contra elas no tribunal; nesta época ndo havia
caso rejeitado pela corte por causa de investigacdes ilegais. Existia muito mais liber-
dade no tRatamento, dependendo da disposi¢do do policial envolvido € a atitude da
pessoa que estava sendo presa. Se os personagens criarem problemas para os poli-
ciais (ou seus chefes), eles criardo problemas para os PCs.

PROIBICAQ

A lei que teve mais repercussdo na vida das pessoas foi aquela que proibia o
dlcool. O objetivo desta proibigcao era acabar com o consumo de bebidas alcoolicas;
em vez disto, ela criou toda uma indistria devotada & fabricacdo, importacao,
armazenameno e distribuicao de bebidas ilegais, e alcou seu lideres — Capone,
Schultz, Masseria e outros — ao nivel de herdis populares.

Evitar a proibico € uma questio de dinheiro — a quantidade de dinheiro que vocé
tem determina qudo bem vocé consegue contornar a lei. Um d6lar ou dois pode
comprar uma garrafa de gim feita na “banheira de casa” — e sempre existia uma
chance da coisa ter sido mal feita e ser téxica. Veja a coluna lateral da pag. 98, se
quiser saber alguns detalhes desagradaveis sobre o assunto.

E mais seguro — e mais caro — importar bebidas feitas no exterior, principalmente
da Inglaterra, no Canada e no Caribe. Os contrabandistas de bebidas levavam uma
vida roméntica, rendosa e cheia de perigos. Depois de passar pela guarda costeira,
os agentes federais e a policia, as bebidas ilegais eram levadas para os EUA, estoca-
das e distribuidas em pequenos bares chamados “speakeasies”. Conseguir entrar
num destes bares sem estar na companhia de alguém conhecido era dificil (faga um
teste de Labia ou Manha). As batidas policiais nestes bares eram comuns, e a gerén-
cia sempre desconfiava das caras novas.

! Empresa automobilistica criada pelos irmdos Frederick e August Duesenberg em 1913 na cidade de St. Paul,
Minesota. Apesar de sua vida relativamente curta, estes carros passaram 2 histéria do automével como os
inicos que obtiveram uma vitéria num GP europeu e como os detentores do recorde mundial de velocidade
para veiculos terrestres e do titulo de carro mais veloz, mais potente e mais caro dos EUA.

SUBORNO

Trabalhar na policia nunca foi um empre-
£0 que pagasse muito bem, e muitos polici-
ais da década de 20 aumentavam sua renda
aceitando subornos para ndo verem cerias
atividades. Isto faz com que seja um pouco
mais facil para os jogadores se safarem de
problemas — se eles tiverem dinheiro.

Numa situagiio de emergéncia pode-se
tentar o suborno num promotor piblico ou
até mesmo num juiz. No entanto, isto € mais
caro e pode gerar problemas legais no futuro.
se o servico for mal feito.

A Tabela de Reagdes (v. MB pag. 20=-
205) pode ser necessdria para determinar se
um suborno ser4 aceito ou no. E necessério
um resultado melhor ou igual a bom para a
tentativa de suborno ser bem sucedida.

QUANTO?

O GM deve ter alguma idéia da rigueza
relativa da pessoa que se quer subornar e a
importancia que estd sendo oferecida. Se o
valor oferecido for muito pequeno a proposta
poderd ser recusada, mas sempre se pode tentar
novamente (v. coluna lateral da pag. 92).

As ofertas de suborno que forem muito
grandes serdo imediatamente recusadas
independente do resultado conseguido no
teste de reagdo, pois é provavel que a pessoa
que recebe a proposta venha a acreditar que
suas atividades sdo perigosas ou que a
situagfio seja, de alguma forma, mais complexa
do que elarealmente €.

Se o valor do suborno for menor que o
recomendado, use um modificador igual a -1
para cada 10% de diferenca. Se o valor do
suborno for muito grande use um modificador
igual a +1 para cada 20% acima da quantidade
normal até um maximo de +5. Se o suborno for
maior do que cinco vezes o valor recomendado,
a pessoa abordada recusard a oferta e sua reacio
diante de qualquer oferta posterior estard
submetida a redutor igual a -3.

EXEMPLOS PE SUBORNO

Uma férmula simples para se determinar
o valor dos subornos é usar como base o
saldrio da pessoa abordada. Um valor razoavel
é metade do valor ganho num dia no caso de
um suborno pequeno, o saldrio de um dia
inteiro para coisas mais sérias. E o pagamento
de um més para atividades flagrantemente
ilegais € um valor razodvel.

Se for necessdrio subornar um oficial de
alto escaldo, os valores relacionados serdao
muito maiores (multiplique o valor
recomendado pelo Status da pessoa x3).

Excesso de velocidade em uma 4rea rural: $2.
Guiar imprudentemente, cidade pequena: $3.
Guiar imprudentemente, cidade grande: $10.
Armar um tiroteio, cidade grande: $25.
Armas escondidas, sem licenca: $5.
Armas proibidas: $25.
Entrada forgada, apartamentos pobres: S2.
Entrada for¢ada, apartamentos gra-finos: $10.
Entrada forgada, cena do crime: $100+.
Contrabando: $10-100 cada fronteira.
Conseguir um endereco num cartério: $2 = o
Status do destinatdrio.



TEMPQOS DE VIAGEM

Vejamos alguns exemplos de tempos de
viagem nos anos 20.

TREMN
Nova York/Chicago — 26 horas.
Nova York/Boston — 7 horas.
Chicago/Nova Orleans — 27 horas.
Nova Orleans/Séo Francisco — 3 dias.
Sdo Francisco/Los Angeles — 14 horas.
Chicago/Sao Francisco —2 dias, 17 horas.

TRANSATLANTICOS
Nova York/Londres — 5 dias.
S#o Francisco/Singapura— 13 dias.
Nova York/Rio de Janeiro — 8 dias.
Nova York/Cidade do Cabo — 11 dias.
Nova York/Cairo — 8 dias.
Nova York/Hong Kong — 20 dias.

CARRO

(dirigindo 10 horas por dia)
Nova York/Boston — 12 horas.
Nova York/Chicago —4 ¥ dias.
Chicago/Dallas — 3 dias.
Nova York/Los Angeles — 16 dias.

OF TURBULENTOS ANOS 20

No entanto, a policia passava a maior parte do tempo tentando pegar os importa-
dores e distribuidores, e ndo o jovem casal que queria tomar um drinque.

A proibigdo foi revogada em 1933, mas ndo antes das gangues de contrabandistas
e traficantes terem ingressado em todos os outros aspectos da atividade criminosa. O
crime organizado j4 existia mas a proibigéo transformou-o numa coisa maior e muito
mais eficiente.

TRANSPORTE € COWUNICACAQ

Locomover-se nos anos 20 era uma coisa muito simples, independente de vocé
estar querendo atravessar a cidade ou o pais. A maioria das cidades grandes tinha um
bom sistema de transporte coletivo— com bondes ou com metrd, em muitos casos
os dois — barato e eficiente. Nas areas ndo servidas pelos bondes, havia os taxis.
Claro que alguns dos personagens terdo seu proprios catros.

Os carros da década de 20 sfo mais eficientes em distancias curtas — demora
muito cruzar o pais a 50 km/h. Todas as cidades, com excegio das muito pequenas;
sfo ligadas por uma excelente malha ferrovidria. (E os vagabundos, que viajam nos -
vagoes de carga ndo precisam nem pagar a passagem). Viajar de avido ainda € muito
raro e normalmente os precos sdo muitos altos. E claro, que existiam os transtlanticos
para as pessoas dispostas a cruzar os mares (v. a dura¢do de algumas dessas viagens
na coluna lateral). 3

A comunicagdo dentro dos EUA é simples, é s6 um pouco mais dificil numa escala
global. O correio entrega as cartas com eficiéncia e apesar do telefone ndo ser um
utensilio doméstico comum existem telefones piblicos em quase todas as esquinase
estabelecimentos publicos. As ligagdes interurbanas sdo dificeis de se fazer e
normalmente caras, mas possiveis.

Para se comunicar rapidamente a longas distancias o telégrafo ainda é a melhor
opgdo. Em todas as partes do mundo, com excegdo daquelas mais remotas, existem
linhas de telégrafo, ¢ o servico € rapido e eficiente. i
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CLASSES SOC‘!MS E O DIA-A-DIA

Os anos 20 foram uma época de ascensdo social e expectativas ilimitadas. O
dinheiro ainda eraimportante na determinac@o da classe social, mas ndo existia nenhum
preconceito contra “dinheiro novo” e muito pouca preocupac@o com relagio a forma
como ele foi obtido. Se usar roupas certas, tiver um carro legal, e aparecer nos clubes
certos, vocé fard parte da classe alta— seja voce um industrial, a filha de uma familia
rica, ou um chefdo da mafia.

Araga, contudo, € um fator extremamemnte limitante. Neste cenario, os personagens
negros podem esperar centenas de pequenos problemas que estfo tao entranhados na
estrutura da sociedade que nio existe nenhuma forma de se livrar deles. Existem
contadores negros — mas eles vivem na parte negra da cidade e s6 tem clientes negros.
Existem atletas negros — mas eles competem em suas prépn'as federagées Os tinicos
negros que conseguem invadir o mundo dos brancos sao os misicos, 0s cantores e 0s
dancarinos. Mesmo assim, quando um artista negro € a atraco principal de um.clube
branco, ele tem de entrar pela porta dos fundos. Veja a desvantagem Stigma Social,na
pag. 11.

Existem poucos hispanicos no norte e no leste dos EUA, mas nas dreas em que
sdo mais comuns (o sudoeste), eles enfrentam o mesmo problema que os negros.
Também existe muita intolerancia com relag@o aos judeus e outros imigrantes recentes
da Europa— a maioria irlandeses ou habitantes do leste europeu.

Fumar era uma expectativa social nos anos 20. Quase todo adulto “moderno”
fumava fosse ele homem ou mulher. Todos que ndo o fizerem terdo uma reputacao
estranha — fandtico religioso, paranéico com relacdo a satide ou algo do género.
Existia todo um conjunto de costumes sociais montado para fazer com que os adultos
fumassem, e para impedir as criangas de fumarem. Fumar na presenca de adultos,
principalmente adultos que fossem parentes proximos, era um dos mais importantes
ritos de passagem. Os cigarros sdo o fumo da nova geragdo. Mascar tabaco € um
sinal de rudeza e o rapé € um habito quase extinto. Os cachimbos sdo para os eruditos,
para os velhos e as mulheres mais grosseiras. Os charutos s@o um simbolo de
masculinidade e um sinal de sucesso, ndo um habito diario.

QUANTIDARE INICIAL RE RECURSOS

A quantidade inicial de recursos padrfo para os anos 20 é igual a $750. Os pregos
sdo muitos inferiores aos de hoje (veja a lista de precos na pag. 107).

O HORROR NOS ANQS 20 _

A décadade 20 € o cendrio ideal para o RPG sobrenatural porque aquela foi uma
€poca sobrenatural. Em qualquer época ou lugar onde visdes do mundo muito
diferentes estao em conflito, como nas zonas rural e urbana dos Estados Unidos na
década e 20, existira gente que v€ as pessoas € 0s eventos que ndo coincidem com
sua idéia de normalidade como sendo sobrenaturais. Eles podem ter razdo ou ndo em
qualquer caso. A década de 20 era também um mundo de cabega para baixo, as
formas de comportamento tradicionais e os sistemas usados para decidir o que faz
sentido no mundo em geral ndo sdo mais adequados. Pais e avés nunca tinham visto
uma época como esta,e os estudiosos ndo conseguiam encontrar nenhum paralelo na
historia. Era muito facil para o sobrenatural inromper nos anos 20 — se orapaz da
casa ao lado pode estar contrabandeando bebidas para Al Capone, ndo € tdo dificil
acreditar em lobisomens. Se as explica¢des “naturais” deixaram de fazer sentido,
porque ndo tentar as sobrenaturais ?

O primeiro e maior monstro dos anos 20 é a cidade. Ela é uma entidade tinica e
distinta mas, mesmo assim, grande demais para que qualquer mente humana seja
capaz de concebé-la. Seja como um horror césmico ou uma espécie de deus, as
cidades grande nfo eram a mesma coisa que os povoados nos quais uma pessoa era
capaz de conhecer todos os outros habitantes, ou as cidades pequenas onde as pessoas
sabiam os nomes de todas as ruas. As cidades grande continham mais mistérios do
gue uma pessoa seria capaz de aparender. Elas atraiam as pessoas como imas, fazendo
com que pessoas que estavam felizes onde estavam abandonassem tudo e saissem
correndo. Em toda a literatura da década de 20, as grandes cidades (especialmente
Nova York e Chicagonos EUA, e Berlim na Alemanha) escondiam fantasmas imensos
em cada edificio urbano e na vida de cada pessoa. Na década de 20, as grandes
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CHICAGO

Populagdo em 1920: 2.701.705.

Populagdo em 1930: 3.376.438.

Saldrio semanal médioem 1927: $ 15,43.

Chicago ganhou boa parte da forma que
ela tem hoje durante a década de 20. Muitos
dos edificios e das ruas do centro da cidade
foram construidos naquela época. Chicago
tem uma imensa cidade subterranea criada
em 1855, quando o nivel das ruas foi elevado
em 3 metros. Além disto, tineis de 1,8x2,1
metros correm por baixo das ruas na drea de
entroncamento subterraneo, por baixo do rio
Chicago, dos armazem no Lago Michigan
para vérios pontos da cidade. Os tineis sob
o entroncamento foram cavados para serem
percorridos por trens subterraneos cheios de
carvao para as fornalhas dos grandes edifici-
os, mas eles também foram utilizados por
gangsters e contrabandistas. O Levee, na ex-
tremidade sul do entroncamento, se estende
até as ruas Clark, Wabash e 18°, era o bairro
daluz vermelha, conhecido por suas fabricas
ilegais de bebida e seus bordéis. O Four
Deuces Club de Al Capone, no nimero 2222
da South Wabash, ficava aqui. O Levee foi
alvo do ataque combinado de reformistas
durante a década de 20. Mais ao sul e a oeste
ficava o “cinturfo negro” de bairros negros.
O centro da cidade a oeste do entroncamen-
to, era dominado por currais para onde mi-
lhares de cabecgas de gado eram trazidas de
trem para serem abatidas. Muitos dos em-
pregados dos currais moravam “atrds dos
abatedouros”, numa favela cheia de imigran-
tes do leste europeu, em condi¢cdes que lem-
bravam as favelas da Era Vitoriana. Mais para
o sul do centro da cidade ficava o coracdo
industrial de Chicago — aciarias, refinarias
de 6leo, fabricas de trilhos de trem. Trens e
bondes elétricos eram responsdveis pelo
transporte pela cidade.

Continua na proxima pdgina...



CHICAGO

(Continuacdo)

As duas maiores gangues rivais eram
lideradas por Al Capone e Bugs Moran; o
massacre do dia de Sdo Valentino foi a
tentativa de Al Capone de aniquilar a gangue
de Moran. O prefeito de Chicago durante a
maior parte da década foi “Big Bill”
Thompson; devido a uma administragéo
corrupta ele foi derrotado nas elei¢des de
1923, mas foi reeleito (supostamente com a

_ajuda de Capone) em 1927.

Chicago é uma cidade extremamente
remodelada, e tem uma boa cota de lendas
sobrenaturais. O Lincoln Park era
originalmente o cemitério da cidade, e apesar
das sepulturas terem sido todas transferidas
em 1870, pode ser que alguns de seus
inquilinos tenham permanecido. O Grant Park
foi construido com entulho do Grande
Incéndio de Chicago; quem sabe o que pode
se esconder 14 embaixo? Um fantasma famoso
de Chicago é Resurrection Mary, que gosta
de dangar e nunca tem uma carona para casa.
Pessoas e acompanhantes do saldo de baile
local que ndo suspeitam de nada podem se
surpreender ao descobrir que o enderego de
sua casa é o Cemitério da Ressurreicdo. As
personalidades locais também podem ser
usadas com facilidade em aventuras criativas;
pessoas como Rockfeller McCormick, a
socialite extremamente rica cujos filhos
tinham de marcar hora para vé-la e que
pensavam que sua mée era a reencarnagdo da
noiva do rei Tutankamen. Tem também Jake
Lingle, o repérter policial do Chicago Tribune
que escreveu sobre o submundo do crime a
partir de sua prépria experiéncia; depois que
foi assassinado em 1930, descobriu-se que
ele trabalhava para Al Capone.

cidades funcionavam literalmente como seres superiores, espiritos cabalisticos que
podiam tanto satisfazer todos, 0s nossos desejos quanto nos esmagar.

Outra preocupagio da década de 20 era o monstro humano. A Primeira Guerra
Mundial, o pds-guerra, o enriquecimento ilicito associados a ela, junto com a violéncia
do crime organizado, abalou a fé das pessoas na bondade intrinseca dos seres humnos.
Uma forma de se conservar esta fé era achar que um grupo de monstros com a forma
humana era o responsével por estas atrocidades. Um grupo de monstros se baseava
na raca — os alemaes, por exemplo, por terem causado a guerra. A Ku Klux Klan
ficou muito poderosa no sul com a premissa de que 0s “monstros” responsaveis eram
os negros e os judeus. Uma simplificacdo da genética oferecia uma explicagio
“racional”, os monstros eram mutantes (apesar de que este termo ainda nao estava
em uso), humanos com um gene adicional para a estupidez e a corrupgao, ou a falta
de um gene para a moralidade. Seria possivel distingiii-los dos humanos normais
através de caracteristicas fisicas, sutfs porem distintas, similares as marcas tradicionais
dos lobisomens, olhos muito préximos, excessos de pélos, etc.

Os moradores das cidades viam nas pessoas do campo uma espécie de mosntro
similar. Grupos de pessoas end6gamas que viviam em dreas isoladas e apresentavam
caracteristicas animais geraram varias hist6rias sobrenaturais. Algumas, como a familia
canibal dos Montes Apalaches ou entfo o “olhar de Innsmou ”” criado por Lovecratft,
existem até hoje. Para a gente do campo as pessoas da cidade podiam ser obsediadas,
possuidas, insensfveis ou depravadas — monstros em forma de maquina, ou em alguma
nova forma estranha para a qual eles tentavam encontrar uma figura— lobos, aranhas,
zumbis, fantasmas cruéis, vampiros. Algumas pessoas viram o monstro nas drogas
ilegais; os jornais da década de 20 estava cheiros de historias sobre os efeitos do
“rum” e as loucuras cometido pelos “viciados em cocaina”.

O Espiritismo também era popular na década de 20. Apesar de ter entrado em
decadéncia depois do fim da Era Vitoriana, o espiritismo ganhou enorme popularidade
no meio da década, um reflorescimento percebido até pelos jornais da época. Seus
detratores, que ndo estavam inclinados a desmenti-lo como sendo uma brincadeira
de criangas ou como charlatanismo, consideravam-no uma forma perigosa de histeria
de massa. A paraferndlia tipica das sessOes espiritas pertencem ao espiritismo da
década de 20, som de trombetas, mesas que se movem, maos desincorporadas, etc.
O grande niimero de sessdes realizadas mais o apoio de efeitos especiais transformam
o fendmeno espirita num alvo fécil para as fraudes. Os aventureiros devem sempre
ser céticos quando forem a uma sessao espirita, as fraudes eram tdo comuns que
desmascaré-las pode ser um trabalho de tempo integral para investigadores do
sobrenatural contratados por familias preocupadas, cientista interessados, ou varias
agéncias do governo federal (talvez até mesmo a Cabal).

A TECNOLOGIA VS O SOBRENATURAL

Um dos maiores desafios enfrentado pelo GM que estd desenvolvendo uma
campanha nos anos 20 (ou em alguma época posterior) € a quantidade de tecnologia
a disposicio dos jogadores. Apesar da maioria das armas automaticas ser ilegal elas
podem ser conseguidas pelos PCs no do mercado negro. Além disso, qualquer pessoa
com um NH maior ou igual a 15 na pericia Armeiro pode converter uma arma semi-
automatica legal em uma arma automatica com um dia de trabalho. Os GMs podem,
ver muitas de suas aventuras malograrem nas maos de PCs empunhando arma.

LIDANDO COM ARMAS

Existem vérias maneiras de se evitar o problema da aniquilacdo das aventuras por
de PCs fortemente armados. Primeiro, este tipo de armamento s6 funciona contra ‘
amecas fisicas. Fantasmas, espiritos e outros tipos de entidades incorpdreas ndo sao
afetadas pelas armas ndo importa quantos tiros ela dispara por turno. E possivel
parar cultistas com balas, mas pode ser que aquele ser extra-dimensional que eles .
estavam cultuando exija uma méagica e para ser expulso. A segunda, e mais efetiva,
maneira de abordar o problema € inutilizar as armas através de magia ou psiquismo.
Os feiticeiros e os vampiros habitam este mundo hd tempo demais para permitir que
uma simples arma os detanha. Os Poderes Telecinéticos e as Médgicas de Movimentacao
ou para Quebrar e Consertar devem ser poderosas o suficiente para inutilizar a maioria
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das armas de fogo (os PCs mais inteligentes, sabendo que irdo enfrentar um feiticeiro,
acharfio um meio de protegar magicamente suas armas).

A Magia niio é a inica causa de problemas mecénicos, equipamento ndo confidvel
(como as armas semi-automaticas convertidas), condicdes ambientais e problemas
gerados pelo uso, também podem diminuir a confiabilidade de uma arma. Qualquer
pessoa que venha a usar seu revolver Colt como um porrete pode vir a ser solenemente
informada que o golpe entortou a haste de extragdo o tambor néo estd mais girando;
consertar a arma exigird um sucesso num teste de Armeiro e um hora de trabalho com
um redutor igual a -5, € claro, por ndo ter as pegas de reposi¢do certas, € mais um
redutor igual a -3 se o personagem nao tiver um kit completo de ferramentas para
mexer com armas. Pode ser que os jogadores que contam demasiadamente com
suas armas para tird-los de apuros venham a ter de considerar outras opgdes (geral-
mente mais efetivas).

Outra maneira interessante de privar os PCs de suas armas € a erosao gradual do
cendrio, lindamente exemplificada no filme Aliens — O Oitavo Passageiro. O grupo
comeca com um poder de fogo capaz de destruir qualquer coisa, que € usado, roubado,
quebrado, ou perdido durante o decorrer das aventuras secunddrias.Uma coisa
importante neste caso, que exigird do GM um bocado de contabilidade, € obedecer
rigorosamente as regras para munigfo. As pessoas tém um certo espago e uma certa
forca para carregar muni¢do. O mestre ndc deverd permitir que as armas sejam
disparadas incessantemente sem que 0s personagens parem para recarregd-las, e as
caixas de munic3o ndo “aparecem” simplesmente na hora em que s3o necessarias
(um truque realmente sujo é dar-lhes esperangas e depois frustrd-las — dando aos
personagens balas que ndo funcionam, de festim ou do calibre errado). O consumo
imprudente com armas automaticas deve ser encorajado; rosnados em locais escuros,
rumas de insetos e ameacas ilusérias, s3o todas técnicas de esgotamento de munig&o.
Se os personagens passarem a usar sua muni¢ao com cautela, o GM pode colocar
uma emboscada genuinamente mortal em seu caminho.

Privar os PCs de suas armas modernas pode ser mais satisfatério do que proibi-
las. M#os misteriosas, tentaculos e jatos de vapor deveriam sentir um grande prazer
em esconder armas e granadas, a ndo ser que elas fiquem grudadas em seus donos,
Os coldres néo sdo cofres fortes, uma queda de mal jeito ou uma manobra acrobética
mal realizada podem fazer com que as armas caiam. No escuro, enquanto o grupo
estiver em fuga ou durante uma batalha campal com uma horda de ghouls, pode ser
dificil recuperar uma arma perdida. Os jogadores devem ser for¢ados a pensar sobre
as implicagdes de sua tecnologia — seus pontos fortes e fracos — em vez de
simplesmente acharem que elas s3o a solug¢io para todos os seus problemas. Existem
outras maneiras de separar os heréis de seu armamento. As viagens aéreas sao
excelentes. Num cendrio moderno, se os detetores de metal do aeroporto estiverem
funcionando (para variar), todas as armas serdo encontradas (nfo existem armas
“completamente pldsticas” impossiveis de serem detectadas, todas as armas tém
componentes metélicos que a seguranga do aeroporto € capaz de detectar). Algumas
campanhias aéreas ndo transportam armas na bagagem, e impedirdo o embarque de
qualquer passageiro em cuja bagagem o raio-x tenha detectado algum tipo de arma.
A maioria das outras cola um adesivo bastante chamativo com os dizeres “Armas de
Fogo no Interior”, o que quase garante que a bagagem serd roubada, principalmente
em Nova York. Mesmo que o GM seja complacente a ponto de ndo roubar as malas
dos PCs ele pode extraviar a bagagem enviando-a para Pedria.

Mesmo que esteja desarmado quando chegar a cena da aventura, o grupo
provavelmente tentard se armar. O GM ndo tem de permitir que isto acontega. E
claro que ele pode dizer que nfo existem armas nem dinamite que eles possam usar.
Mas talvez seja mais artistico permitir que os personagens percam algum tempo em
tentativas fiiteis de conseguir armas de fogo. Se conduzida de forma apropriada, esta
estratégia pode contribuir para criar um clima de paranéia. O balconista da loja de
armas e material de caca estd prestes a vender uma espingarda pump calibre 12 para
os PCs. Neste momento um homem vestido de preto fala com ele, € de repente a
arma nfo estd mais a venda. Todas as outras armas em exposi¢do na loja “ja estéo
vendidas, sinto muito”. Um sucesso num teste de Manha fornecer o endereco de um
vendedor de armas no mercado negro, mas quando o grupo chega, encontra seu
corpo coberto de sangue, e um tinico cartucho do calibre errado. Qualquer pessoa
desesperada a ponto de organizar um assalto contra o arsenal da Guarda Nacional
ird descobrir todos os tipos possiveis de armas, mas nenhuma munigao, € as armas

terdo seus cies removidos (isto é um fato, a Guarda normalmente separa as armas de

A CIENCIA
NA DECAPA PE 20

A ciéncia ocupava uma posicao incomem
na década de 20, que pode ser imporianis &
campanhas sobrenaturais. As ciéncias socias
modernas eram pela primeira vez disciplinas
académicas respeitdveis; havia antropologisiss,
psicélogos (néo os psiquiatras que ja existiam
h4 mais tempo), e sociélogos profissionais.
Eles ganhavam a vida estudando as praticas
madgicas das tribos Zulu e dos indios Navaio,
as motivagdes dos criminosos € a estrumura
das cidades. Por inclinacio ou devido 20
treinamento, eles tinham uma tendénciz 2
acreditar no enorme poder que 0s Seres
humanos tém de afetar o mundo onde vivem.
Os cientistas sociais trabalhavam nos bairros
pobres das cidades e em vilarejos isolades.
documentando préticas rituais e investigado
as razdes para comportamentos esiranhos.
Eles tinham uma tendéncia a encontrar
situagdes sobrenaturais, ¢ podiam estar
inclinados a aceitar explicacOes sobrenaturais.
Suas opinides impunham respeito.

Os cientista fisicos também estavam
envolvidos com o sobrenatural. Apesar de
serem tradicionalmente cépticos € muito
seguros de si mesmos, os fisicos da década
de 20 viram seu mundo ser destruido pelas
novas teorias da relatividade e da mecénica
quéntica. Se as maiores mentes do assunto
afirmavam que o simples ato de observar um
evento modificava seu comportamento, 0s
poderes psiquicos ndo pareciam ser uma coisa
tdo forgada, afinal de contas. Podiam os
fantasmas ser compostos de uma forma de
energia desconhecida até o momento, algo
como a radioatividade ou os raios-x? Apesar
de serem freqiientemente criticados por sua
desconsideracdo do elemento humano no
sobrenatural e sua postura, de que os
fendOmenos paranormais sé podiam ser
estudados por cientistas, pode-se encontrar
os quimicos, fisicos e engenheiros da década
de 20 entre as fileiras dos investigadores do
sobrenatural.




A TOMMY-GUN

A submetralhadora Thompson, ou
“tommy-gun” comegou como um fiasco
comercial. O exército havia decidido que ela
era grande demais para um pistola e tinha um
alcance muito pequeno para um fuzil militar,
e a declarou inttil.

Ela permaneceu na obscuridade até ser
descoberta pelo submundo de Chicago. L4
ela se transformou imediatamente num hit.
Ficil de esconder, eficaz a uma distancia
razoavel, capaz de disparar 1.500 tiros por
minuto, a tommy-gun era o sonho de
qualquer assassino. O melhor de tudo, era
legal possuir uma, uma vez que seu
comprimento isentava-a dos regulamentos de
armas de fogo.

Foram os capangas de Al Capone que
deram notoriedade & tommy-gun. De 1926 a
1.930, os homens de Capone assassinaram
mais de uma diizia de adversdrios em tiroteios
sensacionais com metralhadora, incluindo o
massacre do dia de Sdo Valentino em 1.929.
A mdquina dentro de um estojo para violino
logo se tornou um simbolo do gangsterismo.

Um ndmero imenso de tommy-guns foi
rapidamente adquirida pelos departamentos
de policia alarmados, que sentiam que estavam
numa corrida armamentista. Policiais
carregando metralhadoras tornaram-se uma
visdo comum em algumas cidades.

Em 1934 foi aprovado o National Firearms
Act, proibindo a venda ptiblica de armas
automaéticas pondo um fim na carreira criminal
da tommy-gun.

Os PCs que comprarem tommy-guns
poderdo estar interessados em tambores
opcionais. O tambor de 50 tiros pesava 1,75
kg vazio e 2,5 kg carregado, e custava $40. O
tambor de 100 tiros pesava 2,25 Kg vazio, e
4,25 kg carregado, e custava $ 70. O problema
dos tambores e que eles demoram muito para
serem recarregados (trés segundos para
preparar mais um segundo por tiro), sdo
barulhentos (redutor igual a -2 nos testes de
Furtividade se vocé estiver carregando um
— eles chocalham!), e propensos a emperrar
(uma Thompson equipada com um tambor
emperrard no caso de um resultado maior ou
igual a 15 num teste de habilidade). Mesmo
assim, ela permite gerar uma tremenda
quantidade de fogo.

Um estojo de violino de boa qualidade

pode ser comprado por S 4.

O TURSTLENTOS ANOS 20

seus percutidores para desencorajar este tipo de aventura). Atacar a policia e roubar
suas armas é realmente um ato de desespero, neste ponto o jogo provavelmente
deixar4 de ser GURPS Horror e se transformard numa secio de GURPS Violén-
cia das Gangues. A melhor abordagem no caso de um grupo fortemente armando é
criar problemas sobrenaturais que requeiram solugdes especiais. Os PCs terdo de
reunir uma série de informacdes durante o curso da aventura para poderem descobrir
uma maneira de lidar com a ameaca. Isto poderia envolver o conhecimento de um
ritual, a localizago de um corpo, a necessidade de um enterro apropriado, etc. Pode
ser que certos NPCs que detém algum conhecimento especial tenham de ser contatados
para garantir o sucesso da aventura . As armas podem ser titeis para se infiltrar em
4reas protegidas... mas elas ndo sdo a resposta final.

Por fim, se nada mais tiver dado certo, 0 GM pode colocar as autoridades federais
em cena para prender os PCs e confiscar seu equipamento. Este tipo de solu¢do faz
com que 0s PCs mudem rapidamente a forma como eles véem as armas, especialmente
se os oficiais da lei confiscarem até mesmo algo que lembre vagamente uma. Mesmo
que a vitima seja capaz de provar mais tarde que as armas eram propriedade legal
(ndo é ilegal possuir armas automaticas nos EUA, apesar de que em alguns estados
consegui-las de volta exigird um esforgo tremendo. A burocracia federal adiard, negara
ou alongar os procedimentos tanto quando for possivel. Eles podem at€ destruir, ou
pelo menos afirmar que destruiram, as armas. As vitimas ndo terfio a quem apelar; o
governo ndo € obrigado a devolver ou pagar pela propriedade. Voc€ néo terd nem a
satisfacdio de processa-los; o governo s6 pode ser processado nestes casos, se ele
optar por permitir que isto acontega, e ele nunca o faz num caso desses.

OUTROS PROBLEMAS TECNOLAGICOS

Muitas lendas sobrenaturais tiveram origem no perfodo pré-industrial, e nunca foram
adequadamente “atualizadas” para interagirem com a tecnologia moderna. Exemplo:
os vampiros ndo tém sua imagem refletida no espelho, mas o que acontece no caso
de méquinas fotograficas ou de raio-x ? A melhor maneira de lidar com estas questoes
¢ definir as lendas da forma mais acurada possivel. No exemplo acima, o GM precisa
se perguntar porque os vampiros ndo tem reflexo. Algumas lendas dizem que € porque
os vampiros nfo tem alma, que € o que o espelho reflete. Outras dizem que o espelho
tem uma cobertura de prata, e a prata é nociva aos vampiros. Usemos a primeira
explicagdo, todos os aparelhos que refletem ou capturam imagens seréo intiteis, mas
se usarmos a segunda apenas as superficies refletoras que tém uma cobertura de
prata serfo ineficazes — os filmes fotogréficos tém uma cobertura de prata, os espelhos
também mas as maquinas de raios-x nio. Seres incorpéreos como os fantamas
apresentam um problema diferente. As vezes eles sdo visiveis — nesses casos eles
podem ser fotografados? Geralmente sim, visto que as fotografias (ou as imagens de
video) sdo gravagdes de reflexos de luz, e pode-se dizer que a manifestagdo de um
fantama é composta de luz. No entanto, pode ser que os GMs queiram redefinir o
conceito de fantama de modo a ndo permitir que sejam feitas gravacdes fotograficas;
talves a manifestacdo de um fantasma seja um fendmemo psiquico que s6 pode ser
percebido pela mente. Pode ser que alguns fantamas sejam capazes de usar a magia
para fazer com que as méquinas fotogréficas sejam initeis. E claro que, se a intencdo
for usar as fotos dos fantamas como prova, os PCs enfrentardo outro tipo de problema
— convencer as autoridades de que tais fotos ndo sdo trucagens. )
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PERSONALIDADES POS ANOS 20

Individuos oriundos da fic¢do estardo indicados com um asterisco (*).

H. P. Lovecraft € o autor de horror mais importante das décadas de 20 e 30,
apesar de sua obra s0 ter sido verdadeiramente reconhecida muitos anos apds sua
morte. O mercado mais importante para suas histérias foram para as revistas popula-
res da €poca, especialmente a Weird Tales e a Astounding Stories. Lovecraft junto
com muitos autores contemporaneos, entre eles August Derleth e Robert E. Howard,
deram forma a um ciclo de histdrias em torno de um intrincado pantedo de Coisas
que o Homem Nao Deveria Saber que Existem (os mitos de Cthulu). Lovecraft utilizava
um estilo de narrativa “documentada” derivado de seu proprio interesse pelo sobre-
natural, para dar um tom de credibilidade a seu trabalho. Lovecraft era um homem
amdvel e meio solitdrio que geralmente estava em mds condi¢oes de satide (ele ndo
era capaz de suportar baixas temperaturas). Lovecraft passou a maior parte da década
de 20, em Providence, Rhode Island, com duas tias mais velhas. Ele escrevia cartas
compulsivamente e se correspondia com intimeros escritores, editores € leitores. Numa
campanha de horror, Lovecraft poderia ser uma boa fonte de informages para os
PCs devido a seu vasto conhecimento de ocultismo e mitologia. Contudo, Lovecraft
possuia um nivel saudével de ceticismo cientifico e ndo aceitaria de imediato a maioria
das histérias sobrenaturais que lhe fossem contadas por um grupo de PCs errantes.
Era freqiiente ele negar que houvesse qualquer nivel de “veracidade” em seus trabalhos,
e ele provavelmente atribuiria muitos dos relatos dos PCs a uma imaginag&o superativa.
Mas, se por acaso se convencer da validade de uma investigaco, ele continuara
estudando o assunto com uma fascinagdo irresistivel, apesar dele gostar mais de
trabalhar na seguranca de seu estidio do que no campo.

STS8, DX 11,1Q 17, HT 9.

Vantagens: Carisma +1.

Desvantagens: Intolerancia (todos os grupos étnicos, suave), Timidez.

Peculiaridades: adora gatos, um pouco introvertido, leitor voraz, adora escrever
cartas.

Pericias: Antropologia 10, Astrologia 12, Histdria 16, Hobby (lendas da Nova
Inglaterra) 16, Ocultismo 17, Pesquisa 18, Escrita 18.

R o

Solar Pons € o Sherlock Holmes dos anos 20. Pons nasceu por volta de 1880,
formou-se na universidade de Oxford e abriu uma agéncia de “investigagdes particu-
lares* em Londres em 1907. Durante sua carreira, que foi interrompida apenas pelo
trabalho que prestou ao Servico de Inteligencia Britinica durante a Primeira Guerra
Mundial, ele foi consultado em dezenas de casos. Era freqiiente ele viajar devido aos
casos em que estava trabalhando, e os personagens s6 conseguirdo encontri-lo em
Chicago ou em Nova York. Ele normalmente era ajudado por seu parceiro, o Dr.
Lyndon Parker, e um grupo de garotos de rua conhecidos como os Praed Street
Irregulars. Sua semelhanga com o grande detetive sdo Gbviais, mas Pons apresenta
algumas diferencas sutis, a mais importante delas € sua vontade de realizar investiga-
¢oes relacionadas com o sobrenatural — sabe-se que ele cruzou o caminho de cultistas,
e de outras pessoas que estavam a procura de Coisas que o Homem N&o deveria
Saber que Existem.

ST 12,DX 12,1Q 17, HT 13.

Vantagens: Prontidao +3, Memoéria Eidética (30 pontos), Reputagio (+2 Junto a
policia londrina).

Desvantagens: Teimosia.

Pericias: Antropologia 13, Conhecimento do Terreno (Londres) 15, Criminologia
18, Criptologia 16, Armas de Fogo 10, Historia 12, Interrogatério 14, Ocultismo 13,
Pesquisa 14, Furtividade 17, Rastreamento 16.

0;"11 ,7 frkL :

A PE’PUB’UCA erm

A Alemanha dos anos 20, e particulanmesis

acidade de Berlim, é um cenério excslenis &
pouco usado para campanhas de homor. Falide
devido a guerra, a Alemanha foi abandonads
pela maioria dos generais, politicos & homeas
de negdcios prussianos, muitos dos Guas
levaram consigo toda a riqueza gue e S
possivel carregar. A nacdo foi deinada s mems
de um governo pacifico. democraia &
irremediavelmente ineficiente, uma assomfenss
divida externa, e limites em sua prodacss
enquanto a maioria de seu dinheiro & &= seus
especialistas atravessava a fronieira pess s
café com a nobreza russa exilada A mflacis
comecou a flagelar a economia Os t=mmes
eram ruins.

Algumas pessoas tentavam deses-

peradamente manter as aparencias. os
grandes hotéis de Berlim, cujos sofis de oo
branco e ornamentos dourados sram
devorados por ratos que saiam das parsdes &
noite, tornaram se abjetos. Ouizas
desgostosos com o infortinio do astiss
governo € a incompeténcia do mowe. |
rebelaram se. Em sua maioria artistes
escritores e atores de teairo. cles &8
transformaram nos punks e decadentistas &=
sua época. O dinheiro ficou initil. s pessaas
carregavam carrinhos de mao cheios dele pars
comprar alimentos, e grampeavam noas &=
marco para fazer blocos de anotacies pos
que era mais barato do que comprar papel
para escrever. Qualquer pessoa com dinfemn
estrangeiro tornou-se repentinamenic
miliondria, capaz de comprar qualguer cosss.
e & medida que o perigo da fome ¢ é= o=
colapso completo parecia cada vez mais real
capaz de comprar qualquer um tambem. S
sujeicdo a moralidade prussianz havia
terminado, mas o mundo parecia presics &
acabar.

Neste clima, partes de Berlim S
transformaram numa triste parodia do mamas.
dos gangsters e das melindrosas. seus poderes
e idéias vivos como qualquer outro j& visia.
seus vicios, no minimo t30 “modermos” e
sua profundidade e diversidade quanio o mass
extremo dos nossos. Era uma época &=
loucura e liberdade que iria desaparecer comn
asubida de Hitler ao poder no inicio da decasa
de 1930.




TABELA DE EMPREGOS POS ANOS 20

Veja o pardgrafo Empregos na pag. 192 do MB, para maiores informagcdes sobre os testes de desempenho, etc. Um asterisco

(*) indica um trabalho freelancer.

Emprego, (Pen’cias exigidas), saldrio mensal

POBRE

Vagabundo' (sem qualificacdo), $ 15

Ladrio pé-de-chinelo” (DX 11+, Furtividade 11+, Arrombamento ou Punga
10+4), $25.

BATALHADOR
Trabalhador bragal (ST 10+), $30
Balconista (Contabilidade 11+), $40
Motorista de taxi
(Condugio [carro] 10+, Conhecimento do terreno [cidade] 13+), $40
Telefonista (Eletronica [comunicagdes] 11+, Voz Melodiosa 11+), $40
Vendedor de loja de departamentos (Comércio 11+), $45
Garcom” (Trato social 12+), $50
Detetive particular” (Manha 12+), $50
Policial (Armas de Fogo [pistola] 12+, Status 0+), $55
Caixeiro viajante” (Labia ou Comércio 13+), $50

MEDRIO
Artesdo’ (pericia artesanal 12+), $80
Mafioso* (Conducdo [carro] 13+ ou qualquer Arma de Fogo 13+), $100
Chefe de Turma (5 anos como trabalhador bragal), $100
- Professor assistente de faculdade
(especialidade académica 13+, Status 0+), $100
Magquinista de trem (Conduc@o [trem] 14+), $110
Investigador de policia
(Criminologia 12+, Armas de Fogo [pistola] 10+), $100

CONFORTAVEL

Gerente de Contabilidade (Contabilidade 13+, Status 0+), $170
Gerente de loja (Administragdo 12+, Status 0+), $200
Jornalista (Escrita 12+), $120

Atleta® (Esportes [uma especialidade] 12+, Status 0+), $120
Misico (Canto ou Instrumento musical 12+), $120

Clérigo (Teologia 11+, Status 1+), $200

Chefe da Mifia (Manha 12+, qualquer Arma de Fogo 13+), $300
. Escritor* (Escrita 13+), $200
Gerente de uma empresa (Administragdo 13+, Status 1+), $350

RICO

Professor de universidade (especialidade académica 15+, Status 1+), $ 400
Médico* (Medicina 14+, Status 2+), $600 :
Advogado* (Jurisprudéncia 14+, Status 1+), $750

Presidente de uma empresa (Administragdo 14+, Status 1+), $750
Investidor profissional* (Economia 13+, Comércio 12+), $1.200

Chefiio da méfia (Administragio 12+, qualquer Arma de Fogo 14+, Manha
13+, Status 12+), $1.000

Industrial* (Administragdo 11+, Status 2+, possuir uma industria), $1.300
Ricaco (Status 2+, Riqueza), $ 1.500
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Teste

11 .
Melhor PR

ST
PR
Pior PR

1Q

PR

PR

PR -2
1Q -1
Lébia-1

PR

PR -3

Pior 1Q, ST
PR

12
PR

PR
1Q
PR
PR -1
PR
PR

1Q-3
PR
PR

PR + Status
PR -1
Melhor IQ,
Jurisprudéncia
PR + Status
Pior PR
Pior PR +
Status -3
PR + Status
Reacfo +8

Falha critica

2D/2D, 3 meses na cadeia
3 meses na cadeia/4D

EP/4AD
EP
-1S/4D, EP

EP

EP

EP, 2D (intoxicacdo alimentar)
2D, -1S/6D

3D/3D, EP

-2S/-2S, EP

EP
1 ano na cadeia/6D

-EP

-1S/EP

EP/10D
-2S

N e

EP

EP

EP

1D/EP

EP

transferido para uma congre-
gacdo menor, reducdo de 20%
no salério

5 anos na cadeia/8D

-2S/-58

-2S/EP

-2S/ EP
-2S/-58
-2S/expulso da ordem (EP)

-3S, -6S, -1 Status
-28/-10S
5 anos na cadeia/8D

-3S/-208, -1 Status ]
reducio de 20% na pensédo

N e s
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FQUIPAMENTOS £ SERVICOS—/—/—/4/4/ 09—

ARMAS

Armas de fogo e explosivos — v. pag.15

Adaga $0,50
Faca £2.00
Facdo $5,00
Bengala de estoque (trate como uma lamina den- $15,00
tro de uma bengala)

Sabre $20,00
Cassetete (trate como um bastdo) $0,50
Blackjack $0,50
Machadinha $0,75
Machado $1,50
QUTROS TQUIPAMENTOS

Pa $0.80
Relégio de pulso $12,00
Lampido Elétrico $3,00
10 metros de corda $1,00
Bindculos (aumento de 5x) $10,00
Coldre axilar $0,60
Microscépio (aumento de até 250x) $12,00
Camera Kodak $10,00
Bicicleta $28,00
Lanterna (precisa de 3 pilhas) $1,50
Bateria $0,25
Reldgio de corda - $1,50
Roupas comuns $12,00
Roupas formais $40,00
Vestido simples $5,00
Vestido de alta qualidade $17,50
Vestido formal $35,00
Sapatos ou botas $4,00
Bad $10,00

CRONQLOGIA DOS ANQS 20

— O Iider do submundo de Chicago Johnny Torrio con-
| trata um novo guarda-costas do Brooklin — Al Capone.
Durante a préxima década haverd mais de 500 assassinatos niio re-
solvidos devidos a guerra entre gangues em Chicago.

— A Liga das Nagdes se retine pela primeira vez, sem a presenca dos EUA.
— Inicio da proibiggo (16/1)

— Lei do sufrdgio feminino (26/8), fundac¢do da League of Women
Voters.

— Estoura o Black Sox Scandal! do baseball, com oito pessoas
indiciadas.

— A primeira estagdo de radio comercial, KDKA, entra no ar em
Pittsburgh.

—Primeiro concurso de Miss América em Atlantic City.

— A goma de mascar € introduzida por William Wrigley.
— Emily Post publica Etiquette.

15.000 médicos se inscrevem para receber licenga para prescreve-
rem Whisky.

— Charles Atlas ganha o titulo de “homem mais forte do

— Frank Epperson patenteia o picolé.
— A tumba do rei Tutankamom, “a maior descoberta arqueoldgica
de todos os tempos” € aberta por Lorde Carnarvon (1/12).

- —200.000 membros da Ku Klux Klan comparecem ao
gigantesco “Klanclave” em Kokomo.
— Morre o Lorde Carnarvon.

— Morre Vladimir Lenin.

— Annie, a pequena 0rfd, é publicada pela primeira vez,
no New York Daily News (5/8).

— J. Edgar Hoover é nomeado chefe do FBI.

— Roy Chapmam Andrews acha um ovo de dinossauro no deserto
de Gobi.

Material de acampamento
(Barraca, equipamento para cozinhar, etc.)
Material de pesca

Carro usado

Carro novo

Carro novo de luxo
Gasolina

Cavalo de sela

Sela e arreios

Cavalo de tracdo
Carroca e arreios

SERVICOS
Refeicdo mediana
Refeicdo de primeira categoria
Garrafa de gim feito em casa
Garrafa de “bebida de boa qualidade™
Hotel vagabundo
Hotel médio
Hotel de luxo
Passagem de navio
— Nova York a Londres
— Nova York a Sdo Francisco
(via canal do Panama4).

Passagem de metrd
Passagem de Trem
— Nova York a Boston
— Nova Orleans a Chicago
— Nova York a Los Angeles
Tarifa de taxi

extra para mais pessoas
Corte de cabelo

b
— O livro Minha Luta (Mein Kampf) de Hitler € publica-
do.
e Scopes “Monkey Trial”, caso célebre envolvendos John
Thomas Scopes, um professor de colégio, por estar ensinando .
teoria de Darwin no qual Clarence Darrow vencen. Willians T
Bryan.
— Surge o Charleston.
— Nova York v€ o primeiro eclipse solar em 300 anos.

— Hugo Gernsback funda a revista “Amazing Stomes
— O Almirante Richard Byrd e Floyd Bennet
pnmelro voo bem sucedido sobre o polo norte (9/11).

— Primeira demonstragio da televisio nos EUA. 1
— A Corte Suprema decide que a renda ilegal estd sues-
ta & cobranga de impostos — Al Capone havia ganho S105 milhies
— Estréia o primeiro filme falado “O Cantor de Jazz™. y
— Lindbergh aterrissa em Paris depois do primeiro voo transatiaas-
co (21/5).

— A penicilina é descoberta.
— Os Amantes de Lady Chatterly de D. H. Imme

publicado.

— OlivroThe Conquest of Life de Serge Veronoff prega oqulw
cimento através do transplante de glandulas. Onde nos podemas
conseguir algumas glandulas novinhas em folha?

— O primeiro desenho animado com trilha sonora de Walt Disacy
“Steamboat Willie” é estrelado por Mickey Mouse.

— Al Capone € condenado por carregar consigo armas escondidas

- \A"'A-.IE;

— Cartas aéreas cruzam os EUA em 31 horas por SO.25
cada 90 gramas.

— Quartorze membro da gangue de Bugs Morans s3o fuzilados por
ordem de Al Capone no massacre do dia de SZo Valentim (14720
— Queda da Bolsa de Valores (29/10).

' Nome ironico dado a um escéndalo envolvendo beisebol que levou a uma reorganizacio radical na admlmstragao do esporte. O escandalo estouron guando ;
Cicotte do Chicago White Sox admitiu ter aceito um suborno para influenciar o resultado da World Series de 1919. Ele deu o nome de 7 outros membros do fime oue !
estariam envolvidos. Todos os 8 ficaram suspensos por um ano mas foram inocentados da acusacdo de fraude.




FPOCA MODERNA

= Estasecao se concentranos
~ Estados Unidos da década de
90. Nos estamos descreven-
- ! do nosso mundo - com con-
s |i gestionamentos de transito,
bares para solteiros, tensoes
no Oriente Médio, MTYV, e o
/ “ Super Bowl'.

E Os cinicos dirao que o mun-
do de hoje ja tem problemas
- suficientes - ameacas de guer-
ra, terrorismo, desabrigados,
doencas novas, o abuso das
drogas, escandalos politicos -

sem precisarmos adicionar §
horrores sobrenaturais. Mas
para aqueles PCs que que-
rem resolver todos os proble-
mas, o horror apresenta algu-
mas possibilidades interes-
. santes. Afinal de contas pode
ser que as criaturas sobrena-
turais estejam por tras de

tudo...

Jogo que se realiza anualmente
entre o melhor time da National
Football Conference e o melhor time

da American Football Conference.




A maior parte do planeta j foi explorada, mas existem alguns lugares remotos (a
floresta amazonica, Antértica, China) onde a aventura pode ser encontrada. Existem
muitas partes do mundo onde estrangeiros néo sdo bem vindos, particularmente os
americanos. Aventuras que combinem horrores sobrenaturais com intriga politica
podem ser realmente um desafio.

Os personagens de um cendrio do tipo Dias de Hoje t€m de pensar primeiro e
atirar depois. Aqueles que tém uma tendéncia a resolver qualquer problema com uma
rajada de M-16 irdo se ver rapidamente do lado errado de um grande e eficiente
estabelecimento de manutengdo dalei.

NIVEL TECNOLAGICO

O mundo moderno tem um nivel tecnolégico igual a 7 em todos os aspectos. Para
mais informacdes a respeito do NT veja as pags. 126-128 no MB. Nos Dias de
Hoje espera-se que todos os personagens tenham cursado, pelo menos o colegial.
Pode-se esperar alguns diplomas técnicos ou bacharelado. Qualquer personagem
que tiver “desistido” da escola antes de terminar o colegial ou um curso técnico deveria
estar em desvantagem (qualquer personagem que desista de terminar o primeiro grau
teria um desvantagem séria, considere “desistir da escola” como uma forma de Estigma
Social). Esta desvantagem deve ser combinada com a desvantagem Analfabetismo.

POLITICA F QOVERNO

Politica em escala nacional é simples em esséncia mas assustadoramente complexa
na realidade. Existe uma rede de influéncias, favores, e motivos secretos por trs de
cada agdo puiblica. Porém, se voc€ conseguir convencer um niimero suficiente de
politicos (ou talvez s6 alguns muito poderosos), de que eles podem aumentar suas
chances de elei¢io (ou reeleico) se disserem ou fizerem uma determinada coisa, eles
o fardo. Vocé pode fazer isto de inimeras maneiras, entre elas, apelo de massa,
cobertura da imprensa, ameagas, e s vezes, a certeza de uma oposicao.

Mais importante para uma campanha de horror € a operacdo dos vérios niveis de
manutengdo da lei. A policia da maioria das cidades € bem treinada e trabalha duro.
E neste era com procedimentos meticulosos de prisdo para preservar os direitos das
pessoa e uma imprensa pronta para pular sobre os casos de “brutalidade policial”, as
chances de ser maltratado pela policia sdo pequenas. Erros de procedimento podem
liberta-lo (veja coluna lateral).

A policia serd céptica sobre declaragdes de eventos sobrenaturais, especialmente
quando atividade criminal € suspeita. Explicar que o velhinho que voc€ baleou era um
lobisomem n3o ird impressionar a policia - ou o juiz e o juri.

E se as atividades dos PCs for em larga escala, ela provavelmente irdo atrair a
atencdo de agencias maiores. Um alquimista trabalhando no solvente universal pode
muito bem ser preso por operar um laboratério de drogas - e durante o periodo que
ele estiver tentando se livrar das acusagdes, a publicidade e o inconveniente serdo
considerdveis. Da mesma forma aventureiros perto da fronteira podem atrair a atengao
da imigracdo, e talvez da aduana e do departamento de policia de combate as dro-
gas, também.

TRANSPORTE F COMUNICACAD

Aparentemente quase todos os adultos t&m um carro, € o sistema de estradas dos
EUA permite que vocé vd a praticamente qualquer lugar tdo rdpido quanto voce
queira. As viagens aéreas também sdo rapidas e seguras. A maioria das cidades com
mais de 50.000 habitantes dos EUA tém servigo aéreo e podem ser alcangadas em
um tnico dia. Os 6nibus e os trens sAo0 mais baratos, mas menos confortaveis. E claro
que é possivel conseguir uma carona, mas isso tem desvantagens que todo GM cria-
tivo deve se divertir anunciando aos PCs.
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QUSTO PF YIPA NOS DIAS

PF HOJE
STATUS CUsSTO/MES
-2 Desprezivel
-1 $300
0 S600
1 $1.200
2 $2.400
3 $4.000
4 $6.000
5 $3.000
6 $10.000
7 $20.000
VOCF F A LEY

Vejamos a seguir algumas coisas gue vocs
deve lembrar se tiver problemas com z I=i =0
mundo moderno:

Primeiro, consiga um advogado. Um
julgamento é uma disputa de Habilidades
Jurisprudéncia, e a promotoria ndo esiars
trabalhando com niveis pré-definidos. vocs
também ndo deveria. E claro gue gualguer
personagem, especialmente se ele for am
advogado, pode optar por defender a si mesmo.
Caso ele se decida a fazé-lo, o GM pede defimir
um redutor entre -1 e -3 para ser adicionado 20
seu NH em Jurisprudéncia, devido z sea
envolvimento emocional com o caso. O ditado
“ 0 advogado que defende a si mesmo tem =m
idiota como cliente” é com muita fregicacia
uma realidade.

Segundo, o suborno € normalmente uma
péssima idéia. Na maioria dos casos, uma
tentativa de suborno s6 aumentard as suspeitas
sobre suas atividades, levantard dividas sobre
sua inocéncia, e o deixard exposto a futuras
acusacgoes.

Terceiro existe a possibilidade de um emo
processual trabalhar a seu favor. Quando 2
prisdo for feita, o GM deverd fazer um tesic
em segredo contra a pericia profissional do
policial que estd executando a pris3o. A maioria
deles tém um NH igual a IQ+4 — eles passam
um bocado de tempo usando-a. Se o tesie
resultar numa falha, o policial terd cometido
um erro que a defesa poderia explorar. Uma
falha critica significa que a prisao foi feita de
forma tdo irregular que a promotoria liberton
o acusado, por saber que ela n3o teria a menor
chance em um julgamento.

Também existe uma chance do advogado de
defesa encontrar erros processuais. Um sucesso
num teste de jurisprudéncia significa gue o
advogado identificou o erro, € que as acusacoes
foram retiradas, caso contrdrio, o julgamento
acontecerd normalmente. Note porem. gue
apenas um personagem que tenha a pericia
jurisprudéncia, tem alguma chance de detectar
um erro no procedimento de prisao: oS
personagens que s3o advogados n3o podem
fazer um teste com valor pré-definido. Este
outro bom motivo para se contratar om
advogado.

Continua na préxima pégina...



VOCEF A LEI

(Continuacdo)

O tempo entre a prisdo e o julgamento €
muito varidvel. Em cidades pequenas, ou no
caso de pequenos crimes vocé s6 terd de esperar
alguns dias antes de ser chamado a presenca de
um juiz. Julgamentos em cidades grandes ou no
caso de delitos graves normalmente demoram
de seis meses a um ano para serem preparados.
A fianca é determinada pelo GM, de acordo
com a gravidade das acusacdes, a reputagdo e
os antecedentes do acusado, ¢ a reagfio do juiz
com relagdo ao acusado. Vocé sempre pode
pagar a fianca e desaparecer do mapa, mas se
for pego novamente haverd acusagdes adicio-
nais, e um redutor igual a -2 em seu teste no
julgamento.

VA CORTE

Os procedimentos na sala do tribunal séo
representados por uma disputa rdpida entre os
NHs em jurisprudéncia do advogado de defesa
e do promotor. Depois disso serd feito um teste
de reagdio do jiri com relagdo ao acusado para
determinar o veredicto.

Entre os modificadores para o teste de
reacdo do jiri podem se incluir:

O jogador interpretou uma defesa
competente: +2 (ou mais).

Evidéncias concretas: +1 ou -1.

Um 4libi plausivel: +1.

Testemunhas oculares: -3.

Publicidade negativa: -1.

A reputac@o do acusado.

+/- a margem na disputa de habilidades entre
os advogados.

+/- 1 se um dos advogados conseguiu um
sucesso decisivo ou uma falha critica.

A reagdo do jiri € o veredicto, uma reagao
negativa significa culpado, uma positiva
significa inocente. Reagdes neutras véo para o
lado que venceu a disputa de habilidade em
jurisprudéncia. Se a disputa também tiver
resultado num empate o réu terd sido absolvido.

A punicdo no caso de uma condenagio fica
a cargo do GM, que estard, interpretando o
juiz.

Nio tenha medo de aprisionar personagens
que tenham desobedecido a lei. Os outros
personagens poderdo sair & procura de novas
evidéncias para libertar seu camarada ou até
mesmo tentar uma fuga. A prisdo ndo termina
uma aventura — ela abre novas oportunidades
para o drama.

HORROR
F
ALTA TECNOLOGIA

A Alta tecnologia apresenta algumas idéias
interessantes para situagdes de horror.
Computadores podem ser habitados por
fantasmas ou outros seres incorpdreos. As
profundezas do oceano e o espaco sideral,
estardo em pouco tempo ao alcance dos seres
humanos — quem sabe que horrores se
escondem nestes lugares frios e distantes? E
lembre-se. se os PCS t&€m acesso a armas
automaéticas e outros equipamentos de alto
poder. porgue seus inimigos ndo deveriam ter
também esies objetos_. e saber utilizd-los com
eficiéacia?

As viagens internacionais também sdo bastante simples. N&o € necessario ter um
passaporte para se viajar para 0 Canad4 ou o México. Mas para ir a qualquer outra
lugar vocé precisard de um (que custa mais ou menos $30) e um visto. Dependendo
do pafs que estd emitindo o visto, ele poder ter algum custo (raramente mais do que
$10, pode via a ser necessdrio fazer a requisicdo com antecedéncia, normalmente @
tempo de permanéncia é limitado e existem restrigSes com relagéo ao que vocé pode
fazer14.

A maioria dos pafses ndo gosta muito que as pessoas cruzem suas fronteiras com
drogas ou armas ilegais. Se vocg estiver tentando contrabandear algo inofensivo (ums
garrafa a mais de tequila ou um livro velho), os funciondrios da alfandega de muitos
pafses estrangeiros permitirdio sua passagem mediante um pequeno suborno (amaioriz
dos funciondrios da alfindega dos EUA ndo tem nenhum senso de humor). A violacae
das leis alfandegérias pode levar a qualquer coisas, desde o confisco dos objetos
expulsdo do pafs, até penalidades criminais severas. De novo, isto depende do pais
que est4 sendo visitado e de qualquer fator que o GM decida ser importante (pessoas
famosas normalmente sdo conduzidas para fora do aeroporto sem passar pel:
alfandega, por exemplo; os diplomatas nunca sao revistados).

A comunicagio é facil. Vocé pega um telefone em qualquer lugar do mundo, ¢
depois de segundos esté conectado com qualquer outro telefone em qualquer parf
do planeta. O telefone é talvez o mais indispensdvel dos objetos de uma casa.

O servigo postal ainda é incrivelmente eficiente, as cartas chegam num prazo ds
dois a quatro dias. Quando o tempo € curto, uma empresa de courier pode entrega
pacotes ou documentos importantes no dia seguinte. E o telegrama, que ja foi
principal meio de comunicagdo, continua em funcionamento. |

A maioria das cidades tém hoje em dia um s6 jornal, enquanto algumas poucas ten
dois. A maioria dos americanos vé suas noticias na televisdo. S6 nos lugares ma
remotos é impossivel sintonizar os canais ligados com as grandes redes. E as tevés:
cabo e por satélite oferecem uma grande quantidade de canais, com noticidrios, estude
de economia, previsdo do tempo, programas esportivos, filmes, e programa
educacionais.

CLASSES SOCIAIS B O DIA-A-DIA

Como em quase todas as outras épocas, o dinheiro € o principal critério usado o
determinacio da classe social. Ndo existe nenhum preconceito com relagéo a
“dinheiro novo” apesar de existir alguma suscetibilidade nas classes mais altas cor
relaciio a forma como o dinheiro é ganho. E muito raro, por exemplo, os multimiliondrio
do contrabando de drogas pertencerem a clubes junto com magnatas do ago o
presidentes de banco - a no ser que eles tenham participagio em negécios legai
como cobertura.
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No entanto, fazer parte da classe alta exige um bocado de trabalho beneficiente.
Vocé niio serd uma pessoa realmente “‘importante” enquanto néo fizer parte da diretoria
da orquestra sinfonica ou tiver organizado um luxuoso jantar para alguma obra de
caridade. Este tipo de atividade ocupard o tempo de qualquer pessoa deste nivel
social, mas raramente ser4 suficiente para impedir seu estilo de vida aventureiro.

O padrdo de vida das pessoas ndo € fixo, por que o custo de vida muda muito
dependendo da situagdo. Um bacharel que ganha $30.000 por ano pode ter
praticamente tudo o que desejar no que diz respeito a carros, roupas, € outros simbolos
de Status. Com o mesmo saldrio, um casal com dois filhos, dois carros e uma casa
estard comendo macarrdo todos os dias e remendando as roupas velhas.

Atualmente sé existem dois pdrias sociais. Os sem teto - pessoas de rua,
vagabundos, mendigos. E o segundo sdo aqueles institucionalizados para se manterem
fora do caminho - os velhos, os deficientes, € os mentalmente e emocionalmente
perturbados. Personagens nesta classe “excluida” tém mais chance de entrarem no
jogo como NPCs do que como PCs.

A AVENTURA DE HORROR
NOS DIAS DE HOJE

No passado, eventos incomuns - uma pessoa desaparecida, um estra-
nho na cidade, livros antigos, a misteriosa casa na rua Wicker - seriam o
suficiente para levar alguns tipos aventureiros a investigar. Nos Dias de
Hoje, se uma pessoa estd realmente desaparecida, o problema € deixa-
do para a policia, assumindo-se que alguém note o desaparecimento. No

mundo do horror dos Dias de Hoje, os PCs representam aquelas pesso-
as que nao esperam

que os investigado-
res da policia vao
passar por cima da
buro-cracia para
comple-tar uma in-
vestiga-¢do. Os
PCs ndo t€m tempo
a perder, eles preci-
sam saber imediata-
mente porque o hor-
ror foi perpetrado e
quem ou o que estd
por tras dele. Por
este motivo, as cam-
pa-nha ambientadas
nos Dias de Hoje
quase sempre en-
volvem organiza- :

¢Oes profissionais de 5

es-tudo do ocultis- : )

mo. A.maioria dos PCs estard ocupada demais com suas proprias vidas para poder
perder tempo investigando casos sobrenaturais, a ndo ser que eles o estejam fazendo
profissionalmente. Mais ainda, haverd mais complicag3es legais na era moderna, e 0s
PCs precisario de algum tipo de credencial para obter informages durante a inves-
tigacdo. A vantagem do cendrio atual é a familiaridade que os jogadores tém com a
época. O GM pode criar situagdes assustadoras trazendo os eventos sobrenaturais
mais para perto da experiéncia dos jogadores. Colocar o centro da campanha na
cidade natal do jogador é uma boa maneira de fazer isso. Incluir lugares, situagGes e
personagens familiares - e depois distorcé-los por meio do sobrenatural. Use os
jornais locais como inspiragdo - e poderd acontecer de voc€ encontrar os jogadores
fazendo algumas de suas pesquisas no mundo “real”! ,

QUANTIRADE INICIAL DE RECURSOS

A quantidade inicial de recursos média num cendrio moderno é $15.000. Existe
uma lista de precos na pag. 113. Ou, se preferir, dé uma olhada nos anincios de seu
jornal preferido.
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TECNICAS JUPICIAIS

As técnicas judiciais s3o um campeo de st
que abrange a patologia crimimal = =
criminologia de laboratério. Com o nmivel e
tecnologia disponivel para as agémcias &=
manutencgfo da lei na década de 90. as =cmicas
judiciais podem se transformar numa cismcia
muito especializada que exige um gramds
conhecimento anterior de criminologia.
quimica, medicina e até mesmo microbiologiz
Os dois fatore mais importantes em gualguer
crime s3o as impressdes digitais € os tipes
sangiifneos. Orgdos americanos como o FBI
mantém arquivos de todas as pessoas gus
infringiram alguma lei federal, e tem acesso
instantaneamente a impressdes digitais € Gpos
sangiifneos. As impressoes digitais podem sex
reconstruidas mesmo depois de meses. d= um
incéndio ou dano caumsado
por 4gua.

Pode se testar o sangme
para classifici-lo dentre as
centenas de variacoes 0o
tipo, e examina-lo para
detectar a presenca de
drogas ou outras
substincias  guimicas.
Urina, saliva e suor coniem
substincias quimicas gue
indicam o tipo sangiineo.
A balistica alcancou noves
niveis de precisao. A
analise quimica do residuo
de pélvora e estudo das
marcas de estrias nas balas

podem fornecer
informacdes sobre o
fabricante da arma.

Existem arquivos sobre
. quase todas as armas ja
produzidas, e é possivel identificar armas de
fogo de edi¢do limitada ou modificadas por
especialistas em balistica.

Pode se usar os registros da arcada dentdria.
quando n#o existem impressdes digitais
disponiveis, no minimo para confirmar a
identidade do suspeito. Imagens produzidas por
computador substitufram os esbogcos como um
meio mais acurado de registrar os depoimentos
das testemunhas oculares. Até mesmo os
cabelos podem ser analisados para determinar
a dieta, hdbitos medicinais, etc. Personagens
que t&m pericia Técnicas Judiciais (v. MB pag.
61) receberdo treinamento em datiloscopia,
andlise por computador e técnicas laboratoriais.
Os médicos-legistas precisam saber Técnicas
Judiciais e Diagnose para realizarem seu
trabalho. Técnicas Judiciais pode ter seu valor
pré-definido como Quimica quando se esta
analisando sangue, secrecdes ou cabelo, & como
Armeiro (tipo de arma) quando estd realizando
testes de balistica.




TABELA DE EMPREGOS NDOS DIAS PE HOJE

Veja o pardgrafo Empregos, pag. 192 do MB, para maiores informagdes sobre os testes de desempenho, etc. Um asterisco '

(*) indica um trabalho freelancer.

Empregos, (Pericias Exigidas), Saldrio Mensal
POBRE

Recebendo auxilio social (sem qualificagdo), $300 mais $50 por
dependente.
Trabalha na fazenda (IQ 9+), $300

BATALHADOR

Trabalhador bragal (ST 10+), $600

Caixa de loja (Comércio 10+), $700

Estudante sustentado pelos pais*, $700

Ladrio pé de chinelo* (DX 11, Furtividade 11+, Arrombamento ou
Punga 10+), $800

MEDIO

Contador (Contabilidade 11+), $900.

Autor de jogos* (Lébia 12+), $1.000.

Detetive particular®* (Manha 12+ ou Pesquisa 12+), $1.200.

Motorista de taxi* (Condu¢do/NT7 [carros] 10+,
Conhecimento do terreno [cidade] 13+), $1.200.

Caixa de Banco (IQ 10+), $1.300.

Professor (Pedagogia 12+), $1.400.

Trabalhador artesanal (Pericia artesanal 12+), $1.400.

Professor assistente da faculdade (Especialidade académica 13+), $1.500.

Mecanico de automével (Mecanica/NT [carros] 10+), $1.500.

Policial Uniformizado (Arma de fogo/NT 7 [pistola] 12+,
Jurisprudéncia 12+, Status 0+) ,$1.500.

Clérigo (Teologia 12+, Status 1+), $1.800.

Chefe de artesdo (Pericia artesanal 13+, IQ 10+), $1.800.

Jornalista (IQ 10+, Escrita 12+), $1.800.

Investigador de policia (Arma de fogo/NT 7 [pistola] 12+,
Jurisprudéncia 13, criminologia 12+, Pesquisa 11+, Status 0+), $ 2.000.

CONFORTAVEL

Gerente de loja (Administracdo 12+), $2.400.

Reporter de TV (Voz Melodiosa 12+, bonus de reagdo 2+, Status 0+),
$2.500. .

Advogado* (Jurisprudéncia 13+), $3.000.

Traficante de Drogas* (Comércio 10+, Manha 12+), $3.000.

Pr9$fessor titular da cadeira (Especialidade académica 13+, Status 1+),
3.500.

Contador * (Contabilidade 13+), $3.500

Arquiteto (Arquitetura 12+), $3.800.

Médico* (Medicina 14+, Status 2+), $4.000.

Engenheiro (Engenharia/NT 7 [especialidade] 12+), $4.500.

RICO
Ricago (Status 1+), $5.000
Atleta profissional* (Especialidade esportiva 15+, Status 2+), $6.000
Ator de cinema* (Atuagdo 13+, Carisma 1+, Status 2+), $5.000.
Oficial de uma corporacio (Administragio 12+, Status 1+), $5.000
Cirurgido* (Cirurgia/NT 7 14+, Status 2+), $5.000
Investidor da Bolsa de Valores* (Economia 13+, Comércio 12+,
_ Status 1+), $5.500.
Ancora de noticiario de TV (Escrita 14+, Voz melodiosa 12+,
Trovador 14+, Status 3+), $6.000.
Presidente de banco (Economia 12+, Administra¢do 11+, Status 2+), $8.000
Dono de empresa* (Administragdo 12+, Status 1+, negécio proprio),
$10.000. sk N
Sécio majoritario de uma corporacio (Economia 14+, Status 1+); $10.000
Negociante de acdes ilicito de Wall Street (Economia 13+,
Comeércio 12+ L3bia 12+, Status 2+), $20.000. '
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Teste

10
12

ST

IQ
Vontade
Melhor PR

PR

PR

Melhor PR-2
Pior PR

1Q
PR
PR
PR
PR

1Q-1
PR

Melhor PR
Melhor PR
Melhor entre

Criminologia ou

Pesquisa

PR
IQ+ Reagdo

Melhor de 1Q,

Jurisprudéncia

Melhor PR-2
PR + Status

PR
PR
PR-1
PR-1

Reacgdo +8
PR-2
Melhor PR
PR + Status
PR-3

Pior PR

Melhor PR-3

Administracdo
Administracio

Economia
Economia-6

Falha Critica

-1S/expulso da lista
(se reinscreva em 6 meses)
EP |

EP/5D
EP/EP, 3D
EP (expulso)
-25/8D

EP
EP
-25/3D
EP/6D

EP

EP

EP/4D .
-2S/EP
EP/3D, EP
3D/6D

muda igreja menor,
reduc@o salarial 20%

EP/4D, EP

EP

3D/6D

-1S/EP
-1S/EP

-3S/-108S, derrotado

10 anos na cadeia/éD,
mutilado
-2S

-3S
-2S/EP
-2S8/-10S
-2S/EP

Diminuigio de 20%
EP/-5S, EP
-3S/-10S

-2S/EP

-3S/-20S

-2S/-10S

" rebaixado - redugdo de 20%

-3S/EP
-2S/-10S

-3S5/-10S
-58/-20S, 10 anos na
cadeia.




FQUIPAMENTOS £ SERVICOS

Devido a imensa variedade de bens que existe a disposi¢io hoje em dia, os precos indicados a seguir ndo sao uma regra
estrita. Vocé pode comprar um relégio de pulso em qualquer loja de conveniéncias por $5, e ele marcaré as horas com a
mesma precisdo de um Rolex de $3.000 - mas é provavel que ele ndo dure tanto quanto o segundo.

ARMAS

Armas e explosivos ja foram visto na pag. 15.

Todas as armas de méo existentes na Tabela de Armas de Mdo Antigas e Medievais no capitulo Quadros e Tabelas &5
GURPS Modulo Bdsico estdo disponiveis nos dias de hoje. Pelo fato do aco moderno ser melhor do que o medieval. o valos
indicado para uma arma de qualidade média, é suficiente para a compra de uma de qualidade superior, e assim por diante. Mas
vocé vai precisar de uma boa desculpa para estar carregando uma espada na rua!

QUTROS EQUIPAMENTOS SERVICOS
Pa $12,00 Almoco numa rede fast-food $250
Relé6gio de bolso $50,00  Refeicdo mediana $750
50 metros de corda $8,00  Refeicdo de primeira categoria $25.00
Binéculo (tipo esporte) $40,00  Garrafa de bebida destilada barata $10.00
Coldre axilar $15,00  Garrafa de bebida destilada de boa qualidade $20.00
Microscépio (aumento de 250x) $75,00  Hotel vagabundo $20.00/noite
Lanterna (funciona com 3 pilhas) $10,00 Hotel médio $40.00/noit=
Pilha $1,00 Hotel de luxo $100.00/nom=
Reldgio de corda $15,00  Passagem de avido — Nova York a L.A.
Roupas comuns $50,00 — classe econdmica S300.00
Roupas formais ' $250  — primeira classe S600.00
Vestido simples - $440,00  Corte de cabelo $3.00
Vestido de alta qualidade $1500  Telegrama $20,00/10 palavras
Vestido formal $400,00 $0,45/palavra adicional
Botas $435,00
Bau $20,00
Material de acampamento $80,00

(Barraca, equipamento para cozinhar, etc.).
Material de pesca $25,00
Carro usado $500,00 ou mais
Carro novo $6.000,00 ou mais
Carro novo de luxo $25.000,00 ou mais
Gasolina $0,25 por litro F
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Uma campanha de GURPS Horror pode ser
ambientada em qualquer lugar e em qualquer periodo
da histéria. Todas as culturas de todos periodos da
historia tém suas lendas sobrenaturais, e os mestres que
gostam de uma determinada época ou lugar nao terao
problemas em encontrar fontes de informacao para suas
. aventuras. Os trés capitulos anteriores cobrem os cena-
rios mais populares,do RPG de horror, este capitulo inclui
introducoes curtas para mais quatro. Os mestres que
tiverem interesse em qualquer um dos cendrios a seguir
devem se sentir estimulados a fazer novas pesquisas para
dar vida as suas campanhas.
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A NOVA INGLATERRA COLONTAL

A NovaInglaterra foi durante o século XVII um bastido do Puritanismo. Muitos
protestantes, fugindo das persegui¢des na Europa, se estabeleceram no novo mundo
e fundaram coldnias segundo a ordem puritana. Uma destas coldnias era Salem em
Massachusestts.

Salem foi fundada em 1626 por Roger Conant e elevada 4 categoria de cidade no
ano seguinte. Por volta de 1690, Salem era uma regido prospera da area de Boston,
e 0 comércio de escravos das Indias Ocidentais fomentava o crescimento economi-
co. Acredita-se que uma destas escravas chamada Tituba tenha trazido consigo len-
das sobre ritos vodu e despertado o interesse das mulheres da regifio. Pouco tempo
depois, havia jovens afirmando estarem “possuidas” por espiritos invocados por
seus inimigos. Em 1692, 19 pessoas foram acusadas de bruxaria e enforcadas depois
de um julgamento contaminado pelo sexismo e o panice religioso. Outra acusada
morreu esmagada por pedras, enquanto se tentava extrair uma confissdo dela, suas
ultimas palavras foram “coloquem mais peso!” (apesar do mito popular — que se
encontra exemplificado na ilustracio acima—nenhuma bruxa foi queimadanos EUA).

A Casa das Bruxas em Salem, onde se dizia existir uma “‘conven¢fo”, poderia ser
o objeto de investigacdo em qualquer época. A Nova Inglaterra é a drea de coloniza-
¢do mais antiga dos Estados Unidos, € estd transbordando de lendas sobre o mal em
vales cobertos de névoa e vilas isoladas de pescadores.

Mas a histeria de Salem € apenas uma palida sombra do que foi a caca as bruxas
na Europa e nas Ilhas Britanicas durante os séculos X VII e X VIII. Familias inteiras
foram aniquiladas... e a fogueira era um dos métodos mais brandos de execugo.
Algumas estimativas dizem que o total de mortos chega aum milh&o.

As condenagdes eram feitas com base no testemunho de outras pessoas e na
confissdo do acusado (normalmente arrancada com tortura). As testemunhas destes
julgamento prestavam falso testemunho sem a menor hesitagfo, ¢ a prova de que a
acusada era uma bruxa era normalmente o fato de sobreviver a algum teste de resis-
téncia fisica. Aqueles que ndo sobreviviam eram inocentes, mas isto ndo servia muito
como consolo para eles.

Os julgamentos de brucas seguiam uma légica paradoxal. Qualquer pessoa que
confessasse francamente ser uma bruxa devia ser culpada. Qualquer pessoa que ne-
gasse ser uma bruxa devia ser culpada, ja que as bruxas ndo vio confessar que s3o

LUGARES MISTERIOSOS

Existem muitos lugares famoses na Terra
que abrigam grandes mistérios e geraram
inimeras lendas a seus respeito. Alguns
destes lugares misteriosos bem conhecidos
estdo relacionados neste capitulo. Todos estes
locais podem ser tratados como areas com
nivel de mana normal. Apesar de alguns
destes locais misteriosos poderem facilmente
ser considerados mistificagdes, 0 GM deve
decidir por si proprio onde fica a linha
diviséria entre a ficg@o e a realidade.

O TRIANCULQ DAS
BERMUDAS

Um dos mistérios mais publicados da
década de 70 ¢ o Tridngulo das Bermudas,
uma area do Oceano Atlantico, circundada
pelo litoral do sul da Virginia, as Ilhas
Bermudas, e as ilhas Flérida. Esta regifo tem
a fama de ser flagelada por todo tipo de
acontecimento, de desaparecimentos de
embarcacdes a navios fantasmas passando
por distirbios no campo magnético da Terra.
A historia comegou com Cristovio Colombo
que escreveu sobre “um extraordinario raio
de fogo” imergindo no mar perto de Sdo
Salvador. Seu diario fala também de luzes
estranhas e do funcionamento estranho da
bussola. Os registros da guarda costeira dos
EUA, entre 1945 e¢ 1972, apontam o
desaparecimento de mais de 100 navios e
avides na regido. Registros mais antigos
revelaram o desaparecimento de navios entre
1781 e 1812. No entanto, fazer qualquer
conexdo entre estes eventos € a area em
questdo € no minimo dibio, pois ocorrem
desaparecimentos inexplicaveis em qualquer
lugar, e esta ¢ uma regifio de trafego pesado.
Ja se criaram varias teorias imaginativas sobre
o Tridngulo das Bermudas, e pode ser que os
GMs queiram usa-las. Uma civilizacdo
submarina avancgada, possivelmente
composta por sobreviventes da Atlantida,
seres extraterrestres ou outros agentes nfo
humanos poderiam ser os responséaveis. O
Tridngulo poderia também ser um portal
dimensional, talvez um enorme portal de
Thot.

OUTRAS FPOCAS, OUTROS LUGCARES
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O vodu é uma regifio nativa do Caribe,
praticada principalmente na ilha de
Hispaniola (Haiti e Republica Dominicana),
Pelo fato de eventos sobrenaturais serem uma
parte comum dos rituais vodu, ele concede
poderes inacreditdveis a seus praticantes, e
pelo fato do vodu ser parte integrante da
mitologia americana, ele é um territdrio fértil
para uma campanha de GURPS Horror.

O vodu lida com espiritos poderosos
chamados Loa. Os loas ndo sdo deuses no
sentido da tradigfio judaico-cristd, eles néo
sdo onipotentes, € ndo pertencem a um
espaco eterno distante da mundo material.
Quando um servidor do vodu morre, seu
espirito permanece. Ele vive num pequeno
recepticulo perto da antiga moradia da
pessoa, e continua sendo parte do dia-a-dia.
A medida que as pessoas que conheceram 0
morto envelhecem e morrem o espirito vai se
tornando cada vez menos aquela pessoa em
particular apesar dele ficar mais poderoso
com o passar do tempo. Depois de muitas
geracdes, os espiritos poderosos podem se
tornar loas. Como em tltima andlise os loas
s#o oriundos de nosso mundo, eles tém pe-
culiaridades e fraquezas, roupas favoritas e
habitos pessoais da mesma forma que os vi-
vos. Eles também estdo, como & natural,
muito interessados no mundo das pessoas, €
gostam de nos visitar, dando ordens ou con-
selhos, resolvendo problemas, respondendo
perguntas ou s6 se divertindo.

Os loas visitam as pessoas tomando posse
de seus corpos numa ceriménia vodu. Pode-

se realizar cerimOnias especiais parainvocar -

um loa especifico, mas eles podem também
aparecer sem avisar durante uma cerimonia
normal. Qualquer pessoa pode ser possuida
por um loa. Ela ndo precisa ser do mesmo
sexo, idade ou raga que o loa. Até mesmo
pessoas que ndo queiram ou ndo acreditem
em vodu, podem ser possuidas. Diz-se que
uma possuida por um loa estd sendo
“cavalgada” por ele e ela mostra todos os
sinais caracterfsticos de um transe: falar com
uma voz diferente, possuir conhecimentos
especiais, ndo demonstrar sentir dor, realizar
feitos impossiveis, etc. O sacerdote vodu (um
houngan, se for homem, ou mambo se for
mulher) é capaz de reconhecer o loa quando
ele chega, e se certificard de que a pessoa
possuida estd vestida com roupas
apropriadas. Ele tentard compreender o que
o loa quer, e fard o melhor possivel para
conseguir satisfazé-lo.

Continua na préxima pdgina...

bruxas. Qualquer pessoa que confesse ser uma bruxa sob tortura deve ser culpada.
Qualquer pessoa que ndo confesse sob tortura deve ser uma bruxa, uma vez que sO
uma bruxa seria capaz de resistir 2 dor. Qualquer pessoa que defende alguém acusa-
do de bruxaria deve ser uma bruxa. Qualquer pessoa que sugira a possibilidade de
um cacador de bruxas estar errado deve ser um bruxa. Qualquer pessoa que negue a
existéncia da bruxaria deve ser uma bruxa. Se alguém afirmar que ndo poderia estar
realizando um ato de bruxaria porque tem testemunhas de que estava em outro lugar
naquela hora, isto provard que ele € um bruxo, pois s6 0s bruxos sdo capazes de estar
em dois lugares a0 mesmo tempo. Comparado com a caga as bruxas, a Inquisi¢do
Espanhola foi um modelo de bom senso e moderagdo. )

As Aventuras ambientadas nesta época, em qualquer lugar do mundo ocidental,
podem envolver pessoas que realmente fazem uso damagia. Elas iriam, € claro, pra-
ticar sua arte com o maximo segredo para evitar os cagadores de bruxas. Qualquer \
investigacio de fendmenos sobrenaturais serd encarada pelas autoridades locais com
um cetismo extraordinario. Elas podem inclusive acusar os investigadores de se dedi-
carem 2 bruxaria. A melhor coisa a fazer quando se é acusado de ser um(a) bruxo(a)
¢ subornar alguém ou encontrar um meio de escapar da prisdo e fugir dali o mais

rapido possivel.
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O CARIBE

Asilhas do Caribe eram originalmente habitadas por vérias tribos de indios e foram
o objeto de conquistadores espanh6is cruéis no inicio do século X VL. Os portugue-
ses e os ingleses trouxeram escravos africanos para o Caribe, que em pouco tempo
substitufram os fndios que estavam desaparendo como forca de trabalho. Em 1550,
somente as tribos do interior distante permaneciam intocadas pela cultura ocidental.
Durante os séculos X VI e XVII o Caribe se transformou no centro da pirataria espa-
nhola.

O Caribe é uma 4rea de interesse para os mestres de GURPS Horror devido a
presenca do vodu, areligido popular do Haiti. A coluna lateral d4 uma visao bésicada
religido vodu e de que maneira ela pode ser utilizadano jogo. As Campanhas ambien-
tadas no periodo da colonizago e da pirataria podem envolver o vodu diretamente
colocando os PCs no papel de piratas espanhois ou corsdrios ingleses. :

OuUTRAS FPOCAS. OUTROS LUGARES 1né6



As aventuras ambientadas em Hispaniola (hoje em dia Haiti), podem envolver en-
contros com praticantes de vodu, e seus rituais. O jogador também pode ser um
boccor vodu a servigo dos piratas, talvez como o “mago donavio” (existem suposi-
coes de que o pirata Barbanegra teria uma pessoa com est4 fungio a seu servigo).

A Louisiana também é um bom cendrio para uma campanha, em qualquer época
@epois da chegada dos europeus. A populagio da Louisiana é uma mistura singular
&= Sanceses, negros, antilhanos, cajuns (exilados canadenses deportados pelos ingleses
2 Nova Escécia em 1755) e crioulos (uma mistura de sangue francés ou espanhol
s indios caribenhos). Os marimbus isolados da Louisiana sdo a terra natal de muitas
de criaturas do tipo Pé grande até os cultos vodu. Nova Orleans é uma cidade
sssmopolita onde as muitas culturas da regifio se misturam.

A INDIA F O ORIENTE

Muitas das lendas descritas neste livro sdo oriundas da cultura ocidenrtal mas os
Povos do extremo oriente também tem seus préprios mitos sobrenaturais. O conceito
chines de vampiro € supreendentemente similar a lenda de Dracula; um senhor feudal
que se alimenta de sangue dos humanos. Os vampiros chineses sio demdnios que
habitam os corpos de lordes mandarins. Eles paracem mais demoniacos do que hu-
mano, tém unhas compridas parecidas com garras, o olhar fixo e cabelos brancos.
Eles sdo capazes de voar metamorfoseando-se em rouxindis.
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(Continuacao)

Existem dois tipos de culios vods Rasss
Petro. Os dois reverenciam o mesans S
apesar de usarem, nomes diferenics &
atribufrem qualidades diferemics aos
espiritos. O culto Petro é um pouco “mmas
duro” — menos magninimo, mais colerios
—doque o Rada, e 0 loa de Petro s compers
desta forma. O Rada Erzulie. por excmgia.
aparece como uma figura majesiosa. = se
dom € a necessidade de amar e de criar Sea
contraparte Petro aparece em pranios =
colérica, sendo capaz de amaldicoar com
obsessdes e esterilidade criativa os amantes
para quem o amor ou o trabalho nunca s3o
suficientes. Cultistas Petro podem ser bons
NPCs vildoes, mas também aliados
poderosos, no caso deles concordarem com
os PCs sobre quem merece sua atencao e
sobre o que deve ser feito.

O loa ndo ¢ a tnica fonte de poder dos
praticantes do vodu. Um sacerdoie vodn
também € uma espécie de feiticeiro gue
pratica magiaritual e herbal. As habilidades
especificas variam, mas geralmente se
baseiam em dois principios: o poder reside
em objetos especificos, e 0 poder pode ser
transferido de um objeto ou criatura para
outro. Assim um sacerdote vodu € capaz de
curar doengas ou purificar uma pessoa
transferindo a doenca ou a impureza daguela
pessoa para uma galinha, que € entao morta
ou libertada longe de habitacdes humanas.

A forga vital dos seres ou dagueles que ja
foram vivos € especialmente poderosa. por
isso muitos amuletos e magicas vodu usam
partes de animais. Os animais sao
sacrificados para dar energia ao loa. mas
somente o ritual de sacrificio adequado de
um animal propenso fornecera energia livre
de impurezas. Oferece-se comida aos animais
durante o ritual; se 0s animais se recusarem a
comer, considera-se que eles se recusaram a
serem sacrificados. Por razdes ¢bvias, o
sacrificio humano ndo faz parte da magia oun
dareligido vodu normal.

Existem também magos vodu que ndo sao
sacerdotes. Os mais notdveis entre eles s3o
os boccor, ou praticantes da magia negra. Os
boccors sdo capazes de preparar venenos,
amaldi¢oar um objeto que transferird sua
maldi¢do para a pessoa que o possuir, fazer
um p6 mdgico do caddver de um feiticeiro,
ou criar um zumbi.

Numa aventura que inclui o GURPS
Magia, os sacerdotes e os boccors podem
ter qualquer mégica, mas ndo podem fazé-
las. Em vez disso ele, usam encantamentos
(rdpidos e sujos) para criar objetos
encantados, que eles podem utilizar para
fazer as magicas. Observadores e assistentes
ndo reduzem a chance de se fazer um
encantamento com sucesso, uma vez que eles
estdo diretamente envolvidos no processo
de encantamento como adoradores. Os
sacerdotes sdo capazes de tirar a energia para
0 encantamento dos adoradores usando as
regras de magia cerimonial, ou podem receber
energia adicional diretamente do loa. Os
boccors podem obter energia do loa. ou se o
GM preferir roubd-la das pessoas usando a
magica Roubar Forca (v. MB, pdg. 64). O
loa, para todos os propésitos praticos. tem
energia infinita; a dificuldade estd em
persuadi-lo a fornecer energia para o
encantamento.
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A PIRAMIDE DE QUEOPS

A Grande Pirdmide de Quedpes estd
localizada a 15 km ao sul do Cairo, no Egito.
Esta estrutura monstruosa ocupa 13 acres €
consiste de 2,5 milhdes de blocos de granito
e calcdrio. A pirAmide foi originalmente
construida com blocos de calcdrio polido, o
que lhe dava uma superficie brilhante e
reflexiva (esta cobertura foi destruida durante
as invasdes 4drabes muitos séculos mais tarde).
Ela é considerada uma das grandes maravilhas
da engenharia da histéria, e uma explicagio
satisfatéria sobre sua construco ainda estd
para ser encontrada. Fora este mistério, a
principal questdo € qual seu objetivo. Apesar
de por muito tempo ter-se pensado que ela
era a tumba do farad, nunca foi encontrado
nenhum sinal dos corpos dentro das camaras
da pirAmide. Uma teoria diz que a pirimide
foi construida por Seth, filho de Addo,
utilizando o conhecimento que Deus havia
passado para seu pai. Outras teorias ligam
as pirAmides com a Atlantida. Membros da
civilizac¢do atlantida que sobreviveram a sua
queda migraram para o Egito e 14 usaram
escravos para construir uma estrutura que
seria capaz de resistir a qualquer desastre.
As pessoas que concordam com esta teoria
apontam também para as semelhangas com
as pirAimides da América Central. A grande
pirdmide pode também ter sido apenas um
templo ao deus sol Ré, (a maioria dos
adoradores de deuses do sol, constroem seus
templos em forma de pirdmide). Qualquer
que seja seu objetivo, a Grande Pirdmide € hd
muito tempo tem um simbolo de poder,
conhecimento esotérico, e mistério infinito.

LA—-

E comum eles usarem esta habilidade para entrar na casa de suas vitimas encantando-
as com sua musica. Os vampiros chineses nfo sao afetados pelo alho, pela luz do sol,
nem pela 4gua corrente — no entanto, queimar incenso ird manté-los a distancia. SO
é possivel, destrui-los através da cremagio ou da inani¢ao.

O povo da India conta a lenda de um espirito extramente poderoso chamado
rakshasha. Esta criatura assombra a noite de véarios modos, causando pesadelos,
animando caddveres, e até mesmo devorando seres humanos. A aparéncia de um
rakshasha varia muito — é possivel que eles sejam peritos na arte da metamorfose e
consigam adquirir a forma fisica que eles quiserem . Os rakshasha podem ser usados
pelos GMs para representarem qualquer tipo de horror imagindvel devido a sua
presenca universal mas variada no folclore da India.

Outras lendas da India incluem osjigar-kjor, ou devoradores de figado, que sao
capazes de roubar o figado de uma pessoa através de um simples olhar hipnético.
Também existe o horrivel Penangal, origindrio da Malésia, um vampiro fémea cuja
cabega e instestinos se separam de seu corpo e flutuam até suas vitimas, geralmente
mulheres durante o parto. Por tltimo, existe a figura sinistradoMmbyu, ouencarnagdo
da morte um demoOnio que governa a noite e todas as criaturas que cagam enquanto
eladura.

Os personagens nfo precisam ir até o oriente para encontrar estes horrores. Os
aventureiros que se encontram na Londres Vitoriana podem encontrar estas criaturas
a espreita nos becos escuros de Limehouse, o bairro oriental de East London. Os
bairros chineses das grandes cidades americanas também podem estar sendo assom-
brados por estes demonios.

O EQITO ANTIGO

'F DOS DIAS DE HOJE

O Egito é um lugar de mistério e poderes antigos. Diz-se que o antigo império
egipcio se iniciou com o governo de Menes por volta de 3100 a.C., quando as partes
superior e inferior do Nilo estavam unidas. Foi neste perfodo que os hierdglifos foram
desenvolvidos e as pirAmides se transformaram na cdmara mortudria dos faraés. A
guerra civil estourou depois dos 94 anos de reinado de Pepi II, € o Egito foi novamente
reunido sob o governo da XI Dinastia por voltade 2.000 a.C.

O auge do poder e da cultura egipcios ocorreu durante a X VIII € a XXI dinastias.
Durante o governo de Thutmose III, o dominio do Egito se estendia do Sud@o até o
rio Eufrates. Akhnaton, introduziu uma nova religido monoteista que compreendia a
adoracfio de Aton e fundou a nova capital onde hoje se encontra Tel el-Amarna. A
religido tradicional foi revivida por seu genro Tutankamon. Asincurs3es estrangeiras
comecaram a enfraquecer o Egito por volta do ano 800 a.C., apesar da recuperagéo
promovida por Ramses I e III. Um Egito conquistado iniciou um novo periodo de
conquistas depois que Alexandre, 0 Grande fundou a dinastia dos Ptolomeus, misturando
aciéncia egipcia com a filosofia grega.

Durante o primeiro milénio d.C., o Egito se tornou uma provincia romana, depois
passou a ser administrada a partir de Constantinopla desde sua fundagdo em 326, até
a conquista arabe em 639. De 639 a 1517 houve uma sucessdo de dinastias
muculmanas. Depois de 1250, os verdadeiros governantes passaram a ser 0s
mamelucos que eram originalmente soldados escravos, em sua maioria circassianos €
turcos. O Egito foi oficialmente conquistado pelo império Otomano em 1517, os
mamelucos continuaram sendo o verdadeiro poder local.

Os franceses, sob o comando de Napoleo, conquistaram o Egito em 1789 que
permaneceu ocupado por forgas francesas até 1801, quando foram expulsas pelas
forcas turcas e inglesas. Teoricamente o Egito voltou a fazer parte do império otomano.
Na verdade, em pouco tempo ele se tormou efetivamente independente sob o gover-
no despético de um soldado albanés, Mehemet Ali. Ali morreu em 1849, e foi suce-
dido por uma série de membros de sua familia. Eles estavam teoriacamente submeti-
dos a Turquia, mas cada vez mais eram governados por interesses europeus. O Canal
de Suez foi financiado e construido pelos europeus.

O controle inglés e francés aumentou paulatinamente depois de 1863, principal-
mente para garantir que o Canal de Suez permanecesse aberto. Depois de 1882,
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estava quase completamente sob o dominio inglés. De 1883 a 1907 isto significava a
influéncia de Sir Evelyn Baring (Lorde Cromer), um dos maiores consules que qualquer
império ja teve.Grande parte do envolvimento inglés foi uma conseqiiéncia do
envolvimento inglés no Sudo, que foi complicado pelo desejo de suprimir o trafico
de escravos, rivalidade com alemies e italianos, e vérios outros fatores. O quediva
declarou o Egito um protetorado inglés quando a Alemanha entrou em guerra coma
Inglaterra em 1914. O Egito foi oficialmente declarado um reino independente (sob o
comando do rei Fuad, um descendente de Mehemet Ali) em 1923. Em 1936 um
tratado anglo-egfpcio estabeleceu a retirada das tropas inglesas do Egito (mas néo da
zona do canal). Os ingleses voltaram na Segunda Guerra Mundial. A monarquia foi
derrubada pelo primeiro de uma seqiiéncia de ditadores militares, Gamal Abdel Nasser,
em 1952. Em 1956, Nasser tentou tomar o canal de Suez, mas foi esmagado por
tropas inglesas e francesas no campo de batalha, mas venceu nas Nagdes Unidas e
ficou com ele de qualquer maneira. Desde entgo, o Egito tem estado ocupado em
perder guerras contra Israel.

Campanhas de Horror ambientadas no Egito geralmente envolver&o o renascimento
das glérias do Egito antigo. Mimias e farads caminharéio novamente, antigos feiti¢os
serdo reaprendidos, e até mesmo os deuses podem ser Coisas esperando para serem
invocadas por seus adoradores modenos. O Egito continua sendo um paraiso arque-
olégico e académico e os PCs do tipo erudito serdo atrafdos para desvendar seus
segredos. As expedi¢des no deserto so perfeitas para aventuras de horror porque
os PCs ficam isolados tendo apenas seus guias egipicios para ajuda-los (€ eles nem
sempre sio confidveis). Muitas sociedades secretas (entre elas a Cabal) afirmam ter
suas origens no Egito antigo — talvez este tipo de pesquisa possa levar a determinados
feiticeiros ou artefatos do passado. A cidade do Cairo € um labirinto de sacerdotes
mulgumanos, mercadores do oriente, soldados europeus e turistas. Pesquisadores do
Egito antigo e da histéria do islamismo descobrirdo que a universidade de al-Azhar
amaior fonte de informacao do mundo. Ao sul do Cairo fica a Cidade dos Mortos,
uma paisagem de pedra, areia e mausoléus varrida pelo vento, na qual os outrora
poderosos farads descansam num sono agitado.
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O CALENDARIO PACAC

Muitos de nossos feriados modernos sdo
oriundos de um ciclo de festivais criado pelos
antigos habitantes da Europa. Veremos a seguir
uma descri¢do resumida do ano e dos festivais
pagdos, junto com a comemoracdo que
corresponde a cada um deles. Bruxas, magos, e
até mesmo cultistas observam muitos destes
eventos com madgicas e rituais.

As descrigdes a seguir incluem custos em
energia reduzidos para determinadas mégicas.
Estes custos diminuidos s6 se aplicam para
personagens que tém Clericato no culto pagdo
apropriado.

YuLFE
(Solsticio de Inverno - aproximadamente
21 de Dezembro)

O ano pagdo comega com o0 nascimento do
sol, e o alongamento dos dias. Os festivais sdo
realizados durante a alvorada, para celebrar os
poderes do sol. Velas, fogueiras, e trocas de
presentes sdo rituais comuns. As Maégicas de
Luz e Trevas podem ser feitas com % de seu
custo em energia neste dia. Arredonde os custos
para cima neste em todos os outros casos.

I¥BOLC
(2 de Fevereiro)

Este € o festival da purificagdo e da renovagao
dos poderes do sol. E marcado com tochas e
fogueiras de todos os tipos. As Mdgicas de Fogo
podem ser feitas neste dia com ' de seu custo
em energia.

OSTARA

(Equinécio de Primavera - 21 de Marco).
Este é um dia festivo que exalta a Primavera

e a Terra. Os festivais envolvem iniciacdes € o

ato de plantar. As Mdgicas sobre Plantas t€ém

seu custo em energia reduzido a % durante este

dia.

BFLTAINFE
(1° de Maio)

A noite anterior é Walpurgisnacht (a noite
de Valpurgis). Este ¢ um dia repleto de rituais
da Fertilidade para que o Deus e a Deusa tragam
vitalidade e paixdo para a Natureza. O mastro
é utilizado como simbolo da fertilidade
masculina; as flores que o decoram sdo a
vitalidade feminina. As Mdagicas de Terra
podem ser feitas com % de seu custo em
energia.

LITHA
(Solsticio de Verdo - aproximadamente
21 de Junho)

Os poderes da natureza estdo no seu ponto
méximo, o Deus e a Deusa atingiram a
maturidade. Os festivais s@o marcados com
fogueiras e alta magia. Todas as Médgicas
Elementais podem ser realizadas com Y de seu
custo em energia neste dia.

LUGHNASADH
(1° de Agosto)

Também chamado de Lammas, esta é a época
da primeira colheita, quando as 4drvores ddo
seus primeiros frutos, e o sol comeca a perder
sua forga. Méagicas com alimentos podem ser
realizadas com % de seu custo neste dia.

Continua na proxima pdaging...




O CALENDARIO PAGAC

(Continuagdo)

MABON

(Equinécio de OQutono - 21 de Setembro).
A conclusdo do festival da colheita. A

natureza estd em declinio, recolbendo seus

frutos e se preparando para o longo inverno.

As Migicas de Cura podem ser realizadas

com Y de seu custo em energia neste dia.

SAMHAIN
(31 de Outubro).

O ano termina com a Festa dos Mortos ou
a véspera do dia de todos os santos. O povo
se despede do sol, a morte caminha sobre a
Terra, o passado é relembrado, fala-se com
os ancestrais. Este € um festival jubiloso que
festeja tudo o que j4 passou. As Magicas de
Comunica¢do e Empatia e as Mdgicas
Necromantes podem ser realizadas com Y4
de seu custo em energia neste dia.
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TUMBAS
Uma das maiores atracdes do Egito para o RPG de horror € o grande ntimero de
tumbas, cemitérios, pirimides e outras estruturas que podem guardar tesouros —

junto com guardides mortos vivos.

Os PCs poderiam ser os primeiros a tropegar na tumba do Rei Tutankhamon e
todo mundo sabe que nio existe essa historia de maldi¢do da mimia, certo?

 AUSTRALIA

A Austrélia, o memos de todos os continentes, € uma terra seca € temperada,
composta em sua maior parte de desertos e vastas planicies de cerrado. O Capitdo
Cook tomou posse do continente para os ingléses em 1770, e o chamou deterras
australis, aterra ao sul. Uma col6nia penal inglesa foi estabelecida em Sydney em
1788, e outra em Brisbane em 1825; além disso, algumas colbnias de homens livres
foram fundadas na mesma época. Em 1851, descobriu-se ouro perto de Bathurst, o
que levou a um crescimento rapido da populagéo (principalmente de gente vinda da
Inglaterra e dos Estados Unidos) durante o resto do século XIX. Em 1901, seis
colonias independentes (Nova Gales do Sul, Vitéria, Queensland, Austrdlia do Sul,
Austrélia Ocidental e TasmAnia) formaram a Comunidade da Australia. Estabeleceu-
se um governo parlamentar que € dirigido por um governador-geral dos seis estados.
Cada estado também tem um governador independente, e um corpo parlamentar.

A maioria das aventuras de horror ambientadas na Australia serdo derivadas das
lendas dos aborigenes. Acredita-se que antes da chegada dos europeus existiam mais
oumenos 300.000 aborigenes vivendo no continente. Por volta de 1920 este nimero
havia diminuido para 50.000, e nos dias de hoje ele € da ordem de 30.000. Os
aborfgenes t&ém uma mitologia complexa que combina cultos ancestrais, animismo e
pantefsmo. Parte fundamental desta mitologia € a existéncia daalcheringa',um mun-
do espiritual invisivel que coexiste como o0 mundo fisico. Toda vida se origina no

alcheringa, e toda a vida retorna para 1 com a morte. As préticas religosas dos

aborigenes (corroborees) sio idealizadas para fazer com que o alcheringa se manisfeste
e permitir que ele rejuvenesca o plano fisico.

Os feiticeiro aborigenes, ouwirrunen, sa0 comuns, 0s wirrunen extraem seu poder
do alcheringa. A magia wirrunen tem normalmente a forma de controle do clima,
protecdo tribal ou controle de criaturas sobrenaturais. A magia necromantica €
conhecida mas pouco usada. A feitiaria é usada também para manipular os sonhos
— geralmente os conflitos entre feiticeiros rivais s&o resolvidos atraves dos sonhos
das partes envolvidas.

Os aborigines sempre estiveram em
conflito com os homens brancos,
principalmente depois da corrida do
ouro no meio do século XIX. Muitas
aventuras de horror podem ser cria-
das a partir deste conflito; feiticeiros
aborigines podem trazer criaturas do
alcheringa para assombrar cidades mi- *

Exemplos de criaturas do alcheringa
podem ser encontrados no capitulo Iri-
migos (veja Bunyips, pag. 43 ¢
Kurpannga, pag. 53).

! Alcheringa: o periodo sem fim da criacao
de todas as coisas conforme a mitologia-
dos Arunta, povo aborigene da Austrilia.

neiras isoladas ou outras colOnias. -

/



APENDICE

SUQESTOES DE FILMES \

Os filmes nos deram as imagens mais visuais que temos do horror. Vale a pena ver todos os filmes incluidos nesta istage
sugestoes. A maioria sdo cldssicos obrigatdrios para jogadores de horror; alguns, no entanto, s30 obras primas obscuras gue
néo serd facil voc€ verna TV tarde da noite. Muitos destes filmes estdo disponiveis em video, pergunte em sua locadora.

— THE ABOMINABLE DR, PHIBES (1971), dirigido por
Robert Fuest. Uma variagdo sem sofisticagdo do género gé-
nio domal. Dr. Phibes € um musico enlouquecido que invoca
uma antiga maldicdo egipcia para mumificar seus inimigos.
Memorivel pela excelente performance de Vincent Price
como o personagem principal Dr. Phibes.

— THE ABOMINABLE SNOWMAN OF THE HIMALAYAS
(1957), dirigido por. V. Guest. Este filme rodado em branco e
preto com um orgamento baix{ssimo (um dos primeiros lan-
camentos do legenddrio Esttidio Hammer da Inglaterra), apre-
senta uma caga ao monstro curiosamente comedida, mas
estimulante.

— ALIEN - O OITAVQ PASSAGEIRO (1979). dingido pas
Ridley Scott. Ndo deixe que as espaconaves 0 engancm. esie
€ um dos melhores filmes de monstro de toda a histona. Aa
mesmo tempo que eleva os filmes com criaturas do

sideral a uma nova dimensdo de horror e credibilidade. el
apresenta uma histdria perfeita para uma aventura de RPG.

— UM LOBISOMEM AMERICANOQ EM LONDRES (19810
direcdo de J. Landis. Um estudo excelente sobre a génese de
um lobisomem, e um outro exemplo de filme que € a0
tempo apavorante e divertido. As seqii€ncias dos sonhos s30
as partes mais assustadoras do filme, e oferecem ao GM
uma forma completamente nova de amedrontar os PCs..




— O FANTASMAS ST DIWERTEM (1988), direcdo de Tim
Burton. A melhor comédia dos tltimos tempos sobre uma
casa mal assombrada. Apresenta um interesse especial devi-
do a sua visdo arrepiante/engracada da vida depois da morte.
Pode ser que os fas queiram considerar a hipétese de uma
campanha curta onde fodos os personagens sao fantasmas.
— OS AVENTUREIROS PO BAIRRO PROIBINO (1986),
dir. John Carpenter. Anunciado como “‘uma hist6ria que mis-
tura fantasmas e Kung Fu”, este filme tem efeitos especiais
excelentes, um roteiro meio banal, tiroteios, lutas de artes mar-
ciais épicas e muita magia.

— SANGUE DE PANTERA (1942), dir. J. Tourneur, A MAR-
cA DA PANTERA (1982), dir.Paul Schrader. A versdo de
1982 tem efeitos especiais vistosos e mais nudez de Natassia
Kinski, mas o filme original € mas sutilmente intrigante. Nes-
ta versdo da lenda da Licantropia o problema é gerado por
uma antiga maldi¢go de familia em vez de uma doenca e a
transformacdo nfo estd ligada ao ciclo lunar, e sim ao des-
pertar da sexualidade. .

— A NOITE O DEMONIO (1956), dir. J. Tourneur.
Pergaminhos para invocar demdnios e cultos satdnicos na
Inglaterra. Tourneur prova que voc€ ndo precisa mostrar o
monstro para fazer com que o horror seja assustador.

— O MERDICO £ O MONSTRO (1932), dir. R. Mamoulian.
Fredric March recebeu o Oscar por seu papel duplo neste
filme. Apesar das versdes posteriores apresentarem a trans-
formag@o do Dr. Jekyll como uma coisa puramente psicologi-
ca, March também sofre uma transformacio fisica nesta ver-
sdo, tornando-se uma criatura parecida com um macaco.

— PRACULA (1931), dir. T. Browning. O filme que deu ori-
gem ao vampiro de Hollywood - bonito, delicado e sedutor.
Bela Lugosi institui o poder que o vampiro tem de enfeiticar
os mortais. Muita gente prefere o sugador de sangue que
Frank Langella interpretou em 1979, mas Lugosi inventou
este papel.

— A MOSCA PA CABECA BRANCA (1958), dir. Kurt
Neumann, e & MOSCA (1986), direcdo de David Cronenberg.
O original era bobinho mas perturbador, gracas a direcdo de
Neumann. A refilmagem € mais san-
guinolenta e menos efetiva, mas mais
“realista”. Vale a pena ver as duas.
— UMA NOITE ALUCINANTE

— MORTOS AQ AMANHECER |
(1987), dir. Sam Rami. Este filme ex- 7
travagante oscila violentamente entre %
a sanguinoléncia, o pasteldo e o hor- / i
ror genuino. Cheio de cenas engraca- f// ’/
das e idéias 6timas. (A Morte do %

Demdnio era basicamente o mesmo
filme com um orcamento muito me-
nor para os efeitos especiais).

— O EXORCISTA (1973), dir.
William Friendkin. Falhou em copiar
o mediocre Best-seller em que é ba-
seado, mas o filme sobre uma garo- JRAN
tinha torturada por deménios, e a ba-
talha por sua alma, € obrigatério. b
— A DANCA DQS WAMPIRQOS §
(1967), dirRoman Polanski. Apesar
de ser mais divertido do que assus-
tador, é provavelmente o melhor fil-
me j4 feito sobre cacadores de vam-
piro.
— FRANKENSTEIN (1932), A
NOWA DE FRANKENSTEIN (1935)
dirigido por J. Whale. e © FILHO
DE FRANKENSTEWN (1939), dirigi-

totipicos sobre cientistas loucos e construcdes, vale a pena
vé-los pela andlise do tema do Homem como um Deus e
pelos calafrios que eles causam. Nenhuma das mais de cem
seqiiéncias realizadas estd a altura destes originais. :
— ™S CACA-FANTASMAS (1984) dir. Ivan Reitman. Um
filme do tipo grupo de aventureiros encontra o sobrenatural,
s6 que em tom de comédia. Cendrio moderno, 6timos efeitos
especiais e um bom exemplo de como se criar aventuras so-
brenaturais. :

— QODRTILLA (1956), dir. T. Morse e I. Honda. Apesar de
ter tido uma série infinita de seqtiéncias completamente ba-
nais, o filme original era barato, melodramatico e muito, muito
assustador. O Godzilla original ndo era amigo de ninguém, ele
¢ literalmente uma forga da natureza impossivel de ser deti-
da, uma materializagfo viva do terror nuclear.

— THE HAUNTING (1963), dir. R. Wise. Uma histdria de
fantasma séria e tensa que ndo trata seu fantasma como uma
fantasia da imaginag@o, apesar do enfoque “psicolégico” do
filme. Um pouco ultrapassado, mas ainda vigoroso na interagio
das pressdes psicolégicas e do psiquismo numa situag¢do so-
brenatural. Uma adaptagio espantosamente fiel do livro de
Shirley Jackson The Haunting of Hill House (v. abaixo).
— HELLRAISER - RENASCIRO PO INFERNQ (1987) e
HELLBOUND - RENASCIPO PQ INFERNQ 1Y (1989), dir.
Clive Barker. Horror sangrento e fetichista dirigido pelo co-
nhecido autor de livros de horror (veja Os Livros de Sangue,
aseguir). Nao é um filme para pessoas sensiveis, mas a vi-
sdo de Barker é verdadeiramente diabdlica, cheia de potenci-
al para uma campanha de RPG para pessoas com um esto-
mago forte.

— O VAMPIRO nA NOITE (1958), dir. T. Fisher. O primeiro
e melhor de uma longa série de fitas nas quais o Conde
Drécula, interpretado por Christopher Lee, enfrenta o Dr. Van
Helsing, interpretado Peter Crushing. O conflito entre Lee e
Crushing é o ponto central do filme e suas caracterizagdes
sdo excelentes.
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— HOUSE OF WAY (1953) dir. A. de Toth. Vincent Price
em uma de suas performances mais aterrorizantes, como o
curador de um museu de cera que transforma suas vitimas
em esculturas para a Camara dos Horrores. Altamente
evocativo e com uma grande atmosfera vitoriana.

— FOME DF VIWER (1983), dir. T. Scott. Vampiros velhos e
decadentes vivem como ricacos. Fraco de substancia, mas
assustador e muito sexy com a participagdo de Catherine

Deneuve, Susan Sarandon e David Bowie nos papéis princi-

pais.

— 1 WALKER WITH A ZOWRIE (1943), dir. V. Lewton. O -

titulo visava o ptiblico adolescente, a historia visava o.publico
adulto. O tema do filme s&o os zumbis do vodu e néo’os mor-
tos-vivos. A melhor abordagem do Vodu que existe em filme.
— INVADRERS FROM MARS (1953), dir. W. C. Menzies.
Este pequeno cléssico transforma com perfeigdo a parandia
da década de 50 em um pesadelo da ficgdo cientifica.

— VAMPIROS DE ALMAS (1956), dir. Don Siegel. A
refilmagem de 1979 (Invasores de Corpos) era pura fic¢do
cientifica, mas o original era uma mistura de filme de horror e
suspense que nfo tinha monstros, efeitos especiais € nem
mesmo mortes. E isto era o que mais assustava.

— 17! THE TERROR FROM QUTER SPACE (1958), dir. E.
Cahn. Uma nave espacial recolhe o unico sobrevivente de
uma expedi¢do a Marte. A tripulacio comega a culpar o
naufrago recolhido quando seus companheiros comeg¢am a
desaparecer, até¢ que eles descobrem um perigoso alienigena
abordo. Interessante para os mestres pelas informagdes fal-
sas que passa para o publico; a tripulacgéo (leia-se: os PCs)
estdo a maior parte do tempo errados sobre quem € o mons-
tro.

— THE LEQEND OF WELL HOUSE (1973), dir. J. Hough.
Este filme, sobre um grupo de pessoas ao qual foi prometida
uma grande recompensa em dinheiro, se eles conseguirem
provar ou refutar a existéncia da vida apds a morte na mais
antiga de todas as casas mal-assombradas, ¢ uma boa pre-
missa para aventuras de horror. Muitos detalhes sobre o uso
de habilidades Psiquicas.

— THE LOST BOYS (1987), dir. J. Schumacher. Vampiros
New Wave na Califonia dos dias de hoje. O titulo se refere
aos seguidores de Peter Pan, que é mais ou menos do que se
trata este filme. Leve, mas muito divertido.

— A MuUMA (1933), dir. K Freund. Apesar de néo ter muitos
sustos, este filme consegue manter um clima de horror du-
rante toda sua duragfo. O corpo que anda coberto de gaze s6
aparece durante alguns momentos nesta versdo, o resto do
tempo, a “mumia” aparece como um homem normal. Seu
objetivo ¢ achar a princesa que ele conheceu ha trés mil anos
¢ a quem ele conferiu imortalidade.

— NEAR DARK (1987), dir. K. Bigelow. Um filme de vampi-
ro muito inteligente e assustador no qual a palavra “vampiro”
nunca € citada. O filme é ambientado no Oeste dos EUA nos
dias de hoje e os vampiros sdo monstros de convulsdo social,
aqueles sobre os quais sua mée costumava te avisar.

— A HORA PO PESADRELO (1984), dir. Wes Craven. No
meio de todo o estardalhago sobre suas infinitas continua-
¢oes, é facil esquecer quéo pertubador este filme pode ser a
primeira vez que a gente o v€, em grande parte devido aos
seus efeitos especiais imaginativos e surreais. Freddy Kruger
pode ser um adversario realmente diabolico a disposi¢do dos
GMs, o monstro que s6 pode pega-lo através de seus sonhos:
“7. 8, vou ficar acordado até tarde. 9, 10, nunca mais vou
dormir. =

— A NOITE pOS MORTO VIWOS (1968), dir. George
Romero. Os cadaveres animados deste filme sdo chamados
de zumbis, mas na realidade eles sdo mortos que andam. Os
mortos sdo assustadores nfo apenas por causa de seus habi-
tos, mas também devido a sua falta de percepcdo humana:
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eles s3o apenas maquinas que existem para disseminas &
morte. Eles procuram seus parentes ainda vivos., € 0s dewe-

" ram com indiferenga quando os encontram. Um filme seal-

mente capaz de virar o estdmago.

— NOSFERATU — UMA SINFONIA DO HORROR | 1520
- mudo), dir. F. Murnau, e NNOSFERATU (1979) dic W. Hermog

A refilmagem fard mais sentido se vocé estiver familianzase

-com a primeira versdo. As duas mostram um vampins Ses

ndo tem nenhuma caracteristica sedutora e € mais parecass
com o exército de ratos que lidera do que com suas presas
humanas. E

— POLTERGEIST - O FENOMENQ (1981). dir Toie
Hooper. Uma histodria de fantasmas espalhafatosa sobre ssss
familia suburbana normal. O aspecto mais impressionasss
deste filme é a habilidade que Hopper tem de fazer com gue
os objetos que usamos em nosso dia a dia — televisoses.
bonecos de pelucia— parecam vivos e malevolentes.

— PSICOSE (1960), dir. Alfred Hitchcock. O primeiro filme
moderno sobre um assassino psicotico. Nao exisie
sanguinoléncia; trata-se apenas de uma obra prima &o
suspense com uma atmosfera arrepiante. Veja o filme. Mes-
mo que voceé ja conheca a trama.

— ™ BEBF DF ROSEMARY (1968), dir. Roman Polansks.
Bruxaria e satanismo no meio da classe rica de Nova York.
Veja como Polanski constrdi cuidadosamente a atmosiera si-
nistra. Um cléssico do género.

— RE-ANTMATOR (1985), FROM BEYOND (1986). dir. St
Gordon. As melhores adaptagdes para o cinema do irabalse
de H. P. Lovercraft. Sanguinolentos e triviais mas tambem
cheio de estilo e inteligentes.

— THE SEVENTH VICTIV (1943), dir. M. Robson. U
filme de horror com personagens extraordinariamente com-
plexos, a sétima vitima fala sobre a desilusdo € @ smﬂ
Interessante para os GMs pelo tratamento de um culio

nico que permanece misterioso e desconhecido durante foda
o filme. :
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— O TLUMINARA (1980), dir. Stanley Kubrick. Uma adap-
tacdo mediocre do romance de mesmo nome, mas com uma
direcfo soberba, uma trilha sonora sobrenatural e a interpre-
tagio memordvel de Jack Nicholson que contribuem para criar
uma atmosfera horripilante. P

— () MASSACRE DA SERRA FLETRICA (1974), dir. Tobe
Hooper. Se o filme Psicose criou o assassino psicopata, este
tour-de-force de or¢amento baixissimo o definiu. Ponto a se
prestar atengdo: os horrores deste filme acontecem todos em
plenaluz do dia. i

— O MONSTRO DO ARTICO (1951) dir. C. Nyby, e Q
ENIGMA DE QUTRO MUNDRO (1982), dir. Jon Carpenter. A
primeira verséo é notdvel pelo conflito entre os cientistas que
queriam capturar ou se comunicar com a Coisa, € os soldados
que desejavam maté-la. Na Refilmagem, a Coisa ganhou a
habilidade de adotar a aparéncia de qualquer ser humano,
fazendo com que seja impossivel que os habitantes de um
acampamento isolado no 4rtico confiem uns nos outros.

— THE WICKER MAN (1972), dir. Robin Hardy. Ambienta-
do na Inglaterra dos dias de hoje, este filme conta a historia
de uma pequena ilha em alto mar cujos habitantes ainda se
interessam pela “antiga religido”. Mitologia celta num cena-
rio moderno, feita com um jeito de filme de suspense e senso
de humor.

— O LOBISOMEN (1940), dir. G. Waggner. Nio foi o pri-
meiro filme de lobisomem, mas foi o filme que definiu as re-
gras para o lobisomem de Hollywood. Neste filme voc€ en-
contra a transformag@o homem-fera. A vulnerabilidade a pra-
ta, e a volta a forma humana apds a morte.

— 0
Brooks.Parédia ruidosa de todos os de filmes de horror. Se
ndo for por nenhum outra razdo, veja este filme para enten-
der as piadas de seus jogadores.

TELEVISAQ
— PARK SHAROWS. Esta novela gética da década de 60
mantém uma audiéncia fanaticamente leal até hoje devido a
seu memoravel conjunto de protagonistas vampirescos. Hoje
em dia, depois de décadas no limbo, ela voltou a ser distribu-
ida em alguns mercados.
— WNIGHT GALLERY. O sucessor de ALEM DA
IMAGINACAQ. 5
— KOLCHAK, DEMONIOS DA NOITE. Este seriado trivial |
apresenta um atrapalhado, porém intrépido, repdrter perse-
guindo um monstro diferente a cada semana, acompanhado
das objecdes das autoridades obsessivamente céticas. Ndo €
de forma alguma um grande marco da arte dramdtica, nem
mesmo uma grande série de TV, mas pode ser fonte de algu-
mas boas idéias.
— TALES FROM THE DARK SIPE. Produzido por George
Romero (vejaA Noite Dos Mortos-Vivos, acima), esta € pro-
vavelmente a melhor das séries de programas de horror em
exibic@o, (incluindo Friday The 13th, the Series, Freddy’s
Nightmares e Monsters) apesar de seus efeitos especiais
serem de mé qualidade.
— ALEM A TMAGINACAQ. A série inicial que caracterizou
e aperfeicoou o horror na TV. Essencial. J4 houve vérias
reencarnacgdes com diferentes graus de sucesso.

SUGESTOES NE LEITURA

Mencionar todos os grandes (e os ndo tdo grandes) trabalhos da literatura de horror estd muito além do escopo deste live
em vez disso, recomendamos que vocé dé uma olhada nos catélogos de livros e historias sobrenaturais, que existem na mas

das bibliotecas publicas

Barker, Clive: ®@$ LIWWROS DE SANGUE. Os Livros sdo
seis pequenas antologias de contos deste astro inglés, preste
aten¢do em seus trabalhos mais longos a medida que eles
forem sendo publicados em portugués.

Bear, Greg: BLOODR MUSIC (1985). Uma histdria de fic-
¢do cientifica na gual um virus inteligente transforma as cria-
furas vivas a partir de seu interior. O mais assustador € que
ele n3o tem nada de sobrenatural.

APEwDICE
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Blaylock, James P.: HOMUNCULQUS (1986). Bobas=as
necromanticas numa LLondres Vitoriana, com um humeor mas
bido e personagens memoraveis.

Blish, James: BLACK FASTER (1967). O livro definitive
sobre demdnios e magia negra no mundo modemo. O perse-
nagem principal é um feiticeiro amoral com grandes conhecs
mentos de magia negra que nao € bom nem mal — sm exce 8
lente NPC.



da Nova Era.

Lee, Tanith: REP A BLOOD (1983). Esta coletinea lin-
damente perversa transforma os contos de fada classicos dos
Irm&os Grimm, em historias de fantasia e horror, com um
clima pavoroso. Um exemplo perfeito de como transformar o
que ¢ familiar numa coisa horrorosa.

Bradbury, Ray: DARK CARNTVAL (1947) e A MERICINE
FOR MELANCHOLY (1959). Duas antologias predominan-
temente ocultistas de um mestre da ficgfo cientifica. O ro-
mance SOMETHING WICKEDR THIS WAYS COMES de
Bradbury também € essencial.

Ditos Doe oderes s vioe hororesengombram um inundo . LEFa, Sheridan: CARMILLA. A primeira ¢ a melhor
surreal feito sob encomenda para o RPG. histdria de vampiro erética. Lefanu antecedeu Bram Stoker

Fort, Charles: 1.0 (1941),™® LIVRO pOS DANARGS, (1941) em varias décadas, e sua histdria exerceu uma grande

- . influéncia em Drécula
e WILD TALENTS (1932). Livros de referencia sobre fatos e =
possiveis, provaveis e altamente improvaveis. Eles sdo com- Lindholm, Megan: WYZARD OF THE PIGEON' (1986).

pletamente ilegiveis mas podem ser um grande recurso du- Lm hvlr)0 Ver?lildeilramen‘ge sob;rbo sobre uma ameaga magi-
rante uma aventura. Um grande colecionador de histéria de ga ettslo ]rae?al' Lo, JgHe p’e}éra Noore asl pgssoas g e(rln
sapos que cairam do céu, Charles Fort levanta questoes im- Al 1vr01e Wa Y exempé) & comg ‘a(limaglal oy
portantes sobre a forma como nés ditamos a “realidade”. estar a nossa volta, e permanecer despercebida a ndo ser
Goldstein, Lisa: THE RED MAGICIAN (1982). A historia para aquelas pessoas que optam por procurar polr 621%.
de um poderoso mago judeu e o conflito magico numa Euro- Lovecraft, H. P. : THE SHUNNE&;%OUSE (1928), THE
pa ocupada pelos nazistas. Goldstein mistura a magia antiga SHADOW OVE% 9‘3‘3"3”0“7“ (1936), THE QUTSIPER
com o horror moderno num livro realmente dindmico. AND QTHERS ( ), BEYOND THE WALL OF SLEEP

: - 1943), 1045),
Harris, Thomas: RED DRAGON (198 ) coSILENCIO pOS 2 - THE IRIVIRCR HORRER sl it
lider da fic¢fio de horror durante a era das pulp magazines,
Lovecraft é o responsavel pelo intrincado ciclo de Cthulhu.
Matheson, Richard: HELL, HOUSE (1972). Uma das me-
lhores histdrias de casa mal-assombrada ja escritas.

INOCENTES (1988). Perseguicdo de assassinos psicoticos
por um departamento especial do FBI, e a introducio do que
promete ser um grande vildo, Dr. Hannibal Lector, “Hannibal,
o canibal”, génio, psicanalista e assassino ensandecido.
Herbet, James: SEPULCHER (1987), THE MAGIC
COTTAGE (1986) e muitos outros. Este autor brit- g
nico escreve histdrias de horror consistentemente in- |§
teressantes. Sepulcher apresenta um interesse parti-
cular para os jogadores por sua mistura delicada de
horror, fantasia e espionagem industrial. =
Hodgson, William Hope: BOATS OF THE GLEN B
CARRING (1907) e CARNAKY THE GHOST FINDER
(1910). O primeiro ¢ a histéria de um grupo def}
personagens inteligentes, que naufragam proximo a Py
um grupo de ilhas terriveis. O segundo € uma coleta-
nea de historias de um “investigador do oculto”. Os §g
dois apresentam uma cosmologia sobrenatural§
minuciosa no estilo de Lovercraft, a quem Hodgson
antecedeu em 20 anos.
Howard, Robert E.: SKULL-FACE AND QTHERS §
(1946). Apesar de ser mais conhecido por suas histo-
rias de fantasia, Howard escreveu em varios géne-
ros durante sua breve carreira. Skull-Face € uma an-
tologia de histdrias de ocultismo, e inclui uma relacio-
nada com o mito de Cthulhu de seu amigo e corres
pondente, H. P. Lovecraft. (Vocé sabia que as histd
rias de Conan fazem parte do mito de Cthulhu?).
James, M.R.: THE PENGUIN COMPLETE
QHOST STORIES OF M. R. James (1937,
reimpresso a partir da edigdo de 1931). James ja foi g
considerado o maior escritor de histérias de horror da G
lingua inglesa. Ele era culto, muito detalhista e intensamente

vitoriano. Poe, Edgar Allan: Ninguém tem nenhuma duvida de que
Jackson, Shirley: THE HAUNTING OF HWILL HOUSE este ,n(_weliNsta anagistral inventou a literatura de horror. Suas
(por volta de 1960). Uma obra de arte de horror psicologico, histérias sdo téo “quentes” hoje em dia como eram ha um
um dos romances mais aterradores que ja se escreveu. se%ﬂo aﬁa%,Ind}rSa:n;i‘l’glé‘s (ATE (1983),ON STRANGER
King, Stephen: CARRIE, A ESTRANHA (1974), “SALEM'S SMiets LT :
LoT (176, 0 !Smwmo (1977), A é!om) ,,2 ZONA TIDES (1987) ¢ THE STRESS OF HER REGARD (1989).
MORTA (1980), FIRESTARTER (1980), CUJO (1981), PET Uma mistura engenhosa de histéria e fantasia macabra, re-
SEMETERY (1983), C¥CLE OF THE WEREWOLF (1983) cheada com lobisomens, vampiros, e sacerdotes vodu. Exce-
¢ SKELETON (REW (1985), apenas para mencionar alguns lente fonte de informag@o para uma campanha de horror his-
de seus livros. A forca de Stephen King esta nas suas carac- torico.
terizagdes e na sua habilidade de trazer o sobrenatural para Rice, Ann: ENTREVISTA COM O VAMPIRQ (1979) O
nosso mundo cotidiano. WVAMPIRO LESTAT (1984). Reflexdes sobre os sentimentos
Lackey, Mercedes: BURNING WATER (1989). Cultos de culpa e a soliddo presentes na imortalidade dos vampiros.
astecas, possessdes, e sacrificios humanos nos dias de hoje Os mortais quase ndo aparecem nestes livros; a historia gira
em Dallas, Texas. Esta ¢ uma excelente histéria de horror em torno da sociedade dos mortos-vivos. Uma boa fonte de
gue contém informacdes valiosas sobre as crengas e a magia referéncia para uma campanha na qual os PCs s3o vampiros.



Saberhagen, Fred: THE DRACULA TAPE (1975), THE
HOLWES-DRACULA FILE (1978), e AN OLD FRIEND OF
THE FAMILY (1979). A melhor revisdo moderna do mito de
Drécula. Saberhagen retrata o conde como o um defensor de
sua terra mal compreendido.

Shelley, Mary Wollstonecraft: FRANKENSTEIN, OR THE
MODERN PROMETHEUS (1823). O romance que deu ori-
gem ao género cientista louco/construgdo. A edigdo publicada
recentemente pela Marvel — a historia completa, ndo o gibi
— tem ilustragdes belissimas do criador do Monstro do Pan-
tano Berni Wrighston.

Smith, Clark Ashton: QUT OF SPACE AND TIME (1942),
GENIUS LOC! AND QTHER TALES (1948), THE
ABOMINATIONS OF YONDPO (1960) ¢ OTHER
DIMENSIONS (1970). Geralmente aceito como o mais im-
portante contribuidor para o mito de Cthulhu depois do pro-
prio Lovecraft.

Smith, Thorne: TOPPER (por volta de 1920). A primeira
histéria com um “fantasma amigavel”. Apesar de ter gerado
inimeras imita¢gdes em video e filme, o engragado, sexy e
irreverente original continua insuperado.

Stanley, John: REVENGQE OF THE CREATURE FEATURE
MOWVTE QUIDE (1988). O guia definitivo para o cinema fan-
tastico e de horror, com aproximadamente 4.000 verbetes!

Stanley, que costumava apresentar uma sessdo de cinema de
horror na Bay Area, escreve criticas precisas sobre todos os
filmes.

Stevenson, Robert Louis: @ MERICO £ O MONSTRO
(1886), “Thrawn Janet” em MERRY MEN AND QTHER
TALES AND FABLES (1887) ¢ THE BODY-SNATCHER
(1895). O ultimo € sobre um ladréo de sepulturas, e ndo tem
nada a ver com nenhum dos filmes sobre invasio alienigena.

Stoker, Bram: Dracula (1987), THE JEWEL QOF SEVEN
STARS (1903), ePRACULA'S GUEST AND OTHER WEIRD
STORIES (1914). Stoker ndo inventou as historias de vampi-
ro, mas ele deu a ela uma forma definitiva. Pode-se ver influ-
éncias de The Jewel of Seven Stars no filme A Mumia de
1932.

Wellman, Manley Wade: as histérias de “Silver John”. Es-
tas histérias maravilhosamente escritas ao longo da carreira
de Wellman, estdo ambientadas na zona rural dos Estados
Unidos e mostram uma perspectiva das “Coisas que o Ho-
mem N&o Deveria Saber que Existem” diferente da de
Lovecraft. E o proprio John é um exemplo perfeito de um
her6i de uma campanha de horror.

QUARRINHOS

— FLY WN MY EYFE (Eclipse/Arcane). Anto-
logia de quadrinhos que apresenta consisten-
temente trabalhos de qualidade excelente
publicada de forma inconstante.

— O MONSTRO PO PANTANQ (DC
Comics). Esta revista passou por alguns
periodos extremamente infelizes, mas a primei-
ra série de histdrias escrita por Len Wein e
desenhada por Berni Wrightson, eleveram o gé-
nero. Mais tarde na década de 80, escrito por
Alan Moore e desenhado por Steve Bissette e
John Toltleben, o Monstro do Pdntano se
transformou inesperadamente na melhor
revista em quadrinhos distribuida fora das lojas
especializadas. Alguns periodos mais recentes
sob a dire¢do dos escritores Rick Veitch e
Dough Wheeler sdo também exemplares. Ndo
deixe que os dois péssimos filmes o assustem.
— TABOO (Spiderbaby Graphix). Esta
antologia semi-regular ¢ um projeto de Steve
Bissette notavel pela qualidade de seus cola-
boradores.

— TALES FROM THE CRYPT (EC Comics).
Este gibi da década de 50 sozinho “corrompeu”
toda uma gerag&o, mudando para sempre o hor-
ror americano ao combinar histdrias de uma
extraordindria perspicécia psicologica e social
com trabalhos no mais puro estilo sangiiinario.
Estas historias eram escritas e desenhadas por

— TOWMB OF DRACULA (Marvel Comics).
Um gibi com o classico Dracula da década de
70, escrito por Marv Wolfman e ilustrado por
alguns dos melhores talentos artisticos da épo-
ca. A forte caracterizag@o de Dracula € me-
moravel.

— Yummy Fur (Vortex Comics). Apesar de
ndo ser exatamente uma historia de horror, este

assustadora historia ja publicada em quadrinhos.
Particularmente a historia de “Ed the Happy
Clown” que ocupa os primeiros 20 numeros
da revista. Definitivamente para leitores®
maduros.

s

alguns dos maiores artistas do género. "

classico de Chester Brown é certamente a mais

|



INDICE REMISSIVO

Aborigenes, 120.
Académico, 6.

Acdo Imediata, 12.

AcoOnito, 62.

Adaga Espiritual, 26.
Adversarios, 18, 40-76.
Advogado, 6.

Alcoolismo, desvantagem, 11.
Alcheringa, 120.
Alfabetizacdo, vantagem, 10.

~—  Alho, 60.

Analfabetismo, desvantagem,11.

Ancides, 71.

Andrébides, 44.

Anel da Loucura de Garravin, 38.

Anos 20, 95-107.

Apéndice, 121-126.

Aprisionar Alma, mdgica, 44.

Areas Funebres, 49.

Aristocrata, 6.

Armas de Fogo, 11, 12, 14, 15, 102-104.

Armas, 14, 75; baratas, 12; custo, 14;
prata, 62-63; veja Armas de Fogo.

Arquétipos, 27.

Assassinos Psicéticos, 75; armas, 76.

Atmosfera, 28.

Australia, 120.

Aventura, 4; cabal, 37-38; simples, 17.

Banshee, 41.

Bebida de Ma Qualidade, 98.

Bem, 20.

Bestas do Inferno, 52.

Bobbies, 86.

Bolha, 63.

. Bolhas Radioativas, 67.

Bruxa Malvada, 52.

Bruxaria, 76.

Bunyip, 43.

Cabal, 32-39; artefatos, 37; aventura sim-
ples, 38; aventuras, 37; campanha, 38;
circulos, 34, 35; Illuminadas, 38; ma-
gia, 6; métodos, 33; NPCs, 35; objeti-
vos, 33; organizacdo, 34; patrono, 39;
segredos internos, 33.

Cadaveres, 24.

Cadeira, 75.

Caes do Inferno, 52.

Campanha, 16-31; cinematogrdtica, 39;
com mistura de géneros, 30; Com Uso
Total da Magia, 26, 37; Combate De-
sesperado, 19; continua, 39; duragdo do
jogo, 17; na qual a Magia ¢ Secreta, 25,
36; preparacdo, 17; sem magia, 11; sem
magia, 25.

Capone, Al, 102.

Caribenhos, 116.

Carnificina, 19.

Cavadeira, 75.

Cavaleiro Sem Cabeca, 49.

Cérebros, 66.

Chave de Fenda, 75.

Chave de Roda, 75.

Chemosit, 43.

Chigaco, 101.

Cientista, 9.

Cientistas Loucos, 74. =

Classes Sociais, Anos 20, 101; Epoca
Moderna, 110; Era Vitoriana, 86.

Clérigo, 7.

Coisas Que o Homem Nao Deveria Saber
Que Existem, 19, 29, 69, 98; tabela, 71.

Como Fazer Com Que o Horror Seja
Assustador, 27.

Comportamento Estranho, 67.

Comunicagdo, Anos 20, 100; Epoca
Moderna, 109; Era Vitoriana, 6.

Conde Dracula, 88.

Construgdes, 44.

Contrabandistas de Bebidas, 99.

Contrabando, 110.

Controle dos Mamiferos, magicas, 57.

Convocar Monstro, mdgica, 76.

Corroborees, 120.

Criancas/Adolescente, 6.

Criaturas das Profundezas, 64.

Criaturas Sobrenaturais, 41.

Crit, (dados das armas), 12.

Crocodilo, 65.

Cronologia, Anos 20, 107,

Era Vitoriana, 92.

Crowley, Aleister, 87.

Crucifixo de Protecao, 26.

Culto e Cultistas, 71-74.

Defesas Especiais, 64.

Demoénios, 45; Magia Demoniaca, 46;
Tabela de Hierarquia dosA5; Vela do
Deménio, 26.

Destemidos Cagadores de Monstros, 20.

Desvantagens, 6, 11; secretas, 10.
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Invasores Alienigenas, 63.
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Zumbis, 55; quimicos, 67.




Impresséo e Acabamento
Oesp Grafica S.A. (Com Filmes Fornecidos Pelo Editor)
Depto. Comercial: Alameda Araguaia. 1.901 - Barueri - Tambore
Tel. 7295 - 1805 Fax: 7295 - 1384




 COISAS QUEVAGUEIAMPELANOITE

Vampiros. Assassinos Seriais. Coisas Que O
Homem Nio Deveria Saber Que Existem. |
Predadores noturnos, A matéria-prima dos :
pesadelos... =
O GURPS Horror tras o mundo do sobrenatural
para o sistema GURPS. Vocé leva para casa todos
os arrepios de seus livros e filmes favoritos, com
- uma pequena diferenca - desta vez eles estdo atras
de vocé. ’
Nas paginas de GURPS Horror vocé encontrara:

* Informacdes sobre a criacido de personagens.
para uma campanha de horror - pericias como
Ocultismo e Desvantagens novas como Magnetismo
Sobrenatural.

* Dicas e idéias sobre a preparacgio e a conducao
de uma campanha de Horror. Dicas de como
assustar os jogadores, criar cultos horrorosos e
assassinos psicoticos e manter uma atmosfera de
medo.

* Trés cenarios de jogo detalhados:

A Inglaterra Vitoriana - no qual Jack, o
Estripador, encontra o conde Dracula e Sherlock
Holmes persegue o Dr. Moriarty pelos becos de
Londres. :

Os Turbulentos Anos 20 - a América rural
entrando na Era Industrial. Quem sabe que
horrores espreitam nas sombras daqueles lugarejos
atrasados? E quem esta realmente no comando dos i
gangsters sanguinarios que aterrorizam as cidades?

Os Dias de Hoje - os jogadores nao tém de viajar
para lugares exéticos para descobrir o
sobrenatural. As vezes ele est4 i espreita no fundo
de seu quintal...

* Um capitulo sobre a Cabal, uma antiga
organizacio de magos, vampiros e criaturas |
sobrenaturais que vém conspirando através dos |
tempos. Eles planejam dominar o mundo... ou quem 1
sabe alguma coisa mais sinistra? |

* Inimigos assustadores, das criaturas que cacam
a luz do luar até os mortos-vivos monstruoses que /
arranham o capo do seu carro tarde da noite... .

* E mais, muito mais!

Para viver estas aterradoras aventuras, vocé
devera usar este suplemento em conjunto com o
GURPS Médulo Basico. -

ISBN 85-85443-30-8 = Somis 7 DEVIR LIVRAES « LTHa i



