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ntroducao

Nas brumas da pré-histéria, deuses e
monstros alienigenas cairam na Ter-
ra e guerrearam pelo nosso planeta,
liberando ciéncia césmica e poderes
inconcebiveis que afundaram conti-
nentes e ferveram mares. Exaustos
ou derrotados, Eles adormeceram pro-
fundamente por eras e a raca humana
iniciou suas atividades sem saber que
estava sobre Suas sepulturas e timu-
los. Mas ha aqueles que querem procu-
rar pelos fragmentos do conhecimento
que Eles deixaram para tras. Aqueles
que querem aprender os segredos das
estrelas, e os verdadeiros nomes das
dimensdes. Aqueles que querem os po-
deres dos deuses mortos. Aqueles que
querem acorda-los.

Vocé esta entre os poucos que sus-
peitam da verdade - sobre os deuses
loucos no centro do universo, sobre
os Grandes Antigos que sonham em
dizimar a vida na Terra, sobre os ex-
traterrestres que usam a humanidade
em seus experimentos, sobre as lendas
antigas do eterno mal que estdo todas
se tornando realidade. Vocé precisa ter
certeza de que ninguém nunca desco-
brirda - ou o mundo vai acordar gri-
tando.

Vocé deve evitar que as portas para o
Exterior oscilem abertas - ndo importa
se o custo for sua vida ou sua sanida-
de. Vocé deve reunir as pistas em li-
vros encadernados com pele humana,
em cadaveres eviscerados cobertos de
linfa, e em inscrigdes encravadas em
paredes construidas antes da evolucdo
da humanidade. Vocé precisa ir onde
as respostas estdo, e fazer o que pre-
cisa ser feito.

Mas vocé se atreve a seguir.. 0 rastro
de Cthulhu?

Por que o jogo existe

Este jogo existe com o objetivo de adap-
tar o maior RPG de todos os tempos,
Call of Cthulhu, em um conjunto de
regras diferentes, o sistema GUMSHOE.
Por qual razédo deveriamos fazer uma
coisa dessas? Primeiro de tudo, parte
do que faz Call of Cthulhu tdo gran-
de é seu tema, extraido do desespero
césmico de um dos maiores escritores
de terror do século XX, HP Lovecraft.
Mantivemos isso. Em segundo lugar,
parte do que faz Call of Cthulhu tao
grande é a sua decisdo deliberada de
tornar personagens cada vez mais
vulneraveis aos horrores que enfren-
tam, dando um significado real a sua
bravura e forcando consequéncias
mecanicas reais durante o jogo. Man-
tivemos isso, também.

Entdo, o que nés mudamos? Deixe-
-me mudar de assunto. O maior dra-
maturgo de todos os tempos é William
Shakespeare. Sua maior peca é KRei
Lear. Por que Akira Kurosawa trans-
formou essa peca em um filme? E por
que ele estabeleceu o filme, Ran, no
Japdo da era dos samurais, e ndo em
uma Gra-Bretanha quase na antigui-
dade? Porque a maioria das pessoas
quer - ou pode - mais assistir a um
filme do que ver uma peca, e porque
transferir a estéria para o Japdo torna
seus temas paradoxalmente mais cla-
ros do que deixa-los no mundo “fami-
liar” escrito por Shakespeare. Ran me-
lhorou Rei Lear, ou o tornou obsoleto?
Ndo seja ridiculo. Tornou-se alguma
coisa que valia a pena, alterando Rei
Lear? Certamente.

Entdo, para voltar ao nosso tema:
outra parte daquilo que faz Call of
Cthulhu tdo grande é sua énfase na
investigacdo, no recolhimento de pistas
ao invés de tesouros. Nos projetamos
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GUMSHOE para fazer isso mais facil,
mais claro e mais direto. GUMSHOE
existe para resolver um problema que
muitas pessoas encontram ao jogar
Call of Cthulhu - um lance ruim de
dados pode atrapalhar uma aventura.
Vocé ndo encontrou o diario, por isso
ndo conseguiu o feitico, entdo ou
Arkham ¢é destruida ou o Guardido
deve agir rapido e colocar o diario em
outro lugar. Em Rastro de Cthulhu,
as regras GUMSHOE garantem que
vocé va achar o diario (nés s6 nao
prometemos que Arkham ndo sera
destruida). Isto ndo é tudo que o
GUMSHOE oferece, mas foi o ponto
de partida para GUMSHOE: focar na
investigacao.

Alguns Guardides, e até mesmo alguns
jogadores, gostavam de ver tudo se
convergir, e divertiam-se com a des-
truicdo criativa da aventura. Outros
ndo, e elaboravam os seus proprios
caminhos ao redor do problema, cami-
nhos com os quais sdo perfeitamente
felizes, com suas proprias folhas co-
piadas de Rei Lear, se vocé quiser. Nos
esperamos que haja coisas boas o su-
ficiente aqui para eles, mas Rastro de
Cthulhu é primeiramente e, principal-
mente, para Guardides e jogadores que
privilegiam a investigacdo, e que que-
rem mecanismos que facam o mesmo.
E para os fis de séries de investigagio
como House ou CSI, em que o mis-
tério ndo é se “o teste de laboratdrio
aparecera”, mas “o que os resultados
significam”? Isso ndo quer dizer que
as coisas ndo vao dar errado para os
jogadores, mas apenas que a falha ndo
sera causada por uma auséncia de
pistas, mas como eles as usam. E feito
para jogadores curiosos sobre o Cha-
mado, e que querem seguir o Rastro
até o fim do caminho.
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Introducao

Conceitos Fundamentais

Roleplaying Game: Nos supomos que vocé ja saiba do que se trata. Caso
contrario, procure em outro livro de RPG a secdo “O que é Roleplaying”, ou
pergunte a seus amigos nerds.

Guardiao: 0 Mestre do Jogo (GM).

Investigador: Os personagens dos jogadores (PC).

Habilidades Investigativas: Incluem Habilidades Académicas, Interpessoais
e Técnicas. Essas habilidades sempre funcionam, pois elas sdo projetadas para
coletar pistas.

Habilidades Gerais: O resto das habilidades, incluindo capacidades de com-
bate e “estatisticas” como: Vitalidade, Sanidade e Estabilidade. Seu uso e teste
criam drama, pois elas podem falhar.

Estabilidade: Uma medida em curto prazo da satde mental do Investigador.
Ela decresce rapidamente durante uma aventura, mas geralmente se restabe-
lece depois.

Sanidade: Uma medida em longo prazo da ignorancia de seu bem-aventura-
do Investigador sobre as verdades terriveis do Mythos. Ela decresce lentamente
e raramente se restabelece.

O Mythos: Abreviacdo para o Mythos de Cthulhu, o corpo do folclore criado
por Lovecraft que compode a maioria, ou todos, dos terriveis acontecimentos de
uma aventura ou campanha em Rastro de Cthulhu.

HP Lovecraft: O escritor de terror norte-americano (I890-1937). Todas as
citagdes neste livro de regras sdo de seus contos e poesias.

Pistas: O principal de cada cena é conceder uma pista para o mistério ao
Investigador com a Habilidade Investigativa relevante. Quando a pista for en-
contrada, a cena pode acabar, a menos que haja realmente uma luta incrivel a

seguir. Pistas levam a outras cenas, e ndo precisam ser “verdadeiras”.

Purista ou Pulp ou ambos?

O jogo Rastro de Cthulhu pretende
criar estérias sobre investigacdes de
mistérios ocultos do Mythos de Cthu-
lhu. Tradicionalmente, tais jogos per-
tencem a um dentre dois estilos.

Um deles é a linguagem, ou o modo,
Purista, que versa sobre um subcon-
junto das obras tardias e classicas de
HP Lovecraft (A Cor Vinda do Espago,
Nas Montanhas da Loucura, Na Noite
dos Tempos, Sussurros nas Trevas)
como modelo. Assim, pretende recriar
um jogo de horror filosofico, em que o
ato de descobrir a verdade condena
tanto o curioso ativo quanto o espec-
tador infeliz.

0 segundo é a linguagem, ou o modo,
Pulp, que busca “a acdo desesperada”
sentidas nas estorias do Mythos de
Cthulhu de Robert E Howard (A Coisa
no Telhado, O Fogo de Assurbanipal,

Rosto de Caveira). Assim, pretende
focar na luta (em especial no esfor-
co fisico) contra o Mythos, condenan-
do ou enobrecendo conforme o caso.
Também privilegia a sobrevivéncia do
personagem um pouco mais do que a
linguagem Purista.

HP Lovecraft, é claro, escreveu em am-
bas as linguagens: O Caso de Charles
Dexter Ward, O Horror de Dunuwich,
e A Casa Temida apresentam Investi-
gadores parcialmente determinados a
cacarem monstros, frustrando o mal
cosmico no estilo de Howard (Robert
E Howard também escreveu pelo me-
nos um excelente conto Purista sobre
o Mythos, A Pedra Negra). Muitos dos
mais belos contos de Lovecraft, como
0 Chamado de Cthulhu (que possui
tanto estudiosos neurdticos desco-
brindo a verdade quanto incursdes
policiais em cultos malignos) e A Som~
bra sobre Innsmouth (que inclui tan-
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to uma perseguicdo desesperada por
uma cidade em ruinas quanto uma
narrativa de corrupgdo psicologica)
buscam em ambos os estilos os seus
poderes. Embora ndo seja o nosso tra-
balho dizer-lhe como executar o seu
jogo (na verdade, é mas noés vamos
falar sobre isso em um capitulo pos-
terior), parece-nos que o tratamento
dos horrores cthulhunianos do mesmo
modo que HP Lovecraft faz sera uma
boa ideia.

No entanto, para aqueles que desejam
enfatizar uma ou outra linguagem,
indicamos as regras e elementos de
jogo mais adequados para a lingua-
gem Purista com o seguinte simbolo:

E os mais adequados para a lingua-
gem Pulp com este aqui:

O Guardido pode determinar que al-
gumas regras e elementos simples-
mente ndo sdo permitidos em seus
jogos, a fim de incutir um tipo es-
pecifico de horror, que é, afinal de
contas, o principal. Um indice com as
regras Pulp e Purista pode ser en-
contrado na pag. 243.
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O Investigador

“NAO PODE SER NADA NORMAL A MENTE DE ALGUEM
QUE, SABENDO 0 QUE EU SABIA DOS HORRORES
DA MONTANHA TEMPESTADE, PROCURARIA SOZINHO
PELO MEDO QUE ESPREITAVA LA.. NO ENTANTO,
CONTINUEI A MINHA BUSCA COM ZELO AINDA MAIOR
NA MEDIDA EM QUE 0S EVENTOS E AS REVELACOES
TORNAVAM-SE MAIS MONSTRUOSOS.”

— 0 Mepo A EsPrema

Em Rastro de Cthulhu, seu perso-
nagem é chamado de “Investigador”
porque é isso que personagens fazem:
investigam os (muitas vezes horriveis)
mistérios ocultos que escondem a ver-
dade do Mythos de Cthulhu. Os Inves-
tigadores podem ser profissionais, tais
como detetives, policiais ou agentes do
governo, ou ndo. Independentemente
da carreira escolhida, para um Inves-
tigador, revelar os segredos do Mythos
tornou-se o trabalho de sua vida.

OCuPACOES

Antes de descobrir sobre o Mythos, seu
Investigador fazia outra coisa, algo
que vocé ainda pode fazer para man-
ter o corpo e a alma juntos enquanto
arrisca ambos. Esta é sua Ocupacao,
que ajuda a determinar as habilidades
que vocé usara durante suas aventu-
ras.

As Ocupagdes tipicas de personagens
lovecraftianos (Antiquario, Artista, Au-
tor, Diletante, Médico, Jornalista, Dete-
tive Policial, e Professor) sdo marca-
das com o simbolo Purista .As ou-
tras Ocupagoes listadas sdo tipicas dos
anos 1930 e repletas de possibilidades
de encontros sobrenaturais.

Cada descri¢cdo de uma Ocupagdo in-
clui suas Habilidades Ocupacionais
(veja pag. 23), a sua faixa de Crédito

Referéncia para Criacao Rapida de Investigador

Pergunte ao seu Guardido como a trama da campanha (veja pag. 204) afeta
a criacdo dos personagens. Isto pode, por exemplo, definir o nimero de Pontos
de Criacdo disponiveis ou dar énfase em determinadas habilidades.

Escolha a Ocupagdo original de seu Investigador (veja pag. 9). Decida

se vocé ainda vai segui-la, ou se abandonou o trabalho para se tornar um
descobridor das verdades do Mythos (e provavelmente cada vez mais pobre e
marginalizado) em tempo integral. Em uma aventura rapida, vocé pode nem ter
tempo de sair do seu trabalho!

Com base na sua prdpria concepcdo e na historia do seu Investigador,
escolha a sua Motivacdo (veja pag. 19).

Gaste os Pontos de Criacdo (veja pag. 23) em suas habilidades (veja pag. 28),
certificando-se que seu grupo possui, como um todo, 0 maior nimero possivel
de habilidades.

Defina os Pilares de sua Sanidade (veja pag. 47), e as Fontes de sua
Estabilidade (pag. 48), se a sua campanha utiliza-los.

Escolha quaisquer contatos que vocé tenha (veja pag. 42).

A qualquer momento durante esse processo, decida sobre o nome do
Investigador, local de nascimento, cigarros favoritos, crencas religiosas, ou
qualquer outra coisa que vocé acha que vai ajuda-lo a entender e interpretar

o seu Investigador.

(veja pag. 33), e todas as habilidades
especiais ou regras que os Investiga-
dores com aquela Ocupag¢do podem
usar. Vocé pode comprar e desen-
volver Habilidades Ocupacionais pela
metade do preco, entdo escolha uma
Ocupacdo orientada para o que vocé
quer que seu Investigador seja capaz
de fazer durante o jogo.

Lista de Ocupacoes

Alienista
Andarilho
Antiquario
Arquedlogo
Artista
Autor
Cientista
Clero
Criminoso
Detetive Particular
Detetive Policial
Diletante
Enfermeira
Jornalista
Médico
Militar
Parapsicologo
Piloto

Professor
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Alienista

Especialista em doencas mentais,
vocé pode ser um psicanalista for-
mado em Viena, um neurologista que
estuda o funcionamento do cérebro,
ou um médico com um forte interes-
se em ciéncia comportamental. Em-
bora as teorias freudianas estejam
comecando a dominar o campo, elas
estdo longe de serem universalmente
compreendidas ou aceitas.

Habilidades Ocupacionais: Ava-
liar Honestidade, Biologia, Farmacia,
Idiomas (Alem&o e Latim), Medicina,
Psicanalise, Usar Biblioteca, e quais-
quer outras duas Habilidades Inter-
pessoais.

Crédito: 3-4

Especial: Ao usar Medicina ou uma
Habilidade Interpessoal, vocé obtém
acesso aos relatérios mentais e as
enfermarias psiquiatricas, geral-
mente restritos para o publico. Se
vocé é Doutor em Medicina (2 pontos
ou mais em Medicina), pode obter o
mesmo acesso aos outros relatorios
médicos e as demais enfermarias de
hospitais.

Vocé faz testes de Psicanalise para
Triagens Psicoldgicas (veja pag. 79)
com Dificuldade 3, ao invés de 4.
Vocé gasta apenas | ponto de Psica-
nalise, ao invés de 2, para estabilizar
um personagem confuso. Vocé pode
recuperar a sua propria Estabilidade,
mas s6 em | ponto para cada ponto
de Psicandlise que gastar.

Vocé pode usar Avaliar Hones-
tidade como psicologia forense. Dos
detalhes da cena de um crime, vocé
pode, com base em estudos de casos
passados de delitos similares, cons-
truir um perfil, detalhando a prova-
vel histéria pessoal, idade, habitos e
atitudes do criminoso. Vocé prova-
velmente tera que lembrar o Guar-
dido sobre o uso desta capacidade.

Vocé pode gastar Pontos de Cria-
¢do, e utilizar, na habilidade de Hip-
nose (veja pag. 43).

Andarilho

Vocé é mais um dos milhdes de de-
sempregados na Depressdo. Vocé é
de uma classe discriminada, um rei
das estradas. Vocé anda pelos trilhos
para evitar a sociedade, procurando
esmolas e trabalho somente quando
necessario. Vocé pode ser um ladrdo
ocasional, mas ndo se tornaria um
profissional se pudesse ter qualquer
outro trabalho.

Habilidades Ocupacionais: Atle-
tismo, Barganha, Furtividade, Manha,
Punga, Sentir Perigo, Sobrevivéncia.

Crédito: o

Especial: Além de suas fungdes nor-
mais, vocé pode usar Sentir Perigo
ou Manha para decifrar os sinais dos
Andarilhos e descobrir “como fun-
cionam as coisas” em uma cidade es-
tranha. Vocé pode usar Manha para
acionar contatos com companheiros
Andarilhos. Outros contatos dispo-
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niveis para vocé podem ser comu-
nistas (tais como os trabalhadores
imigrantes devido a Grande Guerra),
guardas ferroviarios amigaveis, pes-
soas que trabalham com filantropia,
ou uma senhora conhecida na cida-
de por ter um toque suave.

Antiquario

Tanto um estado de espirito quanto
uma profissdo, vocé valoriza o pas-
sado e mergulha de bom grado nele.
Vocé pode ter uma renda pequena e
independente, pode ser um estudioso
residente em um museu ou galeria,
ou podera negociar antiguidades, li-
vros, ou objetos de arte de uma épo-
ca mais sublime.

Habilidades Ocupacionais: Ar-
quitetura, Barganha, Direito, Histé-
ria, Historia da Arte, Idiomas, Usar
Biblioteca, e qualquer uma Habilida-
de Investigativa como uma especiali-
dade pessoal.

Crédito: 2-5

Especial: Uma vez por aventura,
vocé pode possuir um item informa-
tivo ou adequado para a investigacdo
em curso “em sua loja”. Negociantes
de livros antigos podem possuir um
volume com relevantes conhecimen-
tos (como um livro de memorias ou
publicado de forma independente por
um lunatico); negociantes de prata
podem possuir punhais ornamentais;
importadores podem possuir uma
“estranha mascara tribal do Congo”.
Para lembrar e descobrir esse item,
¢ necessario o uso da habilidade cor-
respondente (por exemplo, Histéria
da Arte ou Usar Biblioteca).

Este item pode conter uma pista
fundamental para resolver o misté-
rio, ou pode fornecer uma arma ou
técnica para resolvé-lo. No primeiro
exemplo, vocé ndo precisaria en-
trar furtivamente na temivel igreja
abandonada em busca de seu hina-
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0 Investigador

Ocupacoes e Sexo

“ALGUNS DOS EXPERIMENTOS QUE ELA PROPOS ERAM MUITO AUDACIOSOS  RADICAIS... MAS FLE
TINHA CONFIANCA NOS PODERES E INTENCOES DFLA.”

— A Coisa NA SOLEIRA DA PORTA

Em 1930, cerca de um quarto das mulheres americanas possuiam empregos
fora de casa. Durante a Depressdo, tentando preservar os empregos que
havia para os “arrimos de familia”, 26 dos 48 estados aprovaram leis contra
o emprego de mulheres casadas. Isto ndo teve praticamente nenhum efeito,
e em 1940, a proporcdo de mulheres trabalhando aumentou ligeiramente.
Entre as mulheres, a maioria trabalhava em escritdrio, com vendas, ou como
empregadas domésticas. Algumas trabalhavam em fabricas - principalmente
de roupas, industrias leves e trabalhos por empreitada. Menos de dez por
cento das mulheres norte-americanas tinha empregos profissionais (a nao ser
como professoras e enfermeiras) durante a década.

Isto ndo significa exatamente nada aos jogadores de Rastro de Cthulhu. O
modelo padréo (e a suposi¢do do editor) é que se vocé puder suspender sua
descrenca suficiente para imaginar monstruosidade gigantes com tentaculos,
entdo, uma médica ndo devera ser problema. Enquanto um jogo Purista seria
certamente mais confortavel para todos do sexo masculino, a cultura popular
da era celebrava mulheres aventureiras e excitantes, tanto ficticias (a irma
megera de Doc Savage, Patricia, a detetive principal do Sombra, Margo Lane,
a noiva e companheira pistoleira de Spider, Nita Van Sloan) quanto reais (a
aviadora Beryl Markham, a evangelista Aimee Semple McPherson, a foragida Ma
Barker). No cinema, a década de 1930 foi a era de ouro da heroina independente,
mal-humorada ou perigosa, da comédia com personagens excéntricos ao noir.
Escritoras, como agora, governavam as listas de best-sellers, e a “reporter
mulher” ja era um estere6tipo quando Lois Lane o incorporou em 1938.
Estudiosos do sexo feminino ha muito haviam violado a torre de marfim - a
egiptdloga que se tornou antropologa Margaret Murray deve ser a mulher mais
mencionada nos contos de Lovecraft. A primeira detetive particular feminina
da América se juntou a Pinkerton antes da Guerra Civil, e na década de 1930,
havia “policiais femininas” que carregavam armas no Departamento de Policia
de Nova York, a maioria trabalhando em crimes contra os costumes.

Logo, mesmo em um jogo realista, a Unica ocupac¢do realmente vedada
para os Investigadores do sexo feminino sdo os militares. Obviamente, em
um jogo historicamente realista, uma Investigadora provavelmente é tratada
com arrogancia, promogdes contestadas, e cavalherismos inapropriados, entre
outras bobagens machistas. Mas, como Miss Marple (ou a histérica agente
da NKVD, Melita Norwood, que comegou a espionar para Stalin em 1937), ela
pode perceber que ser subestimada é uma grande vantagem para desvendar
segredos. E em um jogo Pulp, o céu é o limite. Pergunte para Amélia Earheart.

rio blasfemo - vocé possui um dis-
co de vinil com o hino em sua caixa
de discos usados. No segundo caso,
vocé ndo precisaria cacar o feitico
da Flauta Encantada para expulsar o
lloigor - vocé possui um conjunto de
flautas-de-pa usadas em ritos orficos
na decadente Cirene (também no se-
gundo caso, a eficacia do item pode
depender da quantidade de pontos

gastos).

Se vocé deixar a cidade onde sua
colecdo ou loja é localizada, ndo sig-
nifica que vocé seja incapaz de usar
essa habilidade (certamente ndo de
uma forma conveniente), se vocé
possuir um assistente em quem pos-
sa confiar para encontrar o artigo e
envia-lo para vocé.. E vocé devera

Il

estar disposto em esperar uma se-
mana para a correspondéncia che-
gar, enquanto os cultistas constroem
seu vortice de energia.

O Guardido pode negar a posse de
artefatos poderosos do Mythos, li-
vros de feiticos eficazes, e assim por
diante, ou negar qualquer coisa que
pareca abusiva ou que simplesmente
ndo faca sentido narrativo. Ele tam-
bém tem o direito de adicionar ou-
tros efeitos colaterais ao seu item.

Arqueologo

Vocé viaja a lugares estranhos e
afastados para descobrir o passado.
Vocé pode ser um estudioso meti-
culoso, que trabalha em bibliotecas
e dedica sua carreira a uma unica
escavacdo, ou pode ser pouco mais
do que um ladrdo de tiimulos, em-
punhando um chicote e uma pistola
para trazer troféus quando voltar ao
seu museu. Vocé pode depender de
tais tesouros para financiar suas ex-
pedicdes, ou pode receber doagoes de
universidades e fundacdes.

Habilidades Ocupacionais: Ar-
queologia, Atletismo,

Coletar Evi-
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Criando uma Ocupacao

Pode acontecer de um jogador querer um Investigador diferente daquela
selecdo abundante fornecida. O Guardido deve primeiro determinar se a
Ocupacdo solicitada é melhor expressa como uma versdo especializada
de uma Ocupacdo pré-existente: Autor, Cientista, Criminoso, Diletante, e
Professor especialmente deixam bastante espaco para variacdes. Sendo
assim, o Guardi&o e o jogador devem trabalhar juntos para adaptar a lista de
habilidades das Ocupagdes existentes para se encaixar na visdo do jogador.
Trocar uma ou duas habilidades normalmente é o suficiente - trocar
Atletismo por Conducéo, por exemplo, transforma o Piloto em um Marujo (o
acesso a um avido torna-se acesso a um barco ou navio).

Ocupacdes inteiramente novas devem possuir entre sete a nove
Habilidades Ocupacionais. Forneca menos Ocupag¢des para uma amplitude
maior de escolha ou para habilidades especiais melhores (é desnecessario
dizer que nenhuma Ocupagdo deve possuir Crédito, Mythos de Cthulhu,
Vitalidade, Sanidade ou Estabilidade como Habilidades Ocupacionais). Definir
o Crédito deve ser relativamente simples a partir dos exemplos existentes na
discussdo sobre Crédito da pag.33.

Regras especiais para Ocupacdes geralmente estdo em uma ou duas
categorias: acesso privilegiado a partes do cenario e, portanto, a cenas
que fornecem pistas (arquivos policiais para um Detetive Policial, etc.) ou
alteracdes mecanicas naturais (como o gasto posterior de pontos como
Criminosos e Detetives Particulares). O primeiro é mais facil de criar e de se
justificar. O Guardido deve tentar evitar fazer o segundo, a menos que crie
alguma coisa realmente maravilhosa que acredite que nao va desequilibrar

o grupo de Investigadores.

déncia, Equitacdo, Histéria, Idiomas,
Primeiros Socorros, Usar Biblioteca,
e quaisquer outras duas Habilidades
Investigativas.

Crédito: 4-5

Especial: Ao usar Arqueologia ou
uma Habilidade Interpessoal ade-
quada, vocé pode ter acesso aos de-
positos de museus ou ser autorizado
a manusear artefatos (vocé prova-
velmente ndo vai chegar a leva-los
embora legalmente). Se vocé possuir
credenciais académicas (dois pontos
ou mais em Arqueologia e trés pon-
tos ou mais em Crédito), podera ter
acesso a acervos restritos em uma
biblioteca universitaria.

Artista

Se vocé é um pintor, um musico, um
escultor, um arquiteto, ou mesmo um
ator, vocé segue a sua Musa para
onde ela o conduzir. Sensivel e tem-
peramental, seja pela reputacdo ou
de fato, vocé ja habita um submundo
que a maioria ndo compreende.

Habilidades Ocupacionais: Ar-
quitetura, Arte, Avaliar Honestidade,
Bajulacgdo, Disfarce, Fotografia, Histo-
ria da Arte, Oficio, e quaisquer ou-
tras duas Habilidades Académicas ou
Interpessoais como especialidades
pessoais.

Crédito: 1-4
Especial: Vocé pode recuperar um

ponto de sua reserva em uma habi-
lidade que representa a sua forma
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de arte escolhida (Arte, Arquitetura,
Escultura, Fotografia, etc.) durante
qualquer tempo significativo de ocio-
sidade em uma aventura, até o maxi-
mo de quatro vezes por sessdo. Isto
representa o tempo gasto ensaian-
do, desenhando, ou o que vocé faz.
Guardides podem ndo permitir isto,
caso o artista ndo tenha tido tempo
ou recursos para polir sua habilida-
de.

Autor

Vocé usa as palavras para capturar
a existéncia, para esconder a si mes-
mo, para revelar a verdade, ou para
vender fantasia para leitores vitimas
da Depressdo. Talvez tudo isso. Seu
trabalho é solitario e as suas re-
compensas esporadicas. Vocé deve
ter muito tempo para pensar. Com
disciplina e um pouco de habilidade,
mesmo um escritor pulp consegue se
sustentar.

Habilidades Ocupacionais: Arte,
Avaliar Honestidade, Histéria, Histo-
ria Oral, Idiomas, Usar Biblioteca, e
trés outras habilidades como espe-
cialidades pessoais ou resquicios de
empregos anteriores.

Crédito: 1-3

Especial: Vocé pode usar qual-
quer tempo de inatividade em uma
aventura para recuperar um ponto
de sua reserva em uma Habilidade
Académica, até um maximo de qua-
tro vezes por sessdo. Isto representa
o tempo gasto lendo, verificando no-
tas e arquivos, e assim por diante.
Guardides podem ndo permitir isto
caso o Investigador ndo tenha tem-
po ou recursos para fazer a leitura
necessaria. As aventuras em Rastro
de Cthulhu provavelmente serdo re-
pletas de bibliotecas que facam com
que qualquer autor que valha o que
come dizer: “Vocés procuram pelo
resto da casa, e eu vou analisar estes
livros por uma ou duas horas.”
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0 Investigador

Cientista

Vocé procura evoluir a ciéncia, tal-
vez para melhorar o mundo, ou tal-
vez para trazer a tona alguma ver-
dade ha muito negada. Vocé pode se
considerar habilidoso no laboratério;
e aquele terceiro incéndio poderia
ter acontecido com qualquer um.
Vocé so precisa de mais equipamen-
tos, mais tempo, mais amostras, e de
mais colegas compreensivos. Talvez
os idiotas riam de vocé na univer-
sidade. Bem, vocé vai mostrar para
eles quem ¢é o idiota.

Habilidades Ocupacionais: Co-
letar Evidéncia, Fotografia, Idiomas,
Reparos Elétricos, Usar Biblioteca,
e quaisquer dois dos seguintes: As-
tronomia, Biologia, Ciéncia Forense,
Criptografia, Fisica, Geologia, ou Qui-
mica.

Crédito: 3-5

Especial: Vocé tem acesso a um la-
boratério apropriado para suas pes-
quisas, e pode usar o Crédito para
conseguir testes e experiéncias re-
alizadas em outros laboratérios por
seus pares ou colegas, ou para obter
equipamentos especializados ou apa-
relhagens desenvolvidas la. Se vocé
tiver credenciais académicas (Crédi-
to de 3 ou melhor e uma avaliacdo de
2 ou mais em Astronomia, Biologia,
Quimica, Geologia ou Fisica), pode ter
acesso ao acervo restrito de uma bi-
blioteca universitaria.

Clero

Pregador itinerante da renovacdo,
padre confiavel do bairro, rabino
erudito, ou missionario ansioso, as
variedades da vida clerical apresen-
tam muitos desafios para aqueles
que ouvem mais atentamente o cha-
mado de Deus. Vocé pode estar pre-
disposto a acreditar no sobrenatural,
mas é particularmente vulneravel as
revelacdes perturbadoras do Mythos.

Habilidades Ocupacionais: Ava-
liar Honestidade, Convencimento, His-
toria, Idiomas (Latim, Grego, Aramai-
co, ou Hebraico), Psicanalise, Teologia,
Usar Biblioteca, e outra Habilidade In-
terpessoal.

Crédito: 2-5

Especial: Usando Teologia ou Con-
vencimento, vocé pode ter acesso aos
registros da igreja que geralmente
ndo estdo disponiveis ou ndo sdo
de facil acesso ao publico. O simples
fato de ser padre ndo garante o seu
acesso a colecdo “Z” da Biblioteca do
Vaticano ou, da mesma forma, a ar-
quivos secretos embora, é claro, um
gasto grandiosamente suficiente e
uma gentileza do Guardido poderdo
tornar tal coisa possivel.

Se vocé se identifica como um mem-
bro do clero (ou esta vestindo seu
traje tradicional), uma vez por ses-
sdo, pode livremente recuperar qual-
quer reserva de Habilidade Interpes-
soal, conversando com um de seus
correligionarios (que ndo seja um
companheiro Investigador).

A psicanalise ndo é uma de suas
Habilidades Ocupacionais.

Vocé faz testes de Psicanalise
para Triagens Psicologicas (veja pag.
79) com Dificuldade 3, em vez de 4.

Um padre pode abencoar agua
benta, salvar as almas dos que mor-
rem com a extrema-ung¢do, usar cru-
cifixos para afastar os vampiros, e
até mesmo exorcizar demonios (em-
bora ndo as entidades do Mythos) em
uma disputa de Estabilidade contra
a Vitalidade do demonio. Outros clé-
rigos podem ter poderes ritualisticos
semelhantes. Este beneficio depende
da estrutura da campanha (veja pag.
204).

13

Criminoso

Aqueles que vivem do outro lado da
lei ja conhecem um mundo secreto
de degeneracdo, desespero e mal,
fora da normalidade da civilizagdo.
Alguns criminosos construiram os
seus proprios codigos e leis para se
protegerem da constatacdo de que
toda a ordem humana é fragil a de-
terminados propdsitos. Qutros come-
moram esta descoberta.

Habilidades Ocupacionais: Ar-
rombamento, Barganha, Briga, Fur-
tividade, Intimidacéo, Manha, Perse-
guicdo, Sentir Perigo, e outra Habi-
lidade Interpessoal ou Técnica como
especialidade pessoal.

Crédito: 0-4

Epecial: Criminosos com reservas
de ponto em Ocultacdo, Perseguicdo,
ou Punga podem gastar pontos apds
a rolagem do dado para um teste.
Para cada 2 pontos que vocé gasta
depois de rolar o dado, aumenta o
resultado em 1. Isso s6 se aplica se
vocé estiver sem distracdes e ndo
estiver sendo diretamente observa-
do. Nunca se aplica durante uma dis-
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puta. Vocé deve descrever a situagdo
que quase deu errado, e como vocé
conseguiu reverter a situacdo a tem-
po ou por pura sorte.

Membros da Mafia podem ter um
ponto de habilidade gratuito em Idio-
mas para saber italiano. Membros de
organizagdes criminosas semelhan-
tes podem ter pontuacOes similares,
a critério do Guardido.

Detetive Particular

Ha coisas que os policiais ndo podem
fazer e ha coisas que os policiais néo
vao fazer, e vocé vai ganhar dinhei-
ro para fazé-las. As vezes vocé é ar-
rastado para alguma coisa na qual
os policiais querem que vocé fique
fora, mas vocé deve permanecer la
para manter os policiais honestos. E
0 que mantém vocé honesto? Esse é
o verdadeiro mistério, ndo é?

Habilidades Ocupacionais: Ar-
rombamento, Avaliar Honestidade,
Briga, Conducdo, Contabilidade, Con-
vencimento, Direito, Disfarce, Foto-
grafia, Perseguicao.

Crédito: 2-3

Especial: Detetives Particulares com
reservas de pontos em Disfarce ou
Perseguicdo podem gasta-los depois
de rolar o dado para um teste. Para
cada 2 pontos que gastar depois de
rolar o dado, vocé aumenta o resul-
tado em 1. Isso so se aplica se vocé
estiver sem distracdoes e ndo estiver
sendo observado diretamente. Nunca
se aplica durante uma disputa. Vocé
deve descrever a situacdo que quase
deu errado, e como vocé conseguiu
reverté-la a tempo ou por pura sorte.

As Habilidades Ocupacionais aci-
ma sdo fieis ao modelo tipico dos
detetives particulares de 1930, cujos
trabalhos mais comuns eram de se-
guir e fotografar os adulteros, e in-
vestigar e encontrar dinheiro per-

dido. Para um detetive pulp sangue
frio no estilo Chandler-Hammett, use
a seguinte lista de Habilidades Ocu-
pacionais: Arrombamento, Avaliar
Honestidade, Briga, Conducdo, Inti-
midacdo, Perseguicdo, Manha, Trato
Policial.

Detetive Policial

Vocé vive segundo o cédigo do poli-
cial, seja aquele que colocaram na pa-
rede da academia, ou aquela que vocé
aprendeu na patrulha a pé em péssi-
mas vizinhancas. Vocé faz distingcdo
entre policiais, bandidos e civis, e é
melhor que nada os misture. Se a lei
e a justica entrarem em conflito, vocé
decide quem é quem.

Habilidades Ocupacionais: Ar-
mas de Fogo, Atletismo, Avaliar Ho-
nestidade, Coletar Evidéncia, Con-
ducdo, Direito, Interrogatorio, Sentir
Perigo, Trato Policial.

Crédito: 3-4
Especial: Com o uso ponderado
de Trato Policial, vocé pode ndo so6

acalmar a policia, mas ter acesso a
processos, cenas de crime, e pre-
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sos, entre outras coisas que ndo sdo
acessiveis aos civis normais. Se vocé
esta muito longe de sua jurisdicao,
pode precisar, além do Trato Policial,
de um plano realmente bom.

Dentro de sua propria jurisdicao,
quaisquer pontos em Trato Policial
poderdo dar acesso e permitir o uso
de laboratdrios de policia (para ana-
lises forenses e testes de balistica, ou
para fins mais obscuros) e até mes-
mo do necrotério.

Diletante

Vocé é autossuficiente, vivendo de uma
heranca, fundo de renda fixa, ou ou-
tra fonte de renda independente. Livre
das pressoes do trabalho forcado, vocé
pode se dedicar a qualquer profissdo
que escolher.

Habilidades Ocupacionais: Baju-
lacdo, Crédito, Equitacdo, e quaisquer
outras cinco habilidades que vocé es-
colher.

Crédito: 3

Especial: Vocé pode utilizar a sua re-
serva de Crédito para solicitar qualquer
tipo de ajuda a uma de suas conexdes
pessoais. Estes contatos serdo geral-
mente parentes, velhos colegas de es-
cola, e pessoas da mesma classe social
que a sua.

Enfermeira

A Enfermeira é um assistente médico
treinado, as vezes do sexo masculino,
mas com mais frequéncia do feminino.
As enfermeiras sdo geralmente menos
treinadas a fundo, sempre menos bem
pagas e muitas vezes, menos distantes
e insensiveis do que os médicos.

Habilidades Ocupacionais: Avaliar
Honestidade, Biologia, Convencimento,
Farmacia, Medicina, Primeiros Socor-
ros. A critério do Guardido, uma En-
fermeira que tenha de lidar com a pa-
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pelada do hospital pode ter Burocracia;
aquela que tenha de lidar com médicos
arrogantes pode ter Bajulacdo.

Crédito: 2-4

Especial: Usando Medicina ou Con-
vencimento, vocé tem acesso a regis-
tros médicos e enfermarias de hospi-
tais, geralmente restritos ao publico.
Se vocé for afiliado a um hospital,

sanatdrio, ou outra instalacdo, pode
usar automaticamente Convenci-
mento para adentrar em qualquer
parte da sua institui¢do, desde o ar-
mario dos remédios até o necrotério.

Quando vocé usar Primeiros So-
corros, cada ponto gasto recupera
3 pontos de Vitalidade, ao invés de
2 (vocé ganha 2 pontos de Vitalida-
de ao invés de | para cada ponto de
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Primeiros Socorros que gasta para
se curar). Vocé pode estabilizar a
condicdo de uma vitima gravemente
ferida ao gastar apenas | ponto de
Primeiros Socorros, ao invés de 2
(veja pag. 63).

Jornalista

Seja para jornais, revistas ou radio,
vocé retne os exemplos sociais e os
transforma em uma estdria, revelan-
do a verdade sobre o mundo ao seu
redor. Vocé pode tentar se manter
separado da estoria, especialmente
se for uma sobre corrupcdo e ganan-
cia, mas como evitar suas proprias
palavras?

Habilidades Ocupacionais: Ava-
liar Honestidade, Coletar Evidéncia,
Convencimento, Disfarce, Fotografia,
Historia Oral, Idiomas (para corres-
pondentes estrangeiros), Persegui-
¢do, Trato Policial, e outra Habilidade
Interpessoal.

Crédito: 2-4

Especial: Usando Convencimento,
vocé tem acesso aos obituarios dos
jornais. Em seu proprio jornal, vocé
faz o mesmo para fazer com que os
funcionarios do arquivo busquem
artigos relevantes. Da mesma forma,
colegas jornalistas podem contar ru-
mores e noticias de bastidores para
vocé, a ndo ser que vocé seja um
concorrente direto.

Meédico

Vocé vé seu trabalho como simbolo
do que ha de melhor na sociedade:
racional, humano, limpo, e altruista.
Se a sociedade pudesse ser curada
ou liberta de suas doencas, do mes-
mo modo como o corpo pode ser pu-
rificado pelo tratamento ou cirurgia!
Os médicos mais ricos e mais bem
sucedidos podem evitar o sangue e
a sujeira que formam a base de seus
nobres objetivos.
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Habilidades Ocupacionais: Ava-
liar Honestidade, Biologia, Ciéncia
Forense, Contabilidade, Convenci-
mento, Farmacia, Idiomas (Latim),
Medicina, Primeiros Socorros.

Crédito: 4-6

Especial: Usando Medicina ou Con-
vencimento, vocé tem acesso a re-
gistros médicos e enfermarias de
hospitais, geralmente restritos ao
publico. Se vocé for afiliado a um
hospital, sanatorio, ou outra institui-
¢do de saude, pode usar automatica-
mente Convencimento para adentrar
em qualquer parte dessa instituicao,
desde o armario dos remédios até o
necrotério.

Quando vocé wusar Primeiros So-
corros, cada ponto gasto recupera
3 pontos de Vitalidade ao invés de
2 (vocé ganha 2 pontos de Vitalida-
de, ao invés de |, para cada ponto de
Primeiros Socorros que vocé gasta
para curar-se). [ possivel estabilizar
a condicdo de uma vitima gravemen-
te ferida ao gastar apenas | ponto
de Primeiro Socorros, ao invés de 2
(veja pag. 63).

Militar

Vocé se coloca entre os outros e o
perigo, por um salario, por sua ban-
deira, por seus companheiros, ou
porque vocé ndo tem opcdes melho-
res. Vocé leva uma vida de habitos e
de rotina, de tédio e de burocracia,
de poeira e de exercicios fisicos. E
as vezes, é claro, de loucura, morte,
sangue e pesadelos.

Habilidades Ocupacionais: Armas
Brancas, Armas de Fogo, Atletismo,
Briga, Intimidagdo, Sobrevivéncia.

Exército / Fuzileiro Naval: adi-
cione Conducdo, Furtividade, Ocul-

tagdo.

Paramédico / Médico: adicione

Jornalismo Amador

Antes da Internet, pessoas obcecadas por hobbies ainda buscavam formas
para dizer uns aos outros as suas opinides sobre as coisas. Na década de 1930,
chamavam a si proprios de “jornalistas amadores”, publicando poesia, fic¢do,
comentarios, politicas, e pesquisas eles mesmos, usando hectografos, duplica-
dores (mimeografos, para aqueles de nos que fizeram o ensino fundamental
na década de 1960), ou mesmo prensas de impressdo. Alguns jornalistas ama-
dores possuiam sua prépria imprensa, mas a maioria simplesmente contrata-
va uma impressora local ou um companheiro amador. Geralmente, um Unico
editor coletava todos os textos dos contribuidores (incluindo aqueles recebidos
na “Central de Correspondéncias”, criada para reunir os textos) em uma unica
revista, enviando-a aos assinantes. Em algumas APAs (Amateur Press Associa-
tions - AssociagOes de Imprensa Amadora), apenas contribuidores poderiam
receber, mas algumas revistas (como seus herdeiros zines) também eram ven-
didas a terceiros.

Um jornalista amador, na década de 1930, provavelmente publicaria tex-
tos criativos ou politicos, mas no mundo do Rastro de Cthulhu, ndo ha nada
que diga que um editor APA ndo focaria sobre fenomenos Forteanos, folclore,
fantasmas e pesquisa psiquica (uma edicdo realmente boa poderia até mes-
mo contar como um tomo do Mythos!). Ela pode até contar com HP Lovecraft
(Presidente da United Amateur Press Association, 1917-1918 - Presidente da As-
sociagcdo de Imprensa Amadora Unida, Presidente da National Amateur Press
Association, 1923 - Presidente da Associacdo de Imprensa Amadora Nacional)
entre os seus leitores!

Um jornalista amador poderia ter qualquer outro tipo de carreira ou Ocu-
pacdo, apesar de Autor e Diletante serem as duas mais comuns. Com a per-
missdo do Guardido, um jornalista amador pode ser capaz de tomar Oficio
(Impresséo), como uma Habilidade Ocupacional, em vez de uma das listadas.

Convencimento, Medicina, Primeiros
Socorros.

Engenheiros / Armas Pesadas:
adicione Conducdo, Explosivos, Re-
paros Mecanicos.

Marinha: adicione Astronomia, Pi-
lotagem, Reparos Mecanicos.

Oficial (qualquer ramo): adicione
Burocracia, Convencimento, Equita-
¢do ou Pilotagem.

Crédito: 2-5 (oficiais), 2-4 (alista-
dos).

Especial: Vocé pode gastar 2 pontos
de sua reserva de Convencimento
para estabilizar um personagem em
panico ou instavel (veja pag. 79), en-
quanto sua propria Estabilidade seja
superior a 0.
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Se ainda estiver servindo, vocé pode
usar qualquer Habilidade Interpes-
soal para entrar em uma instalagdo
militar do seu pais, com excecdo de
bases expressamente secretas. En-
trar sem ser notado pode exigir ou-
tros planos.

Se vocé é um veterano de combate,
os numeros de Dificuldade (incluindo
os limiares de acerto de seu oponen-
te) das suas capacidades de comba-
te (Atletismo, Armas de Fogo, Briga,
Armas Brancas) ndo aumentam em |
até que sua Estabilidade ou sua Vi-
talidade fique inferior a -5. Se vocé
é um veterano de combate, sua Esta-
bilidade é limitada a 10, mas algumas
ameacas a sua Estabilidade podem
ser feitas com uma Dificuldade me-
nor (veja Experiéncia e Estabilidade
na pag. 72).
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Parapsicologia Profissional

Na década de 1930, assim como na era moderna, a maioria dos parapsicélogos sdo jornalistas sensacionalista
famintos, puros e simplesmente excéntricos, ou na melhor das hipoteses, académicos com credenciais formais em
outro campo (JB Rhine, estudando Percepcdo Extra-Sensorial como Diretor do Laboratério de Parapsicologia na
Universidade Duke durante esta década, era um botanico). A Ocupacdo do parapsicologo representa mais um hobby
do que uma vocagdo, em outras palavras.

Em um jogo de linguagem Pulp, “detetives do oculto” e parapsicologos académicos podem ser mais comuns
e mais aceitos, mas mesmo na década histérica de 1930, ha algumas instituicdes formais dedicados aos estudos
parapsicologicos, tais como:

» Sociedade de Pesquisa Psiquica: Fundada em 1882 por académicos de Cambridge, com sede em Londres e
arquivos em Cambridge, a SPP publica um jornal académico trimestralmente e inclui tanto os académicos quanto
amadores interessados. A filial francesa, fundada em 1885, é a Société Francaise pour Recherche Psychique.

* O Clube Fantasma: Uma versdao menos formal da SPP, que aceita os proponentes de teorias mecanicistas,
magicas, e espiritualista sobre fantasmas. Fundada em 1862, ele passa a maior parte da década de 1930 em declinio
até que o bombastico cagador de fantasmas, Harry Price, a assume e a funda novamente em 1938. Sua sede fica
em Londres.

* Alianga Espiritualista de Londres: uma grande instituicdo de estudos meditnicos fundada em 1884. Ela publica
uma revista, Luz, editada (curiosamente) pelo tedrico pioneiro psicanalitico dos fenémenos fantasmas, Nandor
Fodor.

» Sociedade Americana de Pesquisas Psiquicas: cada vez mais dominado por Espiritualistas e amadores, depois
de uma cisma sobre o caso da médium “Margery” em 1925. A SAPP ¢é centralizada em Boston e esta florescendo
com filiais abrindo em Nova York, Cleveland e San Francisco - mas a custa de sua respeitabilidade académica. Seu
jornal mensal é cada vez mais sensacionalista.

*» Sociedade de Pesquisa Psiquica de Boston: Este grupo cientificamente autoconsciente e respeitavel separou-
se da SAPP, em 1925, apds o “caso Margery”. Seus 200 membros sdo ativos em todo o pais, mas é centralizada na
Nova Inglaterra.

« Instituto & Laboratério Psiquico Americano: Além do laboratério de Rhine na Universidade Duke, é o inico
laboratorio parapsicologico na América. Fundada pelo autor e pesquisador Inglés Dr. Hereward Carrington, em 1921,
e fechado em 1923, reabriu uma década mais tarde, na cidade de Nova York.

* Federacdo Espiritualista Internacional: Um grupo britanico para dar suporte ao movimento Espiritualista. Ele
publica o “Noticias Psiquicas”.

* Instituto Metapsiquico Internacional: O IMI foi fundado em Paris em 1918 por um rico francés Espiritualista,
mas mantém uma equipe de pesquisadores rigorosamente objetivos. A adesdo ao instituto é apenas mediante uma
entrevista.

* Instituto de Pesquisa Cerebral: Um instituto na Universidade de Leningrado liderado por Leonid Vasiliev. Seus
trabalhos sobre Percep¢do Extra-Sensorial tornaram-se confidenciais por ordem de Stalin desde 1927, embora ele
continue sendo um membro do IMIL

Parapsicologo

0 meio académico tem por vocé uma
consideracdo questionavel, enquanto
os verdadeiros crentes desconfiam
de sua sinceridade. Vocé caminha -
talvez de forma incomoda - na fron-
teira entre a razdo e a supersticao,
entre a fé e a prova. Vocé acredita
que o sobrenatural é apenas o na-
tural que ainda ndo estudamos, ou
talvez que os métodos da ciéncia po-
dem descobrir ou confirmar as ver-
dades da teologia.

Habilidades Ocupacionais: Antro-
pologia, Avaliar Honestidade, Foto-
grafia, Ocultismo, Reparos Elétricos,
Reparos Mecanicos, Sentir Perigo,
Usar Biblioteca.

Crédito: 2-3

Especial: Como o Alienista, vocé
pode colocar Pontos de Criacdo e uti-
lizar a habilidade Hipnose (veja pag.
43). Em um jogo extremamente pulp,
vocé pode ter poderes psiquicos re-
ais, ou trabalhar em estreita colabo-
racdo com aqueles que os tém (tais
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“sensitivos” podem ser companhei-
ros Investigadores, ou - como nas
estorias de Lovecraft - Coadjuvantes
dispensaveis). Para as regras e as
descricoes de algumas habilidades
psiquicas no sistema GUMSHOE, con-
sulte Medo em Pessoa (Fear Itself, a
ser publicado pela RetroPunk).

Piloto

Vocé vive para voar, e voa para vi-
ver. Vocé pode ser um veterano da

Grande Guerra a procura de emo-
¢oes em campanhas eleitorais, ou um
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mensageiro particular na esperanca
de ficar rico e fundar o seu proprio
servico de transporte aéreo. Vocé
pode pilotar como um falcdo para um
homem rico, ou construir seu pro-
prio avido a partir de pedagos que
vocé pode ter recuperado. Seja qual
for a sua rota, o céu é o unico lugar
em que vocé quer estar.

Habilidades Ocupacionais: Astro-
nomia, Conducédo, Pilotagem, Reparos
Elétricos, Reparos Mecanicos, Sentir
Perigo.

Crédito: 2-3

Especial: Vocé possui ou tem acesso
regular a um avido. Seu tamanho e
qualidade dependem de reserva de
Crédito.

Professor

Vocé pode ser um legislador cal-
mo, compartilhando a sabedoria de
sua idade entre baforadas do seu
cachimbo. Vocé pode ser uma po-
bre crianca no corpo de um adulto,
incompetente em tudo, exceto no

idioma alemdo medieval, e vaidoso
e mesquinho a esse respeito. Vocé
pode ser o segundo, e achar que é o
primeiro, para grande satisfacdo de
todos aqueles que te observam.

Habilidades Ocupacionais: Buro-
cracia, Idiomas, Usar Biblioteca, ou-
tra Habilidade Interpessoal e quais-
quer trés Habilidades Académicas
(incluindo, para estes fins, Astrono-
mia e Quimica).

Crédito: 3-5

Especial: Enquanto as suas creden-
ciais académicas estiverem intactas
(um Crédito de 3 ou mais), utilizar
Burocracia permite a vocé desfrutar
de acesso quase ilimitado ao acervo
restrito de uma biblioteca, a labora-
térios de pesquisa, e mesmo muitos
arquivos particulares e governa-
mentais.

Caso tenha um Crédito de 5 ou me-
lhor, vocé tem estabilidade no cargo
e ndo pode ser removido de sua ca-
tedra, sem a evidéncia clara e pu-
blica de torpeza moral da sua parte.
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Martin Harvesson,
Exemplo de Investigador

Josh esta criando seu primei-
ro Investigador de Rastro de
Cthulhu. FEnquanto conversa
com o Guardido, ele e os ou-
tros jogadores decidem por um
tipo de jogo a moda antiga, mais
tradicional, cheio de viagens ao
redor do mundo, perigos com
duas armas, e com muitas mor-
tes lentas em lugares sombrios
da cidade. Para dizer a verda-
de, Josh é mais fa de Humphrey
Bogart do qué de HP Lovecraft,
entdo ele decide por criar um
detetive particular “osso duro
de roer”. Josh batiza seu perso-
nagem de Martin Harvesson.
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MOTIVACOES

“0 QUE NOS MOTIVAVA A SEGUIR AQUILO £ ALGO
QUE VOU DEIXAR PARA 0S PSICOLOGOS DEFINI-
REM. NOS SABIAMOS AGORA QUE ALGUM PRO-
LONGAMENTO TERRIVEL DOS HORRORES DEVE TER
RASTEJADO PARA ESTE CEMITERIO TENEBROSO DA
ETERNIDADE. POR 1SS0, NAO PODERIAMOS MAIS
DUVIDAR DA EXISTENCIA DE CIRCUNSTANCIAS SEM
NOME ~ PRESENTES, OU PELO MENOS LOGO A FREN-
TE. NO ENTANTO, NO FINAL, DEIXAMOS NOS GUIAR
POR PURA CURIOSIDADE - OU ANSIEDADE - OU
AUTO-HIPNOTISMO — OU PENSAMENTOS VAGOS DE
RESPONSABILIDADE EM RELACAO A GEDNEY - OU
NAO SEI MAIS 0 QUE - E SEGUIMOS ADIANTE.”

— NAS MONTANHAS DA Loucura

0 que motiva um Investigador? Por
que escavar ruinas desmoronadas,
ou mergulhar em questoes que, ob-
viamente, seria melhor que fossem
deixadas sozinhas? Porque algumas
pessoas - talvez ndo os afortunados,
nem mesmo 0S mais corajosos - sdo
levados a fazé-lo. Cada Investigador
deve ter uma Motivagdo, um desejo
central que o impele a procurar ver-
dades estranhas e remotas a custa de
tudo o que ele ja amou. E literalmen-
te algo mais importante para vocé do
que sua vida ou sanidade. Embora
psicologicamente um Investigador
possa ser direcionado por diversas
forcas, e o jogador pode interpreta-las
com tal complexidade, mecanicamen-
te, cada personagem deve ter apenas
uma Motivacdo central.

Portanto, a recusa de se seguir a Mo-
tivacdo do Investigador custa Estabili-
dade. Sucumbir a sua Motivac¢do pode
cega-lo temporariamente para os pe-
rigos dos acontecimentos. Assim, com
uma camada fina de Estabilidade a
frente de seus olhos abertos, mas que
nada veem, vocé desce para a cripta
(veja pag. 72). Se a sua sanidade men-
tal estiver muito em perigo, vocé per-
de até mesmo este beneficio duvidoso
(veja pag. 76).

Qualquer Motivacdo pode impelir
qualquer tipo de Investigador, mas

Lista de Motivacoes

Antiquarianismo
Arrogancia
Aventura
Choque Repentino
Curiosidade
Dever
Intelectual
Ma Sorte
No Sangue
Sede de Conhecimento
Seguidor
Sensibilidade Artistica
Tédio

Vinganca

algumas OcupagOes parecem natu-
ralmente mais adequadas a algumas
Motivacdes do que para outras. Esses
alinhamentos estdo marcados abai-
x0. Algumas Motivacdes, do mesmo
modo, sdo mais adequadas a jogos
Pulp ou Purista, apesar de qual-
quer Motivacdo ser capaz de motivar
qualquer personagem em qualquer
linguagem.

Antiquarianismo

“CoM 0S ANOS, A SUA DEVOCAD AS COISAS ANTIGAS
AUMENTOU, DE MODO QUE HISTORIA, GENEALOGIA E
ESTUDO DA ARQUITETURA MOBILIARIA, E ARTESANATO
COLONIAL, FINALMENTE PASSARAM A OCUPAR TODOS
0S ESPACOS DE SUA ESFERA DE INTERESSES. ESSAS
INCLINACOES SAO IMPORTANTES PARA SEREM LEM-
BRADAS AO CONSIDERAR A SUA LOUCURA...”

— 0 CAso DE CHARLES DeXTER WARD

O passado morto é o Unico lugar
onde vocé se sente realmente vivo.
Descobrir alguma verdade sobre ele,
ou simplesmente experimentar luga-
res ou itens velhos e belos, é a finali-
dade da vida. Negligenciar o passado
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simplesmente porque parece desa-
gradavel é para os modernos rudes
e efémeros.

Especialmente adequado para:
Antiquario, Arquedlogo, Clero, Pro-
fessor.

Exemplos: Charles Dexter Ward,
Elihu Whipple na A Casa Temida e o
narrador de Ele.

Arrogancia

“EU VOS DIGO, CHEGUEI A PROFUNDIDADES QUE
SEU PEQUENO CEREBRO NAO PODE IMAGINAR! Eu
VI ALEM DOS LIMITES DO INFINITO E ARRASTEI
DEMONIOS DAS ESTRELAS...”

— Do Arem

Seu sucesso final sera a sua propria
justificativa, e é certo que ele vira,
pois so vocé tem a vontade de agar-
ra-lo. As regras de pessoas pequenas
ndo se aplicam a vocé, e nem 0s me-
dos retraidos e temerosos delas.

Especialmente adequado para:
Alienista, Cientista.

Exemplos: Herbert West, Crawford
Tillinghast em Do Além, Barry Denys
em O Pantano Lunar.

Aventura

“MUITA COISA EXCITOU MEU INTERESSE EM TODO
ESSE PLANEJAMENTO. A PROPRIA LUTA PROMETEU
SER UNICA E ESPETACULAR, ENQUANTO QUE 0
PENSAMENTO NA CENA EM QUE SE CONTEMPLAVA
0 PLANALTO ANTEDILUVIANO DE GIZE EM CIMA DAS
CONSTRUCOES ALVAS... AGRADOU CADA FIBRA DE
IMAGINACAO EM MIM.”

— SoB AS PIRAMIDES

Nada como promessas de ac¢do, com-
bate e novas experiéncias estranhas
para fazer vocé se mover. Vocé é um
viciado em adrenalina e se o licor da
vida é a cura, entdo que assim seja!
Dizer ndo a uma aventura para “néo
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correr riscos”, € como admitir que
toda a sua vida antes disso ndo tinha
sentido.

Especialmente adequado para:
Criminoso, Militar, Parapsicélogo, Pi-
loto.

Exemplos: Harry Houdini, em Sob
as Piramides.

Curiosidade

"[]UALUUER REFERENCIA A UMA CIDADE NAO LISTA-
DA EM MAPAS COMUNS 0U INCLUIDAS NOS LIVROS-
-GUIAS RECENTES TERIA ME INTERESSADO, E A FOR-
MA ESTRANHA COM QUE O AGENTE A MENCIONOU,
DESPERTOU EM MIM A MAIS PURA CURIOSIDADE.”

— A SomBRA SOBRE INNSMOUTH

Quando confrontado por um mistério,
vocé ndo pode deixar de investigar.
Danem-se os riscos, ha algo aconte-
cendo aqui e vocé vai descobrir! Se
vocé ndo investigar, vai ficar louco
de tanto se preocupar com isso.

Especialmente adequado para:
Cientista, Detetive Particular, Detetive
Policial, Jornalista, Parapsicologo.

Exemplos: Randolph Carter em A
Procura de Kadath, e os narradores
de Além da Barreira do Sonho, O
Medo a Espreita, A Cor Vinda do E's-
paco, e A Sombra Sobre Innsmouth.

@ Dever

“0 DEVER VEM EM PRIMEIRO LUGAR: EMBORA
HOUVESSE QUASE UMA CENTENA DE CELEBRANTES
MESTICOS NA MULTIDAD, A POLICIA CONFIOU EM
SUAS ARMAS E MERGULHOU DE FORMA DECIDIDA
NO TUMULTO REPUGNANTE.”

— 0 CramADO DE CTHULHU

Vocé sabe que é perigoso e pouco
aconselhavel, mas alguém tem que
descer aqueles degraus ou explodir
aquele culto. E vocé foi escolhido,
porque se ndo cuidar das coisas ago-

ra, elas irdo piorar. Se vocé néo for,
quem vai? Um preguigcoso oportunis-
ta que esta contando os dias para a
sua aposentadoria? Nao seja ridiculo.

Especialmente adequado para:
Clero, Detetive Policial, Médico, Mili-
tar.

Exemplos: Inspetor Legrasse em
0 Chamado de Cthulhu e Detetive
Malone em O Horror em Red Hook,
os marinheiros e agentes do gover-
no que eliminam A Sombra Sobre
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Innsmouth, o grupo de busca da era
colonial que incendeia Curwen em
Charles Dexter Ward, Professor Ar-
mitage em O Horror de Dunwich.

[ntelectual

“EU TINHA CERTEZA DE QUE ESTAVA NA PISTA
DE UMA RELIGIAO MUITO REAL, MUITO SECRETA, E
MUITO ANTIGA, CUJA DESCOBERTA FARIA DE MIM
UM ANTROPOLOGO DE RENOME.”

— 0 CHamADO DE CTHULHU
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Descobrir a verdade sobre o mundo é
o que verdadeiros estudiosos fazem.
E certamente por isso que vocé gasta
tanto tempo naquelas bibliotecas, ou
porque rastreia os unicos sobrevi-
ventes de cultos rusticos remotos, ou
ainda porque aprende linguas que
ndo sdo para as gargantas huma-
nas. Seja na busca por estabilidade
no cargo, a aclamacdo de seus com-
panheiros, ou apenas a satisfacdo
de ampliar o conhecimento humano,
vocé investiga a fim de encontrar o
padrédo obscuro das coisas.

Especialmente adequado para:
Arqueodlogo, Cientista, Professor.

Exemplos: Professor Angell e seu
sobrinho Francisco Thurston em
0 Chamado de Cthulhu, Professor
Dyer e seu grupo em Nas Monta-
nhas da Loucura.

Ma Sorte

“FOI AMPLAMENTE CONFIRMADO QUE A AFLICAO E
0 CHOQUE FORAM RESULTADOS DE UM AZARADO
DESLIZAMENTO POR MEID DO QUAL BIRCH ACABOU
ENCARCERANDO A SI MESMO POR NOVE HORAS EM
UM TOMULO DO CEMITERIO DE PECK VALLEY...”

— NA CATACUMBA

Essas coisas parecem s6 acontecer
com vocé, contudo a sua sorte pode
ter te abandonado depois que vocé
desenterrou uma estatueta, dormiu
na pensdo errada, ou decidiu assaltar
um homem idoso terrivel. Ma sorte é
essencialmente a mesma coisa que
estar amaldicoado (veja pag. 75 para
saber como Ma Sorte ou Amaldigoado
funciona com as regras de Motiva-
¢do).

Especialmente adequado para:
Criminoso, Andarilho.

Exemplos: O marinheiro Gustaf Jo-
hansen em O Chamado de Cthulhu,
os narradores de Ar Frio, Dagon, A

Musica de Erich Zann, e A Gravura
na Casa.

Em um jogo menos rigidamente
césmico, a ma sorte pode ser ganha:
em 0 Templo, o Capitdo von Altberg-
-Ehrenstein traz desgraca para si e a
seus homens, apds torpedear o car-
gueiro Victory.

No Sangque
Eu ACHEI 0 QUARTO, 0S LIVROS E AS PESSOAS
MUITO MORBIDAS E INQUIETANTES, MAS DEVIDO A
UMA VELHA TRADICAO QUE MEUS PAIS TINHAM FUI
CONVOCADO PARA BANQUETES ESTRANHOS, RESOLVI
AGUARDAR POR COISAS ESQUISITAS.”

— 0 FesmivaL

Francamente, vocé ndo tem certe-
za por qual razdo continua voltan-
do para o cemitério em ruinas, ou
debrucando-se sobre aqueles textos
antigos. Mas comportamento estra-
nho é algo normal na sua familia,
aparentemente. As pessoas de fora
ndo entenderiam.

Especialmente adequado para:
Antiquario, Diletante.

Exemplos: Charles Dexter Ward,
Arthur Jermyn, Delapore em Os Ra-
tos nas Paredes, e o narrador em 0
Festival. Thurston, o narrador em 0
Chamado de Cthulhu, herda a pes-
quisa de seu tio. Olmstead, o narra-
dor em A Sombra sobre Innsmouth,
acaba sendo motivado pelos seus
ancestrais, embora ele ndo saiba.
Essa Motivacdo secreta - talvez ver-
gonhosa - é perfeitamente adequada
para Investigadores em Rastro de
Cthulhu. Um jogador pode até mesmo
requisitar tal Motivagdo secreta sem
contar ao Guardido qual ele requisi-
tou, e sem descobrir qual é a Motiva-
¢do do Investigador até que surja em
jogo (veja pag. 75).
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Sede de Conhecimento

“EU NAO DESEJO COLOCA-LO EM QUALQUER PE-
RIGO, E SUPONHO QUE DEVERIA AVISA-LO QUE A
POSSE DA PEDRA E DOS REGISTROS NAO SERA
MUITO SEGURA. MAS ACHO QUE VOCE SABE QUE
QUALQUER RISCO VALE A PENA EM BUSCA DO CO-
NHECIMENT0.”

— SUSSURROS NAS TREVAS

Vocé deve - vocé deve! - aprender
o conhecimento secreto do cosmos.
Isso ndo é uma nota de rodapé fri-
vola de intelectuais. £ a busca da
verdade. Vocé ndo quer evoluir o
conhecimento humano - o rebanho
ndo deseja, ou merece, saber o que
esta por tras das paredes do mundo.
S6 vocé (e talvez alguns colegas ini-
ciados) realmente anseia possuir tais
segredos, e sO vocé esta disposto a
fazer o que for preciso para obté-los.

Especialmente adequado para:
Arqueologo, Parapsicologo, Profes-
Sor.

Exemplos: Tanto Henry Akeley
quanto Albert Wilmarth em Sussur-
ros nas Trevas. Harley Warren em O
Depoimento de Randolph Carter, os
narradores em A Cidade sem Nome
e em 0 Medo a Espreita.

Sequidor

“.ERAM ESTUDOS TERRIVEIS, QUE EU PERSEGUIA
MAIS POR UM FASCINIO RELUTANTE DO QUE POR
UMA INCLINACAO VERDADEIRA. WARREN ME DOMI-
NOU, E AS VEZES, EU O TEMIA.”

—0 DepoiMENTO DE RANDOLPH CARTER

Ndo era sua ideia, na verdade, e vocé
gostaria que isso fosse constado em
algum lugar no relatério. Mas alguém
- alguém que é importante para voceé,
por qualquer que seja a razdo - des-
ceu por aquele tinel, e ¢ melhor vocé
ir atras dele para certificar-se que
esta seguro. Ou para garantir que ele
ndo escolha outro para segurar o te-
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Motivacoes

lefone na préxima vez.

Em uma campanha corrente de Ras-
tro de Cthulhu, vocé deve escolher
um companheiro Investigador (pre-
ferencialmente um audacioso) para
ser a pessoa que vocé segue. Quan-
do - er, se - ele morrer, vocé pode
mudar para um “lider” diferente, ou
mudar sua Motivacdo para Vinganca.

Especialmente adequado para:
Detetive Policial, Médico, Militar.

Exemplos: Randolph Carter em O
Depoimento de Randolph Carter, o
assistente de Herbert West e os nar-
radores em O Modelo de Pickman e
Hypnos. Os seguidores também po-
dem ser amigos ou familiares, como
o narrador de Do Além, o Dr. Willett
em Charles Dexter Ward, Daniel Up-
ton em A Coisa na Soleira da Porta,
Norrys em Os Ratos nas Paredes,
ou Ammi Pierce em A Cor Vinda do
Espaco.

Sensibilidade Artistica
"AFINAL, A VITIMA FOI UM ESCRITOR E PINTOR
INTEIRAMENTE DEDICADO AO TEMA DO MITO, SONHO,
TERROR E SUPERSTICAD, E AVIDO NA SUA BUSCA
POR CENAS E EFEITOS DE UM TIPO ESPECTRAL E
BIZARRO.”

— 0 AssoMBRO NAS TREVAS

Vocé ja esta ciente da propriedade
divina e sobrenatural do mundo - e
é 0 que vocé procura captar em sua
arte, é claro. Vocé deve seguir a sua
Musa para onde ela o levar, e é uma
argila para moldar nas maos dela.
Nada, inclusive preocupacfes mun-
danas, pode saciar a sua necessidade
de inspiracdo.

Especialmente adequado para:
Artista, Autor, Diletante.

Exemplos: Robert Blake em O As-
sombro das Trevas, Richard Pick-
man em O Modelo de Pickman, o

escultor Henry Wilcox em O Chama-
do de Cthulhu, e possivelmente Erich
Zann. Walter Gilman em Os Sonhos
na Casa Assombrada também se en-
caixa essencialmente nesse padrao,
tratando a matematica como uma
arte maior.

Tédio
"...FINALMENTE, SOBROU PARA NOS APENAS 0
ESTIMULO MAIS DIRETO DAS EXPERIENCIAS E AVEN-

TURAS PESSOAIS E ANORMAIS.”

— 0 SasuJo

Talvez vocé tenha tido uma expe-
riéncia que nunca mais vai ter no-
vamente, ou talvez vocé tenha lido
sobre essas coisas em romances an-
tigos e amarelados. Vocé ja tentou de
tudo, e nada mais importa. E se isso
te matasse? Pelo menos seria algo
diferente.

Especialmente adequado para:
Artista, Diletante, Militar.

Exemplos: St. John e o narrador
em O Sabujo, Randolph Carter em A
Chave de Prata, Thomas Olney em
A Estranha Casa entre as Brumas,
e, até certo ponto, Jervas Dudley em
A Tumba.

Trauma
“ELE, ENTAO, ASSISTIU A ALGUM ANTIGO RITO APA-
VORANTE, OU TROPECOU EM ALGUM SIMBOLO ASSUS-
TADOR E REVELADOR NO CONVENTO OU NAS SUAS
PROXIMIDADES?”

— 0s Ratos NAS PAREDES

Algo rasgou as cortinas do mundo,
e vocé ndo pode mais acreditar em
menino Jesus e Franklin D. Roosevelt.
Quer seja seu bisavd morto ha muito
tempo mantendo festas canibais em
seu pordo, as coisas que vocé viu na
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incursdo a Innsmouth, ou apenas um
encontro casual com o Exterior, vocé
pode ir adiante, porque ndo vai mais
voltar tao logo.

0 jogador deve criar as especificida-
des do Trauma, a menos que deseje
que seu Investigador tenha amnésia
(histérica, traumatica ou induzida por
Yithianos) sobre esse assunto. Esta
ultima opcdo permite todos os tipos
de crueldade por parte do Guardido, e
¢ altamente recomendada.

Especialmente adequado para:
Parapsicologo, mas qualquer uma, na
verdade.

Exemplos: Walter de la Poer em Os
Ratos nas Paredes, Professor Natha-
niel Peaslee em Sombras Perdidas
no Tempo.

Vinganca
“EzRA WEEDEN, EMBORA SEUS PERIODOS DE ES-
PIONAGEM TEREM SIDO NECESSARIAMENTE BREVES...
TINHA UMA PERSISTENCIA VINGATIVA QUE FALTAVA
A MAIOR PARTE DOS HABITANTES DA CIDADE E DOS
FAZENDEIROS EXPERIENTES...”

— 0 Caso e CHARLES DEXTER WARD

Algo 1a fora o feriu ou feriu alguém
que vocé gosta. Por isso, deve ser
destruido, queimado, derrubado, ex-
posto.. O que for necessario, custe
o que custar. Qualquer indicio que
possa conduzir a sua vinganc¢a é um
rastro que vocé tem que seguir até o
amargo fim.

Especialmente adequado para:
Criminoso, Detetive Particular.

Exemplos: Ezra Weeden em Char-
les Dexter Ward, e o narrador em
0 Medo a Espreita ap6s a morte de
seu amigo Munroe. Seguidores como
o Dr. Willett (em Charles Dexter
Ward) podem mudar a sua Motivacdo
para Vinganca se seus companheiros
forem mortos, sugados por um por-
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tal, ou removidos do jogo de outra
maneira.

Martin Harvesson,
Exemplo de Investigador

Josh gosta da linha de Ray-
mond Chandler sobre “um
homem, que ndo seja cor-
rompido nem medroso, deve
descer essas ruas malvadas”,
mas ele suspeita que Dever
ndo combinard com seu es-
tilo de jogo. Ao invés disso, ele
opta por “quando o parceiro
de um homem ¢é assassinado,
ele precisa fazer alguma coisa
em relacdo a isso”, e seleciona
Vinganca como a Motivagdo
de Martin. O parceiro de Mar-
tin se envolveu com alguma
coisa nas docas e morreu.
Martin ndo vai deixar as coi-
sas ficarem assim.

Comprando Habilidades

Com a Ocupacgdo e Motivacdo escolhi-
das, é hora de comprar as habilidades
para seu Investigador. Investigadores
comegam com um numero variado de
pontos para comprar Habilidades In-
vestigativas, dependendo do tamanho
do grupo, e 65 pontos para comprar
Habilidades Gerais. As Habilidades
Investigativas incluem todas as Ha-
bilidades Académicas, Interpessoais,
e Técnicas. As Habilidades Gerais in-
cluem Vitalidade, Sanidade e Estabi-
lidade.

HABILIDADES
OcuPACIONAIS

Vocé ganha dois pontos em cada habi-
lidade ocupacional para todas em que
gaste Pontos de Criacdo. Por exemplo,
12 pontos de Habilidades Ocupacionais
custam seis Pontos de Criacdo. Se
restar meio ponto, ele sera perdido,
entdo atribua numeros pares para as
Habilidades Ocupacionais. Vocé néo
pode selecionar Crédito, Fuga, Mythos
de Cthulhu, Vitalidade, Sanidade ou
Estabilidade como Habilidades Ocu-
pacionais.

0 numero de pontos que cada jogador
gasta em Habilidades Investigativas
varia de acordo com o numero de jo-
gadores regulares e com a tabela a
seguir.

No. de Pontos de
jogadores Criacdo
Investigativa
2 24
3 18
4+ 16

Os jogadores que ndo podem partici-
par frequentemente recebem o mes-
mo nuimero de pontos que os demais,
mas ndo contam no total quando se
define quantos pontos para atribuir.
Seu Guardido pode dar a vocé uma
pequena reserva de pontos ndo atri-
buidos para compensar pela partici-
pacdo irregular (veja pag. 203).

Toda habilidade tem uma graduacdo
numérica. Alguns pontos em algumas
habilidades sdo gratuitos: cada Inves-
tigador comeca com uma graduacgdo
gratuita de quatro pontos em Sani-
dade e um ponto em Estabilidade e
Vitalidade. Cada Investigador também
comeca com o limite minimo de seu
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Crédito. Vocé pode trocar seus pontos
gratuitos em Crédito por outros Pon-
tos de Criagdo de Habilidades Investi-
gativas em uma relacdo de | por |, se
seu conceito de personagem permitir
um Investigador sem sucesso (ou pre-
terido).

Um investigador com a ocu-
pacao Cientista normalmente
comeca com um Crédito de 3,
indicando um certo reconhe-
cimento académico minimo, e
talvez um emprego em um la-
boratério fixo. Mas um “cien-
tista louco” que vive em um
pordo sujo em algum lugar,
ou um cientista em desgraca
por sustentar que a luz ultra-
violeta continha monstros,
pode comecar com Crédito

de 2 ou até 1, dependendo de
como ele é tratado por seus
colegas de profissdo.

Normalmente, cada ponto custa um
Ponto de Criagdo, exceto para Habi-
lidades Ocupacionais, Fuga e Crédito.

Fugir do local é mais facil do que fa-
zer qualquer outra coisa que exija
esforgo. De certa forma, foi para isso
que os humanos evoluiram. £ também
muito apropriado ao género. Conse-
quentemente, nos recompensamos
isso. Se sua graduacdo em Fuga é
maior do que o dobro de sua gradua-
¢do em Atletismo, vocé pode comprar
pontos em Fuga a um custo reduzido,
recebendo 2 pontos para cada Ponto
de Criagdo gasto (se vocé suspeitar
que precisara utilizar essa regra, de-
cida a graduacdo final em Atletismo
primeiro. Isto torna as coisas mais fa-
ceis). Consequentemente, se sua gra-
duacdo em Atletismo é zero, todos os
pontos em Fuga ficam pela metade do
custo.

Zachary decide que seu dile-
tante, Willoughby Boothroyd,
permanece em boa forma
gracgas as partidas de polo e
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Habilidades Ocupacionais

Lista de Habilidades por Familia

Habilidades
[nvestigativas
As Habilidades
Investigativas
compreendem
as Habilidades
Académicas,
Interpessoais e
Técnicas.

Académicas
Antropologia
Arqueologia
Arquitetura
Biologia
Contabilidade
Criptografia
Direito
Fisica
Geologia
Histéria da Arte
Idiomas
Medicina
Mythos de Cthulhu
Ocultismo
Teologia
Usar Biblioteca

[nterpessoais
Avaliar Honestidade
Bajulacdo
Crédito
Barganha
Burocracia
Convencimento
Historia Oral
Interrogatdrio
Intimidacdo
Manha
Trato Policial

Técnicas
Arrombamento
Arte
Astronomia
Ciéncia Forense
Coletar Evidéncia
Farmacia
Fotografia
Oficio
Quimica
Sobrevivéncia

Habilidades Gerais

Armas Brancas
Armas de Fogo
Atletismo

Briga

Conducdo
*Disfarce
Equitacdo
Estabilidade
*Explosivos

Fuga

Furtividade
Hipnose

Ocultagdo
Perseguicdo
Pilotagem
Precaucéo
Primeiros Socorros
Psicanalise

Punga

*Reparos Elétricos
*Reparos Mecanicos
Sanidade

Sentir Perigo
Vitalidade

*Algumas Habilidades Gerais podem ser usadas como Habilidades Investi-
gativas em algumas circunstancias. Elas sempre serdo compradas e cria-
das como Habilidades Gerais.

squash, mas realmente ndao

é muito do tipo atlético. Ele
coloca apenas 2 pontos na ha-
bilidade Atletismo de Willou-
ghby. Zachary realmente quer
que Boothroyd possa viver
para mais uma bebida no

dia seguinte, entdo decide ter
Fuga com 8 graduagoes. Os
primeiros 4 pontos em Fuga
(até duas vezes a graduacao
final de Atletismo de Willou-
ghby, 2) custam a Zachary os
normais 4 Pontos de Criagdo,
mas os proximos 4 pontos

custam apenas 2.

A graduacdo de pontos em Crédito
custa | Ponto de Criacdo até o maxi-
mo listado na sua ocupacdo. Apos isso,
cada ponto a mais custa 2 Pontos de
Criacdo, exceto para Diletantes, que
ndo tém limite maximo em sua faixa
de Crédito.

Shari esta criando um Pro-
fessor, Dr. Lunedi. Ela poderia
comprar Crédito 5 por 2 Pon-
tos de Criagtio - seu 3 gratuito
e mais 2 - mas comprar Cré-
dito 6 custaria mais 2 Pontos
de Criagao, totalizando 4.

Crédito ndo conta como “qualquer ha-
bilidade” em modelos Ocupacionais, é
apenas uma Habilidade Ocupacional
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Métodos de Criacao
Alternativa

Acredite ou ndo, alguns joga-
dores de teste argumentaram que
seus personagens ainda eram
muito poderosos e bons em tudo.
No6s admiramos tanta dedicacio
ao espirito lovecraftiano de seus
narradores incompetentes e pa-
roquiais.

Para tais jogadores, reduza
os Pontos de Criacdo Gerais de
65 para 60 e determine os Pontos
de Criacao Investigativos, basea-
dos na tabela seguinte, o que ira
gerar Investigadores fracos como
se fossem amaldigoados, mas for-
cadamente especializados.

No. de Pontos de
jogadores Criacdo
Investigativos
2 16
3 12
4+ 10

Para gerar personagens Pulp,
aumente os pontos Gerais dispo-
niveis de 65 para 70, mas use o0s
Pontos de Criacdo Investigativos
padrdo da tabela principal. Times
de Investigadores Pulps realmen-
te levardo vantagem ao usar a re-
gra opcional Trocando Pontos na
coluna lateral da pag. 25.

Algumas tramas de campa-
nha podem possuir uma res-
tricdo particular ou limites nas
habilidades, por exemplo, um jogo
passado em um orfanato pode ter
um numero muito restrito de Ha-
bilidades Investigativas e Gerais
disponiveis. Outros podem forcar
especializacdes ao limitar o n-
mero de Habilidades Académicas
ou Técnicas que vocé pode esco-
lher.
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para Diletantes. O Guardido pode li-
mitar o maximo permitido de Crédito,
se ele preferir ndo narrar aventuras
cheias de policiais e detetives particu-
lares milionarios.

Normalmente, vocé ndo pode comecar
0 jogo com pontos em Mythos de Cthu-
lhu (veja pag. 38).

Quantos pontos eu devo
comprar?

Ao escolher as Habilidades Investiga-
tivas, € melhor optar por um grande
namero de habilidades com gradu-
acoes bastante baixas. Mesmo uma
graduacdo de 1 ponto vale a pena ter.
Vocé raramente vai querer gastar
mais de 3 ou 4 pontos em qualquer
Habilidade Investigativa.

As Habilidades Gerais usam regras

diferentes das Investigativas, o que
permite uma possivel falha. Ao es-
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Construindo um grupo
de Investigadores

E uma boa ideia, tanto por
razGes mecanicas quanto nar-
rativas, ter certeza que o seu
grupo de Investigadores cobre
todas as habilidades basicas
possiveis. Idealmente, um In-
vestigador tera qualquer peri-
cia necessaria, e todos terdo
alguma coisa legal que eles fa-
zem melhor do que o resto do
grupo. Ao criar Investigadores,
leia a relacdo de habilidades e
certifique-se de que vocé pos-
sua uma boa abrangéncia de
talentos e que todo Investiga-
dor tenha potencial para bril-
har em algum ponto da estdria.

Trocando Pontos

Uma regra opcional para unir
0 grupo permite aos jogadores
permutar pontos entre si. Ao
usar esta regra, um jogador
pode trocar | Ponto de Cria-
¢do Investigativo (ndo pontos
de graduacdo) por 3 Pontos de
Criacdo Gerais (ndo pontos de
graduacdo) de outro jogador
(ou, obviamente, vice-versa.)
Dessa maneira, o intelectual
fracote pode dar 6 pontos de
suas Habilidades Gerais para o
valentdo do grupo (para Armas
Brancas e Explosivos, digamos),
e receber 2 pontos em Habili-
dades Investigativas da reserva
dele (para, humm, Astronomia).
Ambos os jogadores podem
aumentar as habilidades mar-
cantes de seu Investigador e o
grupo se torna mais estereoti-
pado. Ou seja, narrativamente
melhor.
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Habilidades Ocupacionais

colher Habilidades Gerais, vocé vai
querer concentrar seus pontos entre
algumas habilidades, dando gradua-
¢bes relativamente altas, se compara-
das com as Investigativas. Vocé deve
querer pelo menos 8 graduacdes em
habilidades fundamentais, como Vita-
lidade e Estabilidade, e dependendo
do seu conceito de Investigador, gra-
duacdes ainda mais altas em Armas
de Brancas, Armas de Fogo, Atletismo,
Briga, ou Fuga.

Uma restricdo especial aplica-se as
Habilidades Gerais: a sua segunda
melhor graduacgdo deve ser pelo me-
nos metade de sua mais alta gradu-
acdo. Isso é menos oneroso com uma
Ocupacao que inclua todas as Habili-
dades Gerais como Habilidades Ocu-
pacionais (cada ponto de graduacio
custa a metade dos Pontos de Cria-
¢d0), mas pode fazé-lo tropecar se
vocé ndo for cuidadoso.

Craig quer que seu Investi-
gador tenha uma graduacdo
em Briga de 30. Isso exige
que ele tenha pelo menos ou-
tra habilidade com 15. Isto o
deixa apenas com 20 pontos
para gastar em todas as suas
outras Habilidades Gerais (ou
27, se ele comprou uma ha-
bilidade ocupacional com 16
graduacoes, com 8 Pontos de
Criagdo). Craig reconsidera,
optando por uma graduacao
menor em Briga para poder
gastar outros pontos mais
livremente.

Se desejar, vocé pode economizar
Pontos de Criacdo de personagens
para gastar mais tarde. Se o seu
Guardido esta narrando uma campa-
nha permanente de Rasiro de Cthu-
lhu, vocé pode acumular Pontos de
Criacdo adicionais durante o jogo.

Limites de Habilidade

No modo Purista, Vitalidade e

Estabilidade sdo limitadas em I2.
Elas ndo podem ser compradas
em niveis altos, nem podem ser
aumentadas acima desse nivel
através de pontos de experiéncia
adicionais. Sua sanidade € limita-
da em 10, e nunca pode ser maior
que 10 menos sua graduacdo de
Mythos de Cthulhu.
Os Investigadores Pulp podem ser
tdo devotados e valentes como
preferirem, mas nos recomenda-
mos manter-se tdo perto quanto
puderem dos 12 pontos limites de
Vitalidade e Estabilidade se vocé
quiser manter os confrontos ten-
sos. Alguns tipos de campanhas
podem limitar outras habilidades,
por exemplo, uma aventura pas-
sada em uma escola pode limitar
algumas Habilidades Académicas,
Técnicas e Gerais, ou até mesmo
fazé-las indisponiveis de modo
geral.

jraduacoes e Pericias

As regras ndo se importam se sua
alta graduagdo em Atletismo vem de
anos de beisebol semi-profissional ou
apenas de uma graca e velocidade
naturais. Da mesma forma, se vocé é
um génio intuitivo ou é um estudioso
meticuloso e esforcado, é irrelevante
para aferir a sua habilidade em Ar-
queologia. Vocé pode decidir essas
coisas enquanto personaliza o In-
vestigador. O que importa é que vocé
pode realizar. Como consegue, isso
cabe a vocé definir.

Mesmo um ponto unico de gradua-
¢do em uma Habilidade Investigati-
va indica um alto grau de realizacio
profissional ou um talento natural
impressionante. Se vocé tem uma ha-
bilidade relevante para a tarefa em
maos, vocé é automaticamente bem
sucedido em descobrir qualquer in-
formacdo, ou superar qualquer obs-
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taculo necessario para conduzi-lo, a
partir da cena atual, cada vez mais
fundo na estdria.

Cada ponto de graduacdo entra em
uma reserva de pontos para gastar
em situacoes relacionadas com a sua
habilidade base. Vocé pode pedir para
gastar pontos para ganhar beneficios
especiais. As vezes, o Guardido pode
lhe dar a chance de gastar pontos. Em
outras circunstancias, ele pode acei-
tar suas sugestoes de formas de se
ganhar os beneficios especiais. Use-
-os com sabedoria; pontos gastos ndo
retornam até que o proximo cenario
comece.

As Habilidades Gerais usam um con-
junto de regras diferentes, e sdo me-
didas em uma escala diferente das
Habilidades Investigativas. Os dois
conjuntos de habilidade sdo tratados
de maneira diferente porque cum-
prem func¢des narrativas distintas. O
objetivo de qualquer cenario de Ras-
tro de Cthulhu é o de desvendar um
mistério e confrontar a entidade (ou
entidades) do Mythos por tras dele.
O confronto deve ser repleto de sus-
pense, razdo pela qual as Habilidades
Gerais possuem possibilidades de fra-
casso. Mas o confronto deve ocorrer
também para que a estoria traga sa-
tisfacdo, razdo pela qual a investiga-
¢do do mistério — a fim de chegar ao
confronto - deve ser bem sucedida.
Um cenario de Rastro de Cthulhu
bem desenvolvido recompensara os
jogadores por resolver o mistério de
forma inteligente ou elegante, tor-
nando o confronto mais emocionan-
te, mais facil de sobreviver, ou mais
intelectualmente interessante (para
mais informacdes sobre criacdo de
cenarios, veja pag. 191).
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0 Investigador

Martin Harvesson, Exemplo de Investigador

Além do Guardiao, existem cinco jogadores no grupo de Josh, mas dois deles s6 aparecem esporadica-
mente porque viajam muito a trabalho. Entdo, o Guardido da a Josh e aos outros jogadores 18 Pontos de
Criacdo para Habilidades Investigativas, levando em conta que ha apenas trés jogadores, junto com o padrao
de 65 Pontos de Criacdo para Habilidades Gerais.

Josh 1é o livro de regras para ter um bom conhecimento sobre o que as varias habilidades podem fazer,
e entdo decide como criar seu Investigador. Josh comeca com as seguintes Habilidades Investigativas como
as Habilidades Ocupacionais de Martin: Arrombamento, Avaliar Honestidade, Contabilidade, Convencimento,
Direito e Fotografia. Fle adiciona um * proximo de cada um na planilha de personagem. Josh decide ignorar
Contabilidade, compra um ponto de graduacdo em Direito, 3 pontos de graduacdo em Arrombamento, Avaliar
Honestidade e Convencimento, e 2 pontos de graduacdo em Fotografia, totalizando 12 pontos de graduacéo
gastos em Habilidades Ocupacionais. Ao custo de 2 pontos por | para Habilidades Ocupacionais, isto consome
6 pontos de criacdo de Martin nas Habilidades Ocupacionais. A graduacdo minima do Crédito de sua Ocupa-
cdo é 2, e Josh deixa-a assim, pois é o suficiente para um detetive particular obsessivo. Josh observa a lista
de Habilidades Investigativas restantes e decide que Intimidacdo, Manha, Trato Policial sdo essenciais para
sua concepcdo de Martin, e Ciéncia Forense e Coletar Evidéncia sdo muito Uteis para serem ignoradas. Ele
divide os 12 pontos remanescentes de Martin da seguinte maneira: 3 pontos em cada uma das trés Habilidades
Interpessoais, 2 em Coletar Evidéncia, e o | ponto final em Ciéncia Forense.

Josh entdo se volta para as Habilidades Gerais de Martin, que incluem as seguintes Habilidades Ocupacio-
nais: Briga, Conducdo, Disfarce, e Perseguicdo, que novamente marca com um *. Ele tenta comprar 5 pontos
de graduacdo em cada uma das quatro, gastando um total de 10 Pontos de Criacdo pela metade do preco
Ocupacional. Josh aumenta a Sanidade de Martin até 10 partindo da linha-base de 4, e gasta 7 pontos para au-
mentar sua Estabilidade até 8 (a partir do inicial I), por um total de 23 pontos. Josh, da mesma forma, adiciona
mais 5 pontos para a Vitalidade inicial de | de Martin, ficando com uma Vitalidade fragil de 6. Josh quer que
Martin seja capaz de tomar conta de si mesmo em uma persegui¢cdo ou briga, entdo ele compra Atletismo em
8 (dando a ele um Limiar de Acerto aperfeicoado em 4), Armas de Fogo em 5 (para que ele possa usar duas
pistolas ao mesmo tempo), e Armas Brancas em 2, por um total de 43. Josh coloca 8 pontos em Sentir Perigo e
Furtividade, duas habilidades que pensa que serdo muito uteis para um detetive, totalizando 59 pontos. Com
Conducao 5, Martin provavelmente sera o motorista do grupo, e Josh gasta os ultimos 6 pontos em Reparos
Mecanicos para que Martin possa consertar qualquer coisa que ele precise dirigir apressadamente.

2]
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Habilidades Investigativas

HABILIDADES
INVESTIGATIVAS

As Habilidades Investigativas sdo a
carne e os ossos dos Investigadores
de Rastro de Cthulhu.

As descrigdes das habilidades consis-
tem em uma breve descricdo geral,
seguida por exemplos de seu uso em
uma investigacdo. Jogadores criativos
devem ser capazes de propor novos
usos para suas habilidades a medida
que seus personagens confrontam si-
tuacdes inesperadas. Algumas Habili-
dades Gerais podem ser usadas como
habilidades de pesquisa em algumas
circunstancias. Essas habilidades sdo
sempre compradas e criadas como
Habilidades Gerais. Sdo elas: Disfarce,
Explosivos, Reparos Elétricos, e Repa-
ros Mecanicos.

Algumas acdes especificas podem se
sobrepor a outras habilidades. Por
exemplo, vocé pode analisar (ou sin-
tetizar) um veneno de opiato tanto
com Quimica quanto com Farmacia;
vocé pode identificar um idolo roma-
no com Arqueologia, Histdria da Arte,
Ocultismo, ou Teologia, e vocé pode
mentir para entrar em um sanatorio
com Burocracia, Disfarce, ou Psicana-
lise.

Algumas habilidades, como Usar Bi-
blioteca ou Sentir Perigo, sdo ampla-
mente Uteis, e utilizadas constante-
mente. OQutras podem ser usadas mui-
tas vezes no decurso de um cenario, e
nenhuma vez em outros. Ao criar seu
Investigador, mantenha um equilibrio
entre as habilidades mais confiaveis
e suas contrapartes exdticas e espe-
cializadas. Além disso, mantenha um
equilibrio com os outros Investigado-
res do seu grupo - uma campanha em
Rastro de Cthulhu é mais divertida, e
mais facil de sobreviver, se vocés es-
tiverem protegidos por todos os lados.

Antropologia (Académica)
Vocé é um especialista no estudo das
culturas humanas, da Idade da Pedra
a Idade do Jazz (Antropologia fisica é
abrangida pela Ciéncia Forense). Vocé
pode:

« identificar artefatos e rituais
de culturas vivas;

« descrever e prever 0s cos-
tumes de um grupo estran-
geiro ou de uma subcultura
local;

« prever as praticas de uma
cultura desconhecida a par-
tir de exemplos semelhantes.

Arqueologia (Académica)
Vocé escava e estuda as estruturas

e artefatos de culturas e civilizagdes
histéricas. Vocé pode:

« dizer quanto tempo algo esta
enterrado e a data de sua
construgdo;

« identificar os artefatos por
cultura e sua utilizagao;

« distinguir artefatos reais de
falsificagoes;

« orientar-se dentro de
ruinas e catacumbas, e
encontrar portas secretas e
construcoes escondidas;

« descrever os costumes
de culturas antigas ou
historicas;

« localizar sepulturas bem

disfarcadas e esconderijos
subterrdaneos.
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Arquitetura (Académica)

Vocé sabe como os edificios sdo pro-
jetados e construidos. Vocé pode:

« adivinhar o que existe ao
virar uma esquina, enquanto
explora uma estrutura
desconhecida;

avaliar a for¢a relativa dos
materiais de construcdo;

identificar a idade de

um edificio, seu estilo
arquitetbnico, seu uso
original, e seu historico de
modificacoes;

« deduzir a existéncia de salas
secretas, esconderijos de
padres, sétaos de bruxa com
uma geometria estranha, e
outras anomalias;

construir estruturas
improvisadas estdveis;

identificar elementos vitais
para a integridade estrutural
de um edificio.

Arrombamento (Técnica)

Vocé pode abrir portas e fechadu-
ras, e desarmar alarmes sem utili-
zar as chaves (vocé também pode
encontrar janelas convenientes para
o uso de pé-de-cabra, ou portas de
porédo para forcar, se necessario for).
Muitas fechaduras requerem ferra-
mentas especializadas, e a posse de-
las sem uma licenca é um crime na
maioria das jurisdigdes. Fechaduras
de segredo ou muito complexas po-
dem exigir gastos para abri-las rapi-
damente, para evitar ruidos e danos,
ou para fecha-las novamente mais
tarde.

Usar Arrombamento é, em outras
palavras, uma maneira de se obter
pistas. Uma fechadura que ndo abre
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Habilidades Investigativas

é como uma testemunha que ndo
vai falar ou uma mancha de sangue
que vocé ndo pode encontrar: con-
traria a resolucdo do mistério, o ob-
jetivo de uma aventura investigativa
de GUMSHOE e de Rastro de Cthu-
lhu. Apenas cofres, caixas-fortes de
bancos, e semelhantes - fechaduras
que existem para motivar drama ou
conflito, ao invés de fechaduras que
se limitam a conter pistas - exigem
testes reais contra uma Dificuldade.

Arte (Técnica)

Vocé pode criar algum tipo de arte
- musica, pintura, danca, escultura,
poesia, drama, e assim por diante.
Vocé pode optar por se especializar
em um tipo ou se diversificar: Para
cada ponto de graduacdo em Arte,
vocé pode selecionar outro tipo de
arte em que é proficiente. Vocé pode
especificar quando criar o seu Inves-
tigador, ou escolher de forma opor-
tunista no curso do jogo, revelando
que vocé é, digamos, um excelente
contralto amador se, de repente, as
circunstancias o exigirem.

Criar grandes (ou mesmo as particu-
larmente notaveis) artes requer gas-
tos (veja pag. 53). Pontos atribuidos a
tais gastos ndo podem ser atribuidos
a diferentes formas de arte no fu-
turo.

Astronomia (Técnica)

Vocé estuda os objetos celestes, in-
cluindo as estrelas e os planetas.
Vocé pode:

« decifrar textos astrolégicos;

« usar um telescopio, incluindo
refletores grandes;

« tracar o mapa do movimento
de estrelas e planetas,
incluindo aquelas que estdao
logo acima de vocé em um
determinado momento;

« prever eclipses, cometas,
chuvas de meteoros e outros
fenbémenos astronémicos
regulares.

Avaliar Honestidade
(Interpessoal)

Esta é a capacidade humana de jul-
gar e de sentir motivacdo e carater.
Basicamente, esta habilidade permite
saber se alguém esta mentindo para
vocé, e (com gasto) dar um palpite ra-
zoavel sobre suas motivagdes.

Nem todas as mentiras sdo verbais.
Vocé pode dizer quando uma pessoa
esta tentando projetar uma falsa im-
pressdo através de linguagem corpo-
ral.

Certos individuos - trapaceiros, ato-
res, jogadores profissionais e simila-
res - podem ser tdo habeis em mentir
que nunca acionam seu detector de
mentira, ou o sobrecarreguem por fi-
car “sempre ligado”. Algumas pessoas
acreditam em suas proprias falsidades.
Tipos com personalidades psicopaticas
e sociopaticas (como a maioria dos
feiticeiros se tornam) e cultistas que
sofreram lavagem cerebral mentem
reflexivamente e sem constrangimen-
to, privando-o dos tiques e gestos re-
veladores que vocé utiliza para sentir
quando uma pessoa esta lhe enganan-
do. Aqueles que entraram em contato
excessivamente com as inteligéncias
inumanas do Mythos serdo ocasional-
mente “lidos errados”, mas falharao da
mesma forma para enviar qualquer
sinal util para um observador sdo.

Vocé também pode usar Avaliar Ho-
nestidade para perceber friamente si-
nais de uma previsdo de futuro falsa,
sessOes espiritas ou poderes psiquicos
forjados, e assim por diante.
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Bajulacao (Interpessoal)

Vocé é bom em persuadir as pessoas a
ajuda-lo com elogios ou os adulando,
sutilmente ou descaradamente, como
eles preferirem. Isto funciona parti-
cularmente bem com as pessoas que
vocé acha interessante, mas isso ndo
é estritamente necessario. Vocé pode-
ria apenas cumprimenta-las pelo seu
gosto requintado, ou pela qualidade de
sua dissertacdo. Vocé pode fazé-los:

« revelar informacoes;

« executar pequenos favores;
« considera-lo confiqvel;

« sair com vocé (se aplicavel).

Cabe a vocé saber se uma graduacio
alta em Bajulacdo significa que vocé
é fisicamente atraente, cativante e
carismatico, adulador, ou simples-
mente exala um magnetismo pessoal
relacionado com a sua aparéncia ou
comportamento.

Barganha (Interpessoal)

Vocé é um especialista em fazer ne-
gdcios com os outros, convencendo-
-os de que o melhor acordo para vocé
também é o melhor para eles. Vocé
pode:

« pechinchar produtos e
servigos;

« estimar os provdveis precos
de itens, incluindo quanto
alguém vai pagar por eles;

« mediar situacoes com reféns
ou crises diplomdticas;

« trocar favores ou
informagoes com outras
pessoas.
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Biologia (Académica)

Vocé estuda a evolugdo, o comporta-
mento e a composicdo fisica dos orga-
nismos vivos. Vocé pode:

« dizer quando um animal
esta se comportando
estranhamente;

« dizer se um animal ou
planta é natural de uma
determinada area;

« identificar um animal a
partir de amostras de seu
pélo, sangue, 0ssos ou outros
tecidos;

« analisar linfa, escamas, ou
lodo desconhecidos;

« identificar uma planta a
partir de uma pequena
amostra;

« isolar ou detectar venenos
naturais ou ndo.

Contatos e Conexoes

Toda a vez que vocé usa Burocracia, Crédito, Manha, Trato Policial, ou
qualquer outra habilidade para chamar um contato profissional ou conex&o
pessoal, vocé deve fornecer ao Guardido o nome dele, residéncia, e sua cone-
xdo especifica com seu Investigador.

Se vocé precisar gastar, o valor do gasto determina a atitude de seu contato
em relacdo a seu Investigador, o valor (ou excitagdo) da informacdo dele, e/ou
sua posicdo na sua area. Claro, pistas centrais sempre serdo gratuitas.

0 Guardido é encorajado a trabalhar com seu contato dentro do jogo com
frequéncia. Sempre que houver algum sentido narrativo, os contatos devem ser
Coadjuvantes recorrentes (especialmente quando vocé usa a habilidade rele-
vante novamente). O Guardido pode também colocar seus contatos solicitando
favores em troca, arrastando seu Investigador para dentro dos problemas de-
les, ou simplesmente assassina-los de forma sanguinaria e instrutiva.

0 Confidente Intimo

Vocé pode ter um mentor, protegido, ente familiar querido, membro do
clero, ou outra pessoa a quem vocé confia os detalhes de suas investigacdes,
terrores pessoais, dividas sobre sua sanidade, e assim por diante. Se vocé
escolher ter tal correspondente proximo, forneca ao Guardido seus detalhes
como 0s outros contatos. A partir dai, assume-se que vocé envia atualizagoes
ao (e receba respostas de) seu correspondente intimo (uma palavra aos sabios:
Guardides que conhecem o que é bom para seus jogos podem oferecer um
ou dois Pontos de Criacdo extra para um jogador que realmente escreva tais
cartas). Caso seu Investigador atual morra ou fique louco, vocé ja tem o nucleo
de um novo Investigador completamente instruido para se juntar ao grupo.

Burocracia (Interpessoal)

Vocé sabe como se orientar em uma
organizacdo burocratica, seja um Es-
critério do Governo ou uma empresa
de grande porte. Vocé sabe como con-
seguir o que quer de uma forma rapi-
da e aborrecendo as pessoas o minimo

« localizar escritorios e
arquivos;

« pegar emprestado
equipamentos ou
suprimentos.

possivel. Vocé pode:

« convencer as autoridades
a fornecer informacoes
delicadas;

 ganhar credenciais com
falsos pretextos;

« encontrar a pessoa que
realmente sabe o que esta
acontecendo;

« desenvolver e manter
contatos dentro de uma
burocracia com a qual vocé
possua relacoes regulares;

3l

A burocracia ndo é uma habilidade
para coletar todas as informacdes.
Burocratas querem transmitir a im-
pressdo de que eles estdo ocupados
e preocupados, mesmo que realmen-
te ndo estejam. A maioria se diverte
de forma profunda e secreta quando
direcionam as perguntas para outros
setores. Quando os jogadores tentam
usar a Burocracia para obter infor-
magdes mais acessiveis através de
outras habilidades (como Usar Bi-
blioteca), seus contatos irdo sarcas-
ticamente aconselha-los a fazerem
sua maldita pesquisa sozinhos.
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Ciéncia Forense (Técnica)

Vocé estuda cenas de crime e realiza
autopsias em cadaveres para determi-
nar a causa e as circunstancias de sua
morte. Vocé pode usar elementos do es-
queleto para reconstruir os dados fisicos
(idade, sexo, condicdo médica, as vezes,
ocupacdo) do falecido. No caso de morte
por crime, o exame pode identificar:

« a natureza da arma ou
armas utilizadas;

« a hora aproximada da
morte;

« a presenca de bebidas
alcodlicas ou outras
substancias estranhas no
sangue ou na pele;
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« 0 conteudo da tltima refeicao
da vitima.

Em muitos casos, vocé pode recons-
truir a sequéncia de eventos que le-
varam a morte da vitima a partir dos
ferimentos no corpo.

Embora no mundo real essa téc-
nica ndo estivesse disponivel até a dé-
cada de 1960, vocé pode determinar o
tempo (e as vezes o local) da morte ao
estudar os insetos no local (ou os ovos
e larvas no corpo).

Coletar Evidéncia (Técnica)

Vocé é capaz de entrar em uma cena
de crime e de encontrar, ensacar e eti-
quetar pistas importantes. Vocé pode:

« localizar objetos escondidos
ou de interesse (incluindo
cartuchos de muni¢do em um
sofa, ou gotas de lama azul
atrds da mesa) em uma cena
de crime ou outro local de
investigacdo;

« notar relacoes entre os
objetos em uma cena de
crime, reconstruindo as
sequéncias de eventos;

« localizar, transferir, tirar
e comparar impressoes
digitais;

« comparar materiais
datilografados com uma
determinada maquina;

« comparar caligrafia com
uma amostra conhecida;

« armazenar objetos para
andlise forense, sem
contaminar suas amostras.
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Contabilidade (Académica)

Vocé entende de escrituracdo e pro-
cedimentos de contabilidade. Vocé
pode ler e manter registros financei-
ros. Além disso, vocé pode:

« informar as empresas
legitimas sobre
empreendimentos
criminosos;

« reconstruir histéricos
financeiros a partir de
registros antigos (descobrir,
por exemplo, trdfico de
escravos ou contrabando);

« identificar os sinais claros
de peculato, suborno,
chantagem ou empresas de
fachada;

* rastrear pagamentos até a
sua origem.

Convencimento
(Interpessoal)

Vocé leva as pessoas a fazerem o que
vocé quer, colocando-as a vontade.
Isso pode envolver labia, simpatia
verdadeira, ou apenas a presenca de
um calmante. Vocé pode:

« obter informacoes e pequenos
favores;

« afastar o medo ou panico nos
outros;

« instigar uma sensacdo de
calma durante uma crise.

Crédito (Interpessoal)

Vocé é capaz de operar com facilida-
de dentro de sua classe economica,
fazer compras, conviver socialmente,
solicitar convites ou apresentacgoes,
descobrir boatos ou pedir favores de
contatos profissionais ou sociais, ou
conseguir um empréstimo. Investi-
gadores sem graduagdes de Crédito
podem ser Andarilhos ou errantes,
podem apenas desconfiar de bancos,
ou ndo ter nenhuma habilidade para
conseguir bater um papo com al-
guém. O que conta como “a sua clas-
se econdomica” depende da sua gra-
duacgdo em Crédito do seguinte modo
(veja quadro abaixo):

O Crédito funciona de forma dife-
rente de outras habilidades, ja que
o nivel de graduacdo é tanto uma

RENDIMENTO ANUAL
Crepimo | CLASSE ECONOMICA | SIGNIFICADO
APROXIMADO
0 Pobre Vida de andarilho; farrapos; sem moradia fixa, pedinte | $0-$150
ou catador de lixo
| Classe Baixa gelador, IT}aE)*dE*Obra ou ~serv.eme; boné; morador . $150-$250
e quarto-e-sala ou pensdo, vivendo com parentes;
onibus; latas de sopa ou feijao
5 “Classe Trabalho em fab.rlca ou se;rwgo ql?aAllf.lcad.o; chapéu; $250-61250
Y morador de conjunto habitacional; 6nibus; carne na
Trabalhadora maioria dos dias
3 Classe Média Func.u.)narllo em eSCr.ltOFIO ou servico altame.znte $1250-$1500
. qualificado; gravatas; apartamento pequeno; carro
Baixa usado em mas condicdes; boas refeicdes de domingo
4 Classe Média Supervisor, proflssmnalﬂmenor; gm bom terno; . $1500-$3.000
apartamento ou bangal6 decente; carro modesto;
restaurante ocasionalmnete; diarista
5 Classe Média Alta Profissional; .ternos sob medldaf boa cas:a ou otimo $3,000-$10.000
apartamento; carro novo ou dois carros; 6timas
refeicdes em casa ou fora; empregada
6 Classe Alta Rendimento 1ndepend§nte ou profissional ex.cluswo; $10.000-$75.000
ternos encomendados; mansdo ou cobertura; carros
luxuosos; jantares luxuosos; varios empregados
7 Rico Dop9 dg ter'ra ou fortuEas 1ndu'str1als; ].01as fabulosas; $75.000+
latifandios, iates ou avides particulares; chef quatro
estrelas particular; varios grupos de empregados
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Adicionando Habilidades
Investigativas

Se for apropriado para a es-
trutura da campanha, o guardido
pode dividir habilidades em
mais areas especializadas ou
adicionar novas de modo geral.
Enquanto ele fornecer pistas
suficientes dependentes destas
habilidades especializadas, e esta
distingdo seja uma contribuicdo
importante para o jogo, pode ha-
ver tantas divisdes quanto forem
necessarias. Por exemplo, a es-
trutura da campanha de “Caca-
dores de Livros de Londres” (veja
pag. 209) adiciona as habilidades
altamente apropriadas de Analise
de Documentos e Analise Textual,
Bibliografia, e Falsificacdo. Tam-
bém é possivel fazer o mesmo
com as Habilidades Gerais (veja
pag. 45).

descricdo do tipo do Crédito quanto
o tamanho da reserva. Ela pode ser
vista como oito habilidades em uma:
Crédito (Classe Baixa), Crédito (Classe
Trabalhadora), Crédito (Classe Média
Baixa), etc. Mantém-se uma reserva
porque, francamente (e especialmen-
te nos anos de 1930), quanto maior
for sua classe, mais chances a socie-
dade lhe da. Em outras palavras, seus
recursos sociais aumentam de acor-
do com sua classe e riqueza.

Os aspectos sociais do Crédito podem
flutuar entre um ou dois estagios se
o Guardido julgar ser plausivel. Um
médico com Crédito 5 pode conviver
com (e pedir favores a) um eletricista
de classe média ou um especialista de
classe alta.

0 Crédito ndo descreve necessa-
riamente o tamanho da sua conta
bancaria, mas a sua capacidade de
operar dentro de uma faixa socioe-
conomica. Vocé pode casar, herdar,
estar relacionado, ou mesmo facilitar
o seu caminho com seu Crédito, e ndo

fazer nada para preserva-la além de
manter as aparéncias. HP Lovecraft,
por exemplo, tinha uma renda anual
ndo muito melhor do que a “Classe
Trabalhadora” (se muito), mas suas
atitudes sociais e Habilidades In-
terpessoais (tais como eram) eram
mais adequadas para um Crédito 4
ou até mesmo 5. A Depressdo afun-
dou igualmente o poder aquisitivo de
muitas pessoas abaixo de suas gra-
duagdes, enquanto deixava o restante
de seus Créditos intacto. Em 1930, na
Gra-Bretanha, onde a classe social
¢ mais cuidadosamente definida (e
para muitos, muito mais importante)
do que a classe econdmica, o Crédito
podera puramente descrever a “posi-
¢do social”.

Esta habilidade é importantissima em
aventuras muito sociais, em cam-
panhas urbanas que envolvam “o
baixo e o alto” (onde a mistura de
Créditos do grupo de Investigadores
é muito apropriada), e talvez mesmo
em campanhas universitarias onde
Crédito é mais um paralelo de status
académico do que de renda. Presu-
mir o Crédito como a riqueza pesso-
al é menosprezar a habilidade. Dito
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isso, reservar uma passagem em um
transatlantico para uma aventura ao
redor do globo é muito mais facil com
um simples “Lionel tem Crédito 5, eu
suponho que ele esteja na primeira
classe”.

Criptografia (Académica)
Vocé pode criar ou decifrar codigos e
criptogramas em qualquer idioma que
possa ler. Dando algum tempo e um
dicionario, vocé podera ser capaz de
decifrar alfabetos estrangeiros, tradu-
zindo idiomas por forc¢a bruta.

Direito (Académica)

Vocé esta familiarizado com a legis-
lagéo civil e criminal de sua jurisdi-
¢do de origem, e amplamente fami-
liarizado com sistemas juridicos es-
trangeiros. Com uma graduacdo de 2
ou mais, vocé pode ser um advogado
diplomado. Vocé pode:

« avaliar os riscos juridicos
ligados a qualquer curso de
acdo;
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« entender o jargao dos
advogados;

« solicitar favores ou conselhos
aos colegas ou contatos
juridicos;

« argumentar com a policia e
com os promotores.

Farmacia (Técnica)

Vocé é capaz de identificar e criar
drogas e medicamentos. Vocé pode:

« identificar drogas e pocoes,
e reconhecer os seus
efeitos colaterais e contra-
indicacoes;

« identificar venenos e
determinar antidotos;

« obter ou fabricar morfina,
cocaina e outras substancias
controladas.

Fisica (Académica)

Vocé estuda as forcas fundamentais
do universo: a pressdo, o eletromag-
netismo, o movimento, a gravidade, a
otica, e a radioatividade. Vocé pode:

« Projetar ou reparar
maquinas experimentais
para testar, detectar ou
manipular as forcas e
energias fisicas;

obter e utilizar pecas caras
ou obscuras de laboratério,
como tubos de Crookes,
contadores Geiger, ou
magnetémetros;

compreender e aplicar a
matemadtica avangada,
incluindo geometrias ndao
euclidianas;

« tentar compreender
tecnologias avancgadas ou
alienigenas

Normalmente, a construcdo de ma-
quinas experimentais é uma questdo
para Reparos Mecanicos ou Elétricos,
ndo Fisica, embora esta habilidade
possa ser um prérequisito.

O Guardido pode ou ndo permitir
os Investigadores Fisicos de “reverte-
rem a engenharia” das armas de ele-
tricidade Yithianas, inventarem raios
da morte, etc. Eles ainda devem usar
Reparos Mecanicos ou Elétricos para
construir as coisas, embora a cons-
trucdo exija a habilidade Fisica como
um prérequisito.

Fotografia (Técnica)

Vocé é proficiente no uso de cameras,
incluindo fotografias ou filmagens.
Vocé pode:

« fazer registros visuais tteis
das cenas dos crimes ou de
expedicoes;

« desenvolver filmes ou
ilustragdes e aumentar
detalhes ocultos;

utilizar filtros e luzes para
capturar imagens visiveis
somente no infravermelho ou
ultravioleta;

reconhecer retoques manuais
ou truques de camera em
uma imagem fotogrdfica ou
negativo;

tirar fotografias fraudulentas
usando exposicoes duplas ou
outros métodos;

retocar realisticamente
e manipular imagens
fotogrdficas
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jeologia (Académica)
Vocé é um especialista em rochas,
solos, minerais e da histdria dos pri-
mordios da Terra. Vocé pode:

» analisar amostras de solo,
cristais, minerais, e assim
por diante;

« determinar a idade de uma
camada mineral;

« determinar idade e
identificar fésseis;

« avaliar o solo para a
agricultura ou a indistria;

« identificar locais promissores
para obtencdo de petréleo ou
pocos de agua, minas, etc;

« prever atividades vulcanicas,
abalos sismicos, avalanches e
outros fenémenos da terra.

Historia (Académica)

Vocé é um especialista na histéria
humana registrada, com énfase em
suas dimensdes politica, militar, eco-
nomica e evolucdo tecnologica. Vocé
também é um especialista no uso
de ferramentas que os historiado-
res usam: documentos e livros. Vocé
pode:

« reconhecer obscuras alusoes
histéricas;

« lembrar de eventos
importantes ou relevantes
em um determinado patis,
cidade ou regido;

« identificar linguas e
manuscritos antigos;

« realizar uma andalise textual
de um manuscrito ou um
livro para data-lo, ou
identificar o autor;
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o determinar a idade de um
documento;

« dizer onde e quando um
objeto feito durante os
tempos histoéricos foi
modelado;

« identificar o periodo de um
artigo de vestudrio ou traje.

Historia da Arte
(Académica)

Vocé é um especialista em obras de
arte (incluindo as artes praticas, tais
como moveis e ceramicas) do ponto
de vista estético e técnico. Vocé pode:

« distinguir obras verdadeiras
de falsificacoes;

« dizer quando algo foi
retocado ou alterado;

« identificar a idade de um
objeto pelo estilo e materiais;

« estimar com precisdo o preco
de um objeto de arte;

« recordar-se de detalhes
histéricos sobre os artistas e
aqueles que o cercavam.

Historia Oral (Interpessoal)

Vocé pode encontrar fontes dispostas
a falar, ganhar sua confianca, e reunir
(geralmente longos) depoimentos orais
sobre acontecimentos histéricos, tradi-
¢oes locais, folclore, lendas de familia,
ou fofocas. Esta é uma excelente ma-
neira de fazer pesquisa em sociedades
semialfabetizadas ou analfabetas e/ou
em comunidade rurais ou de peque-
nas cidades em geral. Esta habilidade
abrange igualmente tomar notas ou
fazer gravages sem assustar as suas
fontes.

[diomas (Académica)

Para cada ponto de graduacdo em
Idiomas, vocé é verbalmente fluente e
letrado em um idioma diferente da sua
lingua nativa. Vocé pode optar por ser
alfabetizado em um um idioma antigo
que ja ndo é falado, embora o Guar-
dido possa ndo permitir idiomas ocul-
tos, primordiais, inumanos ou idiomas
como Aklo (o idioma do povo serpente),
Naacal (o idioma de Mu), ou Pnakoético
A (o idioma Yithiano). O Guardi&o pode
permitir a sobreposicdo entre idiomas
relacionados - um Investigador fluen-
te em noruegués pode plausivelmente
requerer ser fluente (ou pelo menos
“ser quase capaz de ser fluente”) em
sueco, por exemplo, sem acrescentar
mais um ponto de graduacdo.

Vocé pode especificar os idiomas
quando vocé cria seu personagem,
ou escolher de forma oportunista, no
decorrer do jogo, revelando que vocé
simplesmente conhece, digamos, assi-
rio, quando as circunstancias o exi-
girem. Vocé ndo esta aprendendo o
idioma de forma espontanea, mas re-
velando um fato ndo mencionado até
agora sobre o seu personagem.

[nterrogatorio
(Interpessoal)

Vocé é treinado em extrair informa-
¢Oes de suspeitos e testemunhas no
contexto de uma entrevista formal no
estilo policial. Isso deve ocorrer em um
ambiente oficial, onde o sujeito esta
confinado ou se sente sob ameaca de
prisdo, e reconhece a sua autoridade
(real ou fingida).

[ntimidacao (Interpessoal)

Vocé induz a cooperacdo de suspeitos
por parecer fisicamente imponente, in-
vadindo seu espaco pessoal, e adotan-
do uma forma psicoldgica de comando.
A intimidacdo pode envolver ameacas
implicitas ou diretas de violéncia fisica,
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mas é mais frequente como um ato de
dominacdo mental. Vocé pode:

« obter informacoes;

« sugerir o sujeito a deixar a
drea;

« reprimir o desejo de um
syjeito de agir com violéncia
contra vocé ou outras
pessoas.

Manha (Interpessoal)

Vocé sabe como se comportar - entre
ladrdes, bandidos, drogados, prostitu-
tas, malandros e outros habituados ao
submundo do crime. Vocé pode:

« aplicar a etiqueta criminal
para evitar brigas e
conflitos;

« identificar locais inseguros e
pessoas perigosas;

« criar e utilizar contatos
criminais — receptadores,
mercadores negro,
traficantes de drogas,
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contrabandistas de armas, e
assim por diante;

« avaliar com sucesso
mercadorias ilegais, como
drogas, artigos roubados, ou
armas;

« dizer quando criminosos
treinados e trapaceiros estdao
mentindo, através de Avaliar
Honestidade;

« descobrir os boatos do
submundo.

Medicina (Académica)

Vocé diagnostica doengas humanas,
lesdes, envenenamentos e debilidades
fisicas, e pode também ser amplamen-
te familiarizado com a medicina vete-
rinaria. Com uma graduacdo de 2 ou
mais, vocé pode possuir uma licenca
médica. Vocé pode:

« diagnosticar doencas,
intoxicagoes e outras dores;

* prescrever o tratamento para
uma condigdo tratdvel;

« fazer o parto de um bebé;

« identificar a causa e a
extensdo do trauma de uma
pessoa inconsciente;

« detectar quando uma
pessoa esta sofrendo de
uma condicdo fisicamente
debilitante como a
dependéncia de drogas,
gravidez e desnutri¢do;

« estabelecer o nivel geral de
Vitalidade de uma pessoa;

« identificar anormalidades
médicas;

« compreender o jargao
médico;

« solicitar favores e conselhos
de colegas médicos ou
contatos.

A critério do Guardido, vocé pode ser
treinado em uma especialidade mais
complexa, além da pratica geral indi-
cada aqui. O Guardido pode ou ndo
permitir o uso de Ciéncia Forense
elementar (‘o assassino usou um
instrumento contundente, a morte foi
instantanea”) com essa habilidade.

Mythos de Cthulu
(Académica)

Vocé comecou a reunir as regras se-
cretas do mundo real, ao invés das
estruturas ignorantes da fisica e da
religido. Vocé reconhece os gran-
des nomes, e as verdades que eles
escondem. Se vocé leu um tomo do
Mythos, usar essa habilidade permite
que se recorde de quaisquer alusées
ou fatos especificos relevantes para
sua atual situacdo. Se vocé estiver
olhando para um antigo baixo rele-
vo alienigena, usar essa habilidade
permite-lhe perceber, em uma Unica
figura chocante, a histdria terrivel
que a envolve.

Usar esta habilidade custa tanto Sa-
nidade quanto Estabilidade (veja pag.
75).

O principal uso desta habilidade no
curso de uma investigacdo é “juntar
as pecas” e tirar partido do terrivel
conhecimento que vocé tem repri-
mido de forma subconsciente, al-
cancando uma epifania horrivel. O
Guardido fornece o resultado de sua
intuicdo, esbocando as implicacdes do
Mythos nos eventos que vocé desco-
briu (veja pag. 75 para novas orien-
tacdes para os GuardiGes sobre o uso
desta habilidade). Isto pode ndo ser
a “solucdo” para o mistério, embora
deva permitir que vocé se esforce na
direcdo certa. A critério do Guardiao,
um gasto real pode fornecer respos-
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Comprando Mythos de
Cthulhu

De forma semelhante as re-
gras de Call of Cthulhu, o sistema
padrao de Rastro de Cthulhu ndo
permite que pontos na habilidade
de Mythos de Cthulhu sejam com-
prados com Pontos de Criagdo, e
sdo adicionados apenas durante
0 jogo, na maioria das vezes na
leitura de tomos sobrenaturais.

No entanto, muitos dos per-
sonagens de Lovecraft, tanto
Danforth como Dyer em Nas
Montanhas da Loucura, comeca
sua aventura com algum conhe-
cimento no Mythos de Cthulhu.
Para emular tais estérias (ou
para mergulhar direto dentro
de uma aventura cthulhiana), o
guardido pode permitir que os
jogadores criem Investigadores
iniciantes com pontos em Mythos
de Cthulhu. Mesmo em jogos
como esses, Mythos de Cthulhu
nunca pode ser uma Habilidade
Ocupacional.

tas mais especificas (e potencialmen-
te horrivelmente perigosas).

Considere “O Horror

de Dunwich” como uma
aventura de Rastro de
Cthulhu. Professor Armitage
usa sua habilidade de Mythos
de Cthulhu e percebe que o
velho Whateley de alguma
forma encarnou Yog-Sothoth
na Terra. Na estoria, ele
entdo lé o diario de Wilbur
para saber que precisa de um
encantamento especial e do
Pé6 de Ibn-Ghazi para destruir
a cria de Yog-Sothoth. Se ele
ndo conseguisse se apossar
do diario, Armitage poderia
usar sua habilidade de
Mythos de Cthulhu para
“intuir” que Yog-Sothoth deve
ser tornado visivel antes que
possa ser totalmente banido,
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e gastar um ponto pode dizer
a ele que o P6 de Ibn-Ghazi
realizaria tal tarefa. Nenhum
gasto daria a féormula para

o0 Pé, exceto sugerir em

qual tomo sobrenatural
pudesse esconder verdades
semelhantes.

Ocultismo (Académica)

Vocé é um especialista no estudo histo-
rico da magia, supersticdo e feiticaria
da Idade da Pedra até o presente. De
teosoficos a Vudu e a Ordem Herméti-
ca da Alvorada Dourada, vocé sabe as
datas, os locais, as controvérsias, e as
lendas. Vocé pode:

« identificar as tradigbes
culturais informadas em
um ritual, examinando suas
consequéncias fisicas;

« fornecer fatos historicos e
anedotas sobre diversas
tradigoes, demoénios e lendas
ocultas;

« adivinhar o efeito pretendido
de um ritual através de suas
consequéncias fisicas;

« diferenciar as atividades
ocultas de praticantes bem
informados de entediados
que procuram aventuras;

« fingir uma sessao de
adivinhacao de futuro,
sessdo espirita, ou outras
atividades ocultistas;

« ler e escrever um hordéscopo;

« identificar paraferndlia
de ocultismo, grimorios,
simbolos e cédigos.

Esta habilidade ndo permite que vocé
faca feitico ou convoque as entidades
sobrenaturais, mesmo que a campa-
nha admita a existéncia de feiticos nao

relacionados ao Mythos. Vocé pode
acreditar no oculto ou ndo, a habili-
dade funciona bem em qualquer caso.

Dependendo da estrutura de campa-
nha, uma graduacdo em Ocultismo de
4 ou mais pode significar que vocé
tenha visto nomes obscuros como
“Cthulhu” ou “Yog-Sothoth” antes, mas
sem graduacdes em Mythos de Cthulhu
vocé entende-os como curiosidade ou
explica-os como varia¢des regionais
do culto em Tiamat ou Choronzon.

Se vocé tem uma graduacdo em Mythos
de Cthulhu e em Ocultismo, pode iden-
tificar um ritual oculto dado como um
ritual do Mythos verdadeiro (mesmo
que por ignorancia ou intencional-
mente). Isto conta como uma utilizacdo
de Ocultismo, e ndo custa Sanidade ou
Estabilidade.

Oficio (Técnica)

Vocé pode criar objetos fisicos Tteis,
trabalhando com materiais como ma-
deira, metal, joias, e assim por dian-
te. Embora os gabinetes, chaleiras ou
anéis resultantes possam ser bonitos,
sua especialidade é a utilidade, ndo
a arte. Como a habilidade Arte, vocé
pode se especializar em um Oficio (fer-
raria, marcenaria, tanoaria, etc) ou se
diversificar entre muitos. As mesmas
regras se aplicam.

Vocé é capaz de usar sua habilidade
em Oficio para fins especificos de in-
vestigacdo: descobrir uma gaveta se-
creta em uma mesa se vocé for um
marceneiro, e assim por diante.

Quimica (Técnica)

Vocé é treinado na andlise de subs-
tancias quimicas. Em um laboratorio,
vocé pode:

« identificar drogas, farmacos,
toxinas e virus entre uma
grande variedade de
materiais;
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« criar explosivos, venenos,
gases, e acidos simples;

« analisar substancias,
ligas metdalicas, e outros
compostos desconhecidos;

« realizar andalises balisticas
e de polvora em balas ou
outros residuos;

« comparar amostras de
sujeira e vegetacdo seja em
uma evidéncia ou em uma
cena;

« realizar andlise quimica
em tintas ou papel de
documentos.

Sobrevivéncia (Técnica)

Vocé esta familiarizado a trabalhar
e viver ao ar livre e em estado sel-
vagem. Vocé pode ser um agricultor,
um vaqueiro, lenhador, um pescador
ou cacador amador (ou profissional),
ou trabalhe em parques publicos
ou reservas ecoldgicas. Talvez vocé
fosse apenas um escoteiro, cresceu
em volta do nada, ou serviu em uma
unidade militar com experiéncia de
patrulha suficiente “no campo”. Vocé
pode:

« dizer quando um animal
estd se comportando
estranhamente;

« saber se um animal ou
planta é natural para uma
determinada area;

« encontrar plantas
comestiveis, cagar e pescar;

« acender uma fogueira e
sobreviver durante a noite ao
ar livre ou em mau tempo;

« orientar-se por terra, embora
mais facilmente com uma
biissola e um mapa;
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« rastrear pessoas, animais ou
veiculos através de grama ou
pelo meio das florestas;

« cacar com cdes, inclusive
rastreando com
perdigueiros, supondo que
vocé tenha caes amigauets
dispontveis.

Teologia (Académica)
Vocé estuda religides humanas em
suas diversas formas, tanto antigas
quanto modernas. Vocé pode:

« fornecer informacoes
sobre as praticas e crencas
religiosas;

« citar expressoes relevantes
das escrituras principais;

« reconhecer 0s nomes e 0s
atributos de varios santos,
deuses e outras figuras de
culto e veneracao;

« identificar se um
determinado ritual ou
prdatica religiosa é ortodoxa
ou herética;

« fingir (ou em algumas
tradigbes, oficializar) uma
cerimonia religiosa.

Esta habilidade n&o lhe permite re-
alizar milagres, expulsar demonios,
comungar com as divindades, ou in-
vocar o poder sobrenatural de outra
forma, mesmo que a campanha admi-
ta a existéncia de um Deus, ou deu-
ses, ndo relacionados ao Mythos. Vocé
pode acreditar em uma determinada
religido ou ndo, a habilidade funciona
bem em qualquer caso.

Se vocé tem uma graduacdo em
Mythos de Cthulhu e em Teologia,
pode identificar um ritual dado como
um ritual do Mythos verdadeiro (mes-
MO que por ignorancia ou intencio-

nalmente). Isto conta como uma utili-
zacdo de Teologia, e ndo custa Sani-
dade ou Estabilidade.

Algumas perguntas ou pistas podem
estar relacionadas com Teologia e
Ocultismo, ou na fronteira entre eles.
Na década de 1930, por exemplo, a
maioria das autoridades afirmava
que o Vudu estava no ambito do Ocul-
tismo (ou Antropologia), cultos rurais
com manuseio de cobras era uma
questdo de Teologia, e Satanismo se
estende aos dois campos. O Guardido
pode divergir, optando pela habilida-
de que for provavelmente melhor.

Trato Policial (Técnica)

Vocé sabe como falar a linguagem dos
policiais, e fazé-los sentir confiantes
e relaxados em sua presenca. Vocé
pode ser realmente um policial, um
ex-policial, ou simplesmente o tipo de
pessoa que eles identificam imedia-
tamente como um cidaddo confiavel.
Vocé pode:

« manipular policiais
friamente para obter
informacées confidenciais;

« ser desculpado por pequenas
infragées;

« sugerir que vocé é um colega
autorizado a participar em
seus casos;

« dizer quando um policial
esta mentindo para vocé ou
escondendo alguma coisa;

« solicitar favores de agentes
da lei.

Usar Biblioteca
(Académica)

Vocé pode localizar informacdes a
partir de colecdes de livros, discos,
imagens, arquivos, arquivos de jor-
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nais, ou grandes pilhas de telegramas
e correspondéncias ndo triadas. Se
a informacdo se encontra 1a, e vocé
tem acesso a colecdo, pode encontra-
-la. Vocé também pode determinar
padrdes nos dados - quem escreveu
sobre o qué e para quem, quais os ti-
pos de livros que um excéntrico co-
lecionador valoriza, o que pode estar
faltando nos arquivos oficiais, quais
registros parecem adulterados e por
quem, e assim por diante.

HABILIDADES GERAIS
Armas Brancas

Voceé é treinado na utilizacdo de armas
de méao pessoais, tais como facas, es-
padas, ou chicotes. O uso de cassetetes,
socos-ingleses, borddes, ou porretes
sdo tratados como Briga (veja pag. 4l).

Armas de Fogo

Vocé é perito em armas de fogo, in-
cluindo o seu reparo e identificacdo.
Essa habilidade também abrange as
bestas e armas similares de arremes-
so operadas por gatilho (veja o quadro
na pag. 43).

Vocé pode gastar 2 pontos de sua
reserva de Armas de Fogo para tentar
acertar um alvo a longa distancia com
uma pistola, ou em até 500 metros
com um rifle (veja pag. 186). Esse gasto
ndo altera a sua rolagem, mas a torna
possivel em um primeiro momento.

Se a sua graduacdo em Armas de
Fogo é de 5 ou mais, vocé pode gastar
| ponto de sua reserva para disparar
duas pistolas na mesma rodada. Se
vocé atacar dois inimigos, o Limiar de
Acerto de um dos alvos (a sua escolha)
aumenta em 2.

Vocé encontra uma tabela de armas
de fogo na pagina 186.
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Atletismo

Atletismo lhe permite realizar atos
de bravura fisica, seja correr, saltar,
lancar um pacote de dinamite ou es-
quivar-se de uma queda ou de objetos
que se aproximam. Qualquer acdo fisi-
ca ndo abrangida por outra habilida-
de, provavelmente, esta relacionada a
Atletismo.

Se a sua graduacdo em Atletismo é de
8 ou mais, o seu Limiar de Acerto, a

Dificuldade para que seus adversarios
tentem acerta-lo em combate, é 4. Caso
contrario, o Limiar de Acerto é 3.

Briga

Vocé consegue se defender em uma
luta corpo a corpo, caso deseje matar,
nocautear, imobilizar ou evadir de
seu adversario. Cabe a vocé definir se
graduacdes altas indicam habilidades
especificas (tais como boxe, luta livre,

Al
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Tcho-Tchos e outros povos
tribais primitivos provavelmente
atacardo com arcos, zarabatanas,
ou outras armas de disparo sem
gatilhos - o Guardido deve reno-
mear esta pericia para combinar,
se preferir. No evento improvavel
em que um jogador simplesmente
crie um Investigador habilidoso
no uso tanto de arcos quanto
pistolas, adicione uma habilidade
de Tiro com Arco.

Mi-Go e Yithianos provavel-
mente atacardo com projetores
de energia ou terriveis armas a
distancia similares. Novamente,
o Guardido pode renomear esta
pericia para combinar se prefer-
ir. Investigadores nunca podem
se tornar familiares com tais
aparatos alienigenas. Eles sem-
pre os usardo como se fossem
1/ destreinados (veja caixa de texto [
< pag. 60). o

ou “le savate” - chute-boxe francés),
muita pratica em brigas de bar, ou
apenas um devastador e viril cruzado
de direita. O uso de cassetetes, socos-
-ingleses, borddes, ou porretes sdo
tratados como Briga.

Conducdo

Qualquer um que aprendeu a dirigir
um carro pode dirigir pela estrada sem
essa habilidade. Vocé, por outro lado,
é um motorista defensivo qualificado,
capaz de extrair alto desempenho até
mesmo do automdvel, caminhdo de
carga ou o6nibus mais recalcitrantes.
Vocé pode:

« evadir de, ou conduzir, uma
perseguicdo;

« evitar ou minimizar os danos
causados por colisoes;
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« perceber alteracoes em um
veiculo;

« orientar-se, ler mapas, e
manter um senso de dire¢ao;

« realizar reparos de
emergéncia;

Para cada 2 pontos adicionais na Gra-
duacdo de Condugéo, vocé pode adi-
cionar um veiculo de terra adicional
para o seu repertorio, como: motoci-
cleta, caminhdo de carga, locomotiva,
carruagens, ou coletivos. Vocé pode
escolher tipos exdticos, como tanques
e charretes, embora estes ndo sdo
comuns em jogos baseados em in-
vestigacdo. Como Idiomas adicionais,
ou outras variedades de Arte e Ofi-
cio, vocé pode adiciona-los de forma
oportunista ao jogo se tiver pontos nao
“determinados”. Sua reserva pode ser
usada para qualquer rolagem de da-
dos de Conducdo, independentemente
do veiculo.

Vocé encontra uma tabela de veiculos
na pagina 184.

Disfarce

Esta é a habilidade de alterar sua pro-
pria aparéncia, postura e voz para
ficar irreconhecivel. Disfarcar-se em
outras pessoas com algo mais comple-
x0 do que um chapéu desengoncado
ou um bigode falso funciona apenas
por breves periodos, e a postura e a
linguagem corporal sdo componentes
vitais em qualquer disfarce bem-su-
cedido.

Disfarcar vocé mesmo com sucesso
como uma pessoa real conhecida por
aqueles com os quais vocé esta inte-
ragindo é extraordinariamente dificil.
Imitagdes breves de voz colocam-no
contra uma Dificuldade de 4. Repre-
sentacdes “cara a cara’ requerem
rolagens bem-sucedidas contra uma
Dificuldade de 7 a cada cinco minutos

de contato direto entre vocé e o objeto
de sua representacgao.

Disfarce se desdobra como uma Ha-
bilidade Investigativa quando utilizada
para recolher pistas por:

« criar e manter uma
identidade secreta entre os
desavisados;

« representar uma figura
genérica, tal como um
guarda de segurancga ou um
mensageiro;

 brevemente alterar a si
mesmo, como no telefone ou
em um vestibulo.

Equitacao

Vocé é um cavaleiro talentoso, mesmo
se levando em conta que cavalgar em
um cavalo manso, em um trote despre-
ocupado (em qualquer tipo de terreno
plano), é relativamente facil quando se
pega o jeito, e que ficar em cima de
uma mula ou burro é ainda mais fa-
cil. Vocé pode galopar cavalos, mulas
e burros recalcitrantes ou mesmo es-
pirituosos, passando por obstaculos e
através do interior do pais. Vocé pode:

« evadir ou conduzir uma
perseguicdo montado;

« cuidar, limpar, colocar
ferradura, e preparar o
estabulo;

« cuidar, preparar e utilizar
equipamentos de equitacdo,

como selas e arreios;

» acalmar uma montaria
nervosa;

« dirigir carrogas ou charretes
puxadas a cavalo;

« empunhar uma arma
enquanto cavalga.
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Para cada 2 pontos adicionais em
Equitacdo, vocé pode adicionar um
animal de montaria adicional: camelo,
bufalo, ou elefante. Vocé néo pode adi-
cionar montarias baseadas no Mythos,
como Shantaks. Sua reserva pode ser
gasta para montar uma ou todas essas
criaturas.

Estabilidade

Sejam causados por uma investida de
Shoggoth, por uma horda de vampiros,
ou por um torturador do exército rus-
so, o choque e o medo afetam a mente
e o sistema nervoso. As ameacas re-
lacionadas ou ndo ao Mythos podem
colocar Investigadores em panico gri-
tante, panico quase catatonico, ou fre-
nesi cego. Sua graduacdo de Estabili-
dade indica sua resisténcia ao trauma
mental.

Embora a subita revelagcdo ou a con-
firmacdo das verdades do Mythos de
Cthulhu possam prejudicar a sua Es-
tabilidade, também podem a Grande
Guerra ou a morte de sua amada fa-
milia em um incéndio. Em outras pa-
lavras, apesar da perda de Sanidade
poder diminuir a sua Estabilidade, os
dois ndo sdo diretamente correlacio-
nados. Um cultista de Hastur com Sa-
nidade O pode ser um canibal caipira
tagarela (com um minimo adequa-
do de Estabilidade) ou um critico de
arte sofisticado e rico com uma Esta-
bilidade maior do que a de qualquer
um dos Investigadores que procuram
derruba-lo.

Vocé comeca com | ponto de gradua-
¢do em Estabilidade gratuitamente.

Em um jogo Purista, sua Estabili-
dade ¢ limitada a 12.
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Fontes de Estabilidade

Esta opcdo é adequada se o tipo da
campanha possuir um elemento de te-
lenovela.

Para cada 3 pontos completos de gra-
duacdo que possua em Estabilidade,
vocé deve nomear uma pessoa que 0
mantenha sdo quando os terrores do
mundo ameagam rasgar sua psique.
Esta rede de amigos, colegas e familia
proporciona-lhe uma motivacdo para
continuar lutando o bom combate e
voltar para a cripta todas as noites.

Um nome e uma frase de identificacio
é o suficiente para cada um. Vocé nio
pode usar companheiros Investigado-
res; eles atravessam o mesmo stress
que vocé e o fazem lembrar dos hor-
rores que enfrentam. E permitido, mas
arriscado, que varios Investigadores
escolham as mesmas pessoas como
membros de sua rede de apoio.

Confiar nos outros ¢ uma fonte de for-
¢a, mas também de perigo. Ao chamar
a atencdo de entidades ou cultistas
do Mythos, eles podem usar seus en-
tes queridos contra vocé. Eles podem
transforma-los para o mal, possui-los,
ou podem submeté-los a torturas ter-
riveis. Se algo de ruim acontecer com
eles, vocé ndo s6 confronta testes ime-
diatos e dificeis de Estabilidade, mas
pode perder os pontos de graduacio
permanentemente aos quais estdo
vinculados. Sua esposa, mde ou filho
ndo pode acalmar seu espirito, se vocé
sO pode visitar seus corpos assustados
e quebrados em um hospicio isolado.

Explosivos

Vocé é um especialista em bombas e
armadilhas. Vocé pode:

 desarmar bombas e
armadilhas;

« manusear nitroglicerina
ou outros materiais

perigosamente instaveis com
relativa seguranca;

« com tempo disponivel, abrir
cofres ou caixas-fortes, sem
danificar o contetido;

« criar um produto explosivo a
partir de compostos quimicos
comuns;

« criar e detonar de forma
segura armadilhas ou
dispositivos explosivos seus.

Explosivos se desdobra como uma Ha-
bilidade Investigativa quando utilizada
para:

« reconstruir bombas que
explodiram;

« determinar o método e 0s
materiais utilizados pelo
construtor da bomba, e
deduzir a sofisticagao,

o historico e habilidade
de qualquer explosivo
(detonado ou ndo).

Fuga

Fugir ¢ uma excelente habilidade de
sobrevivéncia, e mesmo no modo Pulp,
seu personagem pode fazer um bom
uso disso. Como muitos dos protago-
nistas neurasténicos e fracotes de Lo-
vecraft, vocé pode ser muito bom em
fugir sem ser geralmente bom em ou-
tras tarefas fisicas. Assim, Fuga torna-
-se uma Habilidade para uso proéprio,
que pode ser usado como um substi-
tuto para Atletismo ao fugir durante
as sequéncias de perseguicdo. Isso ndo
faz vocé melhor em perseguicdes.

Se a sua graduacgdo em Fuga é maior
do que o dobro da sua graduacdo final
em Atletismo, vocé pode comprar pon-
tos de graduacdo em Fuga acima deste
valor com um custo reduzido, sendo 2
pontos de graduacdo para cada ponto
de criagdo gasto. Assim, se sua gradu-
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acdo em Atletismo ¢ 0, todos os pontos
de graduacdo em Fuga custam metade
do preco. Para um exemplo, veja pag.
23.

Furtividade

Vocé é bom em andar (e permanecer
imovel) sem ser notado. Vocé pode:

* mover-se em siléncio;

« esconder-se nas sombras ou
se cobrir;

« evadir da seguranca visual,
de guardas (normal) ou
cameras (raro);

« ouvir atras das portas ou
Jjanelas, sem ser ouvido.

Use Furtividade quando vocé estiver
andando por ai sem querer ser nota-
do, se vocé esta tentando perder um
perseguidor furtivamente, usar Perse-
guicdo (escapar de um perseguidor é
Atletismo ou Fuga).

Hipnose

Apenas os Alienistas (veja pag. 10) e
Parapsicdlogos (veja pag. 17) podem
comprar ou usar esta habilidade e,
normalmente, apenas em um jogo
Pulp.

Essa capacidade representa a hipnose
médica, ndo um mesmerismo psiquico
ou controle da mente estilo Dr. Caliga-
ri. Vocé sé pode hipnotizar um sujei-
to que aceitar, e apenas uma pessoa
por vez. Usar hipnose exige um teste
contra uma Dificuldade que varia, de-
pendendo do que vocé esta utilizando
para isso.

* E'stado hipnético simples: Para colo-
car um paciente em transe hipnético,
vocé deve ter sucesso contra Dificul-
dade 3. Durante este transe, ele esta
calmo e sereno.
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 Estabelecer uma harmonia anal’-
tica: Depois de ter hipnotizado com
sucesso um paciente, sua reserva em
Psicanalise aumenta em 3 durante
todo o uso futuro da psicandlise so-
bre ele. Sua graduacdo em Psicanalise
deve ser pelo menos 3 para obter esse
beneficio, e os 3 pontos tém de ser gas-
tos com o paciente.

* Recuperar as memorias: Memoérias
fragmentadas ou esquecidas do pa-
ciente, como sonhos, traumas, ou ata-
ques sombrios de monstros, podem ser
trazidas a superficie e “revividas”. Este
¢ um teste com Dificuldade 4. Reviver
uma experiéncia que custe Estabili-
dade vai custar ao paciente a mesma
quantia, embora vocé possa praticar
Triagem Psicologica imediata (veja
pag. 79) para minimizar o choque do
paciente. O Guardido é livre para pro-
ver falsas memdrias se sentir que vocé
esta “conduzindo a testemunha”.

* Sugesttio pos-hipnotica: Sob o tran-
se, vocé pode fazer com que seu pa-
ciente realize uma Unica acdo, apa-
rentemente sem pensar. Vocé pode
exigir uma frase “gatilho” ou simples-
mente especificar um tempo: “Quando
vocé chegar em casa, vai deixar o livro
na mesa’. Feiticos e outras atividades
complexas ndo podem ser induzidos
pos-hipnoticamente. O paciente ndo
aceitara uma sugestdo contraria a seu
comportamento normal. Este é um tes-
te contra Dificuldade 4 ou superior, e
o0 Guardido pode aumentar a dificulda-
de, com base na sugestao.

* Aliviar dor: Vocé pode aliviar sinto-
mas de dor em um paciente. Isso re-
move as penalidades mecanicas por
ferimentos (veja pag. 63), e dura até
que o paciente seja ferido novamente.
Este ¢ um teste com Dificuldade 4 ou
superior, e 0 Guardido pode aumentar
a Dificuldade dependendo da gravida-
de da dor. Isso ndo funciona durante
combates.

* Falsas Memorias: Vocé pode implan-
tar propositadamente falsas memérias
no paciente ou fazé-lo esquecer as
reais. Isso é extremamente antiéti-
co, e sem beneficio terapéutico direto
(como aliviar um trauma relembra-
do). Esta é uma Disputa entre a sua
Hipnose e a Estabilidade do paciente.
Sua Dificuldade é 5, e o paciente re-
siste com Dificuldade 4. Novamente, o
Guardi&do pode aumentar a Dificuldade
com base na gravidade das alteracdes
de memoria. A critério do Guardido, se
0 paciente sofrer um trauma poste-
riormente (tal como a sua Estabilidade
cair abaixo de -5 novamente), ele pode
recordar a verdade repentinamente.

Ocultacdo

Vocé pode esconder as coisas da li-
nha de visdo e tornar a procura inutil.
Seus métodos incluem camuflagem,
esconder itens em vocé mesmo, colo-
cando furtivamente coisas em gavetas
ndo vigiadas, criando compartimentos
secretos, ou mesmo alterando a assi-
natura visual de uma coisa com pintu-
ra ou gesso.

Esta capacidade também permite que
vocé descubra coisas escondidas in-
tencionalmente.

Persequicao
Vocé é bom em seguir os suspeitos
sem revelar sua presenca. Vocé pode:

« orientar uma equipe para
acompanhar um suspeito por
um curto periodo, revezando
os perseguidores, de modo
que o sujeito ndo perceba que
esta sendo rastreado;

« usar binéculos ou telescépios
para vigiar um alvo a uma

distancia;

« encontrar pontos fracos
indetectaveis;
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« esconder-se a plena vista;

« antecipar pontos cegos
em sua cobertura e fazer
planejamentos para eles,
ou usa-los para que seus
proprios seguidores o
percam.

Pilotagem

Embora quase todos possam remar
uma jangada ou até mesmo um bote,
vocé pode pilotar pequenos barcos
(lanchas, veleiros, canoas) ou avides
monomotores leves (de campanhas
eleitorais, ou pulverizadores agrico-
las), com aprumo profissional e con-
fianca serena. Vocé pode:

« evadir de, ou conduzir, uma
perseguicdo;

« prever o mau tempo;
« evitar colisdes ou minimizar
os danos causados por

colisoes;

« perceber alteracoes em um
veiculo;
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« navegar por biissola ou pelas
estrelas, ler mapas, e manter
um senso de direcdo;

« realizar reparos de
emergéncia.

Uma graduacdo de | em Pilotagem
permite que vocé selecione pequenos
barcos ou avides monomotores leves.
Para cada 2 pontos adicionais em gra-
duacdo de Pilotagem, vocé pode adi-
cionar um veiculo aéreo ou nautico ao
seu repertorio, como: pequenos barcos,
avides monomotores leves, planado-

res, hidroavides, avides bimotores, ia-
tes, veleiros com varios mastros. Vocé
pode escolher tipos exdticos, como
dirigiveis, submarinos e autogiros,
embora estes ndo sejam comuns em
jogos baseados em investigacdo. Como
os veiculos adicionais disponiveis com
pontos extras em Conducdo, vocé pode
adiciona-los de forma oportunista ao
jogo, se tiver pontos ndo “determina-
dos”. Vocé pode gastar qualquer um
dos seus pontos em qualquer veiculo.

A tabela das aeronaves pode ser en-
contrada na pagina I85.

45

Adicionando Habilidades
Gerais

Se for apropriado para a estru-
tura da campanha, seu Guardido
pode dividir habilidades em areas
mais especializadas ou adicionar
novas habilidades de modo geral.
Por exemplo, em uma campanha
de exploracdo abrangendo o
mundo, ele pode dividir Pilota-
gem (Barcos) e Pilotagem (Avido
Leve) e adicionar Espeleologia
como uma nova habilidade. Vocé
deve apenas fazer isso se a com-
plicacdo adicional é compensada
por beneficios nas habilidades
marcantes do Investigador. Veja
também Adicionando Habilidades
Investigativas na pag. 34.

Precaucao

Vocé antecipa habilmente as neces-
sidades de qualquer investigacdo ao
preparar um kit eficientemente com-
posto pelos equipamentos necessarios.
Supondo que tenha acesso imediato ao
seu kit, vocé pode ser capaz de pro-
duzir um objeto que a equipe precise
para superar um obstaculo. Vocé faz
um teste simples (pag. 56). Se conse-
guir, vocé tem o item que deseja. Vocé
ndo precisa preparar isso antes da
aventura, mas pode vasculhar a sua
mochila (desde que vocé seja capaz de
chegar a ela) em caso de necessidade.

Itens de utilidade 6bvia para uma in-
vestigacdo do Mythos ndo requerem
um teste. Estdo incluidos, mas néo se
limita apenas a eles, os seguintes: blo-
co de notas ou papel, utensilios para
escrita e tinta, lanternas, velas e fos-
foros, giz colorido, instrumentos co-
muns e ferramentas, canivetes, lupas,
espelhos de bolso, cordas, sanduiches
e conhaque.

Outras habilidades determinam a pos-
se de equipamentos basicos adequa-
dos para as suas tarefas essenciais.
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Personagens com Primeiros Socorros
ou Medicina tém seus proprios kits de
primeiros socorros ou bolsas médicas;
fotografos tém cameras, filmes e lam-
padas de flash. Se vocé tem Armas de
Fogo, geralmente tem uma arma, e as-
sim por diante. Prontiddo n&do invade
esses territorios. Ela abrange equipa-
mentos de uso geral de investigacéo,
além de itens excéntricos - a chave do
telégrafo, uma bola de beisebol, uma
mascara de gas - que de repente vém
a calhar no curso da estéria.

Os tipos de itens que vocé pode produ-
zir no momento ndo dependem da sua
graduacdo ou reserva, mas da credi-
bilidade narrativa. Caso o Guardido
determine que a posse de um item pa-
reca ridiculo, anacronico, ou fora do
género, vocé ndo fara teste para ele.
Vocé simplesmente ndo tem. Qualquer
item sugerido que provoque gargalha-
das no grupo esta provavelmente fora
dos limites.

O uso inadequado da habilidade de
Precaucdo é como pornografia. Seu
Guardido vai perceber quando ele o
Ver.

Primeiros Socorros

Vocé pode realizar primeiros socorros
em pessoas feridas ou doentes. Para
mais informacgdes sobre o uso dessa
Habilidade, veja pag. 63.

Psicanalise

Vocé pode fornecer conforto, atencdo
e consolo para os mentalmente per-
turbados. Vocé pode ser um alienista
freudiano, um padre ou pastor, ou
apenas um individuo empatico e in-
tuitivo.

Vocé pode restaurar Investigadores
em panico ao estado de calma (veja
pag. 79), restaurar pontos de Estabili-
dade perdidos (veja pag. 79) e tratar
doencas mentais de longo prazo que

florescam no decorrer de suas ativi-
dades (veja pag. 8l).

Punga

Seus dedos ageis permitem a vocé
manipular pequenos objetos discreta-
mente. Vocé pode:

« furtar pistas de (ou plantar
pistas em) uma cena de crime
“debaixo das barbas” de
autoridades distraidas;

« roubar bolsos;

« plantar objetos em pessoas
desprevenidas.

Reparos Elétricos

Vocé é bom em construcgéo, reparos,
na operacdo e na desativacdo de dis-
positivos elétricos desde sistemas de
alarme simples ao radio mais avan-
cado (vocé também pode fazer ligacdo
direta em um automovel com ignicdo
elétrica, ja que a maioria deles foi
construida a partir de 1920). Tendo os
componentes certos, vocé pode criar
dispositivos improvisados a partir de
restos de sucata.

Reparos Elétricos se desdobra como
uma Habilidade Investigava quando
utilizada para:

« avaliar a qualidade de mdo
de obra usada para criar um
item;

« determinar a funcao de
um determinado aparato
elétrico;

» colocar uma escuta em
uma linha telefoénica ou de
telégrafo;

« fazer gravacoes de alta
qualidade de audio em
discos, em cilindros de cera
(gravadores), ou cabos;

46

« ler 0 Cédigo Morse;

« Utilizar um dispositivo
elétrico em bom estado
de conservag¢do com um
proposito investigativo
(coletar pistas).

Reparos Mecanicos

Vocé é bom na construcgéo, em repa-
ros, na operacdo e desativacdo de dis-
positivos mecanicos, desde armadilhas
feitas de gravetos simples até as mais
complexas maquinas ou turbinas a
vapor (com excecdo de travas simples,
a acdo de lidar com fechaduras é co-
berta pela habilidade Arrombamento).
Com os componentes corretos, vocé
pode criar dispositivos e armadilhas
improvisadas de estranhos pedacos de
sucata.

Reparos Mecanicos se desdobra como
uma Habilidade de Investigacdo quan-
do utilizada para:

« avaliar a qualidade de mao
de obra usada para criar um
item;

« determinar a funcgdo de
um determinado aparato
mecdanico;

« utilizar um dispositivo
mecanico em bom estado de
conservacdo do jeito correto.

Para cada ponto de graduacdo em
Reparos Mecanicos, vocé pode operar
(se for o caso) ou dirigir um tipo de
maquina pesada, tais como: tanques,
tratores, guindaste de construcdo, ou
escavadeira. Vocé pode escolher tipos
exaticos, como motores a vapor de na-
vios oceanicos ou artilharia pesada,
embora estes ndo sejam comuns em
jogos baseados em investigacdo. Como
Idiomas, Conducdo, Arte, etc, vocé pode
adicionar de forma oportunista “lem-
brando-se de repente” o seu servigo
em um cargueiro, ou o verao em que
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trabalhou na construcdo na represa
de Boulder Dam.

Sanidade

A exposicdo as verdades do Mythos de
Cthulhu destroi o nucleo da psique hu-
mana, arrancando todas as ilusdes de
humanidade, a natureza benigna, e o
amor a Deus, ndo deixando nada além
da aterrorizante imagem do niilismo
césmico. Sua graduacdo em Sanidade
indica o grau em que vocé pode sus-

tentar a crenca em qualquer preocu-
pacdo humana fundamental, qualquer
que seja. Ao contrario de outras habili-
dades, vocé nunca testa sua Sanidade
ou gasta pontos de sua reserva. Ela é
sugada pelo Exterior.

Uma vez que a sua Sanidade atinja 0,
suas crencgas - € 0 que vocé conside-
rava a sua alma - foram completa-
mente corroidas de forma irreparavel.
Em termos de jogo, vocé se torna um
Coadjuvante trancafiado em um sana-
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tério para sempre, se tiver sorte, ou
um servo da vontade dos Grandes An-
tigos insensiveis, se nao.

E importante notar que um iniciado no
Mythos poderia ter uma Sanidade O e
parecer completamente normal depois
de reconstruir sua razdo em torno da
verdade césmica revelada, e um louco
delirante que acredita ser Jesus Cristo
renascido podera manter uma gradu-
acdo em Sanidade em quase qualquer
nivel - se a sua insanidade é uma
construcdo puramente humana, e néo
o resultado de uma comunhdo com
Yog-Sothoth.

Se vocé tem alguma graduacdo em
Mythos de Cthulhu, a sua graduacdo
em Sanidade nunca pode ser supe-
rior a 10 menos a sua graduacdo em
Mythos de Cthulhu (se vocé ndo sabe
nada sobre o Mythos, a sua Sanidade
pode ser tdo alta quanto quiser com-
prar. Vocé vai perder esses pontos se
ganhar Mythos de Cthulhu). Em um
jogo mais pulp, mais longo, ou mais
facil de sobreviver o Guardido pode
desejar ajustar esse limite para cima,
ou transferi-lo para baixo para jogos
curtos, mortais, ou rigorosos (as ou-
tras regras de Sanidade aparecem na
pag. 69).

Vocé comeca com 4 graduagdes em
Sanidade gratuitamente.

Pilares da Sanidade

Para cada graduacdo completa de 3
pontos que o Investigador possuir em
sua Sanidade, vocé deve definir um
Pilar de Sanidadé: uma preocupacgdo
humana que ele cré e confia implici-
tamente. Pilares de Sanidade s&o prin-
cipios abstratos, e ndo individuos ou
objetos. Os Pilares de Sanidade podem
ser danificados ou destruidos pelas
revelacdes do Mythos (veja pag. 75). Al-
guns exemplos de pilares incluem:

« A fé religiosa (pode ser uma
denominacao especifica, ou
uma “confianca” geral em



- BASTRO DE CTHULRU L

Habilidades Gerais

uma divindade benevolente e
racional);

« Familia (especialmente a
honra da familia, a pureza do
sangue, e afins);

« Os valores e a dignidade
humana;

« O progresso cientifico ou o
valor do intelecto;

« As leis fisicas e a realidade do
conhecimento cientifico;

« A bondade, beleza, dignidade
da natureza ou do meio
ambiente;

» A bondade inata do homem;
« Principios morais;

« Estética ou os elevados
principios da arte;

« Epicurismo; viver a vida ao
maximo;

« O patriotismo e a forc¢a
nacional;

« O amor a sua cidade ou vila
natal.

Como vocé poderia esperar, as revela-
¢oes do Mythos de Cthulhu que com-
prometam estes pilares custardo Sani-
dade adicional.

Sentir Perigo

Esta capacidade permite-lhe perceber
(com a visdo e/ou com outros sentidos)
riscos potenciais para si ou para ou-
tros. Por exemplo, vocé pode:

« ouvir o barulho de um Abissal
caindo no esgoto atras de
voce;

« ver uma forma esvoacante
atravessar a lua;

Martin Harvesson,
Exemplo de Investigador

Martin tem graduagdo em Sani-
dade de 10 e graduagdo em Es-
tabilidade de 8. Josh precisa es-
colher trés Pilares de Sanidade,
e decide que Martin acredita no
codigo moral, ama Chicago, e se
apega a uma nocao de dignidade
humana. A primeira e a terceira
ajudam a apoiar sua Motivacio
de Vinganca sobre quem, ou o
que, assassinou seu parceiro.

O Guardido decide usar as re-
gras de Fontes de Estabilidades,
pois ele quer que a aventura
seja enraizada na vida da cidade
enquanto também apresente o
horror abrangendo o globo. Josh
apenas pode pegar duas Fon-
tes de Estabilidade para ajudar
Martin a se sustentar, entdo, ele
pega Joan, a secretaria de Martin
(uma tagarela valente, que nutre
um sentimento secreto por Mar-
tin) e o ex-parceiro de Martin
na corporacdo, Tenente McAllen
(um policial sério em uma cidade
corrompida). Josh decide que
Martin deixou a for¢a depois de
ser punido por algo que poderia
ter manchado a reputacdo de
McAllen, o que explica seu baixo
Crédito.

« sentir o fedor caustico de
zimbro dos Andarilhos
do Pé6 que se aproximam
silenciosamente;

« notar os ossos humanos
recentemente arrancados que
foram escondidos de forma
apressada por tras de uma
armacd@o de madeira;

« ter um mau pressentimento
sobre o padre corcunda
assustador na catedral
aparentemente deserta.
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Os jogadores nunca sabem a Dificul-
dade para Sentir Perigo antes de de-
cidir quantos pontos gastardo, mesmo
em jogos onde Guardides informam
generosamente aos jogadores as ou-
tras Dificuldades. Os jogadores devem
escolher cegamente quanto gastar. O
Guardido ndo faz a jogada em segredo,
por isso mesmo uma falha permite que
0 grupo sinta que algo esta errado.
Eles apenas ndo sabem exatamente o
que isso significa. Pense nisso como o
equivalente no sistema de jogo a ten-
sdo criada pela musica estranha em
um filme de terror.

Guardides nunca devem solicitar a
utilizacdo desta Habilidade Geral para
encontrar pistas sobre o mistério em
mdos. Ao invés disso, use as Habilida-
des Investigativas, definindo a habili-
dade Coletar Evidéncias quando néo
existir outra habilidade mais apro-
priada. Sentir Perigo é indicado para
as sequéncias de acdo de um cenario.
Em suma, se vocé ndo enxergar a coi-
sa que vai ataca-lo, use Sentir Perigo.

Vitalidade

A Vitalidade mede a sua capacidade de
suportar ferimentos, resistir a infec-
¢do, e sobreviver aos efeitos de toxi-
nas. Quando vocé é atingido durante
uma luta, a sua reserva de Vitalidade
diminui. Uma reserva de Vitalidade
maior permite que vocé fique mais
tempo em uma luta antes de sucumbir
aos seus ferimentos.

Quando a reserva de Vitalidade esta
esgotada, vocé pode estar confuso, fe-
rido, ou tornar-se comida de monstro.
Para saber mais sobre isso, veja pag.
63.

No modo Purista, sua Vitalidade é
limitada a I2.
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"Em um jogo Pulp onde Sanidade pode
ser recuperada, marque a perda da
reserva de Sanidade com uma linha, e
pontos de graduacdo de Sanidade perdi-
dos com uma cruz.

2 Habilidades Ocupacionais custam
metade do preco. Marque-as com um *
antes de atribuir os pontos.

3 Limiar de Acerto é 3, ou 4 se seu Atle-
tismo for 8 ou superior.

O Estas Habilidades Gerais sdo dobradas
quando usadas como Habilidades Inves-
tigativas.

4 Normalmente, vocé ndo comega 0 jogo
com Mythos de Cthulhu. Sua Sanidade é
limitada a 10 menos Mythos de Cthulhu.

5 Em um jogo Pulp, se sua habilidade em
Armas de Fogo for 5 ou mais, vocé pode
disparar duas pistolas ao mesmo tempo
(veja pag. 40).

¢ Atribua um idioma por ponto, durante o
jogo. Registre-as aqui.

7 Qualquer nivel de Fuga acima do dobro
de seu nivel de Atletismo custa apenas
um Ponto de Criacdo para cada dois
pontos.

8 Somente Alienistas e Parapsicologos
podem adquirir Hipnose, e somente em
um jogo Pulp.

9 Vocé inicia com 4 pontos de Sanidade, |
ponto de Vitalidade e | ponto de Estabili-
dade gratuitos.

Investigador: Ae.r #asesson
Motivacao: Viganca (/oeéa/oaxcako wlro)

Ocupacao:

ererie P aRTICular

Beneficios Ocupacionais: Casrax 2 ponros por 1 oAeoors

ole Rolar /s%zxcz o p ensefus cOo

Pilares de Sanidade: Co’,(;fp Honas, Pra cz,a/,,)

p eACe/o f’a‘—/p olo valoR Aﬂ»m—.o
Pontos de Criagao: 0

Habilidades Académicas

Antropologia
Arqueologia

Arquitetura

Biologia

x Contabilidade

Criptografia

* Direito 7

Fisica

Geologia
Histéria
Histéria da Arte
Idiomas®

Medicina

Mythos de Cthulhu*
Ocultismo

Teologia

Usar Biblioteca

FONTES DE ESTABILIDADE:

Habilidades Interpessoais

s Avaliar Honestidade ¥

Bajulacdo
Barganha
Burocracia

* Convencimento 3

Crédito 2
Historia Oral
Interrogacdo
Intimidacio 3
Manha 5

Trato Policial 3

Habilidades Técnicas

* Arrombamento 3

Arte

Astronomia

Ciéncia Forense 7
Coletar Evidéncia 2
Farmacia

+* Fotografia 2

Oficio
Quimica
Sobrevivéncia

Jogador: 7o

Habilidades Gerais

Armas Brancas 2
Armas de Fogo® s~
Atletismo ¢/

* Briga

+* Conducdo 10

% Disfarce® 10
Equitacdo
Estabilidade’ /
Explosivos?
Fuga’
Furitividade
Hipnose®
Ocultacao

+ Perseguicdo 10
Pilotagem
Precaucdo
Primeiros Socorros
Psicanalise
Punga
Reparos Elétricos? 6
Reparos Mecanicos®
Sanidade’ §
Sentir Perigo &
Vitalidade® ¢

CONTATOS E ANOTAGOES

\79&)1 ( valenre, seChe7alia ra/Meéa,)

7 enenre 11 cﬂééen ( ahrfo /oMcaXo)



. wF g -
e el i e
gt iy R, L W

(3
b3
i
o
s
) B

o g L
q‘\

S . .

4 o .

= Jig _- 2
| | ’ 7Y/ AERDNE D}



- RASTRO DE CTHULHU L

Pistas, lestes e Disputas

“ATRAVES DE SONHOS SOMBRIOS, ELES ENVIAVAM
UMA LINHA EM MARCHA

DE FORMAS E TIPOS AINDA MAIS SOMBRIOS;
EcoS DO VAZIO EXTERIOR, E PISTAS SUTIS

DE COISAS QUE FLES MESMOS NAD PODIAM DE-
FINIR.”

- 0s Funcos DE YoacotH: APitos NAS Docas

Apos ter montado seu Investigador,
é trabalho do Guardido seduzir vocé
e os seus companheiros para dentro
das entranhas de um terrivel mis-
tério. Cada cenario em Rastro de
Cthulhu apresenta um mistério as-
sim, com uma terrivel histéria por
tras. Algo horrivel aconteceu. Geral-
mente, alguém ou alguma coisa é o
responsavel. Os Investigadores pre-
cisam descobrir o que houve, quem o
fez, e como impedir que isso aconte-
¢a novamente.

O Guardido imagina (ou lé¢ um cena-
rio de aventura que descreve) o que,
quem, e como, antes do jogo comecar.
Ele entdo deve ajudar aos outros jo-
gadores a contar a estéria de como
seus heroicos Investigadores também
descobriram o que, quem, e como. As
anotagdes do cenario do Guardido
ndo sdo a estoria. A estéria acontece
quando voceés, o grupo de jogadores,
trazem essa estrutura esquelética a
vida, através da agdo dos seus Inves-
tigadores. A estdria prossegue cena a
cena, onde vocés determinam o rit-
mo, descobrindo pistas e as juntando.
Seus Investigadores interagem com
lugares, obtendo evidéncias fisicas,
e com outros personagens coadju-
vantes conduzidos pelo Guardido,
colhendo ajuda especializada e tes-
temunhos oculares.

Enquanto o Guardido apresenta a in-
vestigacdo cena a cena, e vocés inte-
ragem com os habitantes locais e co-
adjuvantes (e ocasionalmente alguns
monstros terriveis), a estoria se de-
senrola. A primeira cena apresenta o
mistério que vocés devem resolver.
Vocé pode tropecar com ele, ser cha-
mado por um antigo mentor, ou ape-
nas ouvir sobre ele apés os fatos ja
terem acontecido. Vocé entdo inicia o
trabalho pesado: pesquisa em biblio-
tecas, faz amizade com os policiais,
descobre lendas locais, ou segue es-
trangeiros suspeitos. Seu objetivo é
coletar informacodes que digam mais
sobre o caso. Cada cena contém estas
informacdes que apontam para uma
nova cena, e delineiam os detalhes
do horror pouco a pouco. Algumas
cenas podem mudar os rumos da
investigacdo, e o mistério inicial se
mostra apenas a casca de um fruto
tenebroso. Para se movimentar de
cena a cena, e resolver o mistério
como um todo, vocé precisa juntar as
pistas. Elas sdo a forca motriz de seu
progresso.

Ao acumular pistas, vocé comeca
a compreendé-las suficientemente
para reuni-las dentro de um curso
de acdo, e eventualmente, encon-
trar uma solucdo. Os Investigadores
perseguem o culto maléfico, o feiti-
ceiro insano, o fenémeno incrivel,
ou a presenca alienigena por tras
do horror. Em Rastro de Cthulhu, a
solucdo do mistério geralmente leva
(ou ocorre durante) a confrontacdo
com algum mal monstruoso. Uma vez
que os jogadores saibam onde o mal
espreita, eles podem enviar seus In-
vestigadores para la. Nesse momento,
as regras para testes desafiadores e
competicdes perigosas vém a tona.

ol

PISTAS

“REALMENTE, ALI NAO FOI ENCONTRADA NENHUMA
DAS CRIANCAS ROUBADAS, APESAR DOS RELATOS
DE GRITOS E DAS FAIXAS VERMELHAS ENCONTRA-
DAS NO LOCAL. MAS AS PINTURAS E INSCRICOES
NAS PAREDES DE VARIOS QUARTOS, E O LABORA-
TORIO QUIMICO RUDIMENTAR NO SOTAO, AJUDARAM
A CONVENCER O DETETIVE DE QUE ELE ESTAVA NO
RASTRO DE ALGO GRANDE.”

- 0 Horror i Rep Hook

O sistema GUMSHOE, que conduz as
regras do Rastro de Cthulhu, sepa-
ra os trabalhos de encontrar pistas
e de confrontar o mal monstruoso
(ou fugir dele). Em um mistério fic-
cional, seja um romance de mistério,
um programa policial como Columbo,
um mistério médico como House, ou
um procedimento policial como CS/
ou Lei & Ordem, a énfase ndo esta
em encontrar as pistas. Geralmen-
te, os herdis estdo repletos de pis-
tas. Quando isso realmente importar,
vocé pode descrever um paragrafo
contando como Holmes engatinhou
ao redor do carpete com sua lupa,
ou visualizou uma cena com pessoas
sérias usando Luminol e sacos Zi-
ploc. Mas a a¢do realmente comeca
apos os detetives - os Investigadores
- obterem as pistas.

CenARIOS DE INVESTIGACAD NAO SAo BASEADOS
No ENconTRO DE Pistas. Etes Sao Baseapos
NA INTERPRETACAO DAs Pistas Que Voct

ENCONTRA.
Entender o quebra-cabeca ja ¢é
suficientemente dificil para um

grupo de detetives amadores, sem
alguém esconder metade das pecas
deles. GUMSHOE, entretanto, torna
o trabalho de encontrar pistas
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automatico; desde que vocé esteja
no lugar certo na estdria e tenha a
habilidade certa. Ai comeca a parte
divertida, quando os jogadores
tentam montar todas as pecas do
quebra-cabeca

Coletando Pistas

Coletar Pistas ¢ simples. Tudo o que
vocé precisa fazer é:

1.Estar com seu
Investigador em
uma cena onde uma
informacao relevante
pode ser obtida,

2.Ter a habilidade certa
para descobrir aquela
pista, e

3.Dizer ao Guardiao que
voceé a esta usando.

Enquanto vocé fizer essas trés coi-
sas, nunca falhara em obter um
fragmento de informac&o necessario.
Isso nunca dependera de uma jo-
gada de dados. Se vocé pedir isso,
ganhara.

Vocé pode especificar exatamente o
qué voceé pretende conseguir: “Eu uso
Historia da Arte para ver se o idolo
é autenticamente do periodo final da
civilizacdo minoana”. Vocé pode for-
mular uma especulacdo ampla para
o Guardido: “Eu uso Histéria Oral
para encontrar o bébado da cidade e
fazé-lo contar as lendas locais”. Vocé
acha, perceptivelmente, que a cida-
de é estranha, mas ndo quer perder
tempo indo de Coadjuvante em Co-
adjuvante, tentando ler a mente do
Guardido e deduzir quem tem a pe-
dra magica da trama. Vocé nem de-
veria. Nesse exemplo, se o Guardido
planejou que uma pessoa intrometi-
da proveria as informagdes ao invés
do bébado local, ele pode ou mudar a
fonte da informacdo retroativamente
ou narrar algo como: “Antes de vocé

conversar com o Velho Silas, uma
matrona intrometida o afugenta. Fe-
lizmente, ela esta avida o suficiente
para contar toda a sujeira da histéria
da familia de seus vizinhos”.

Ou vocé pode se empenhar em uma
maneira mais formal de busca de in-
formacdes: “Eu uso Coletar Evidéncia
para vasculhar o beco”, ou “Eu uso
Quimica para testar o meteorito”.

Ou o Guardido pode ainda perguntar
se vocé, ou algum outro, possui uma
habilidade particular.

Se sua sugestdo de acdo correspon-
der a'uma pista nas notas do cena-
rio, o Guardido provera a informacdao
oriunda da pista.

O diletante languido
Willoughby Boothroyd

esta na trilha de um culto
degenerado de alquimistas
adoradores de Yog-Sothoth.
Ele procura Beacon Hill a
partir de sua sede em Boston.
Seu jogador, Zachary, diz
“Eu percorro as ruas ao
poér-do-sol, procurando

por vidrarias alquimicas
pelas janelas”. Isso é tudo o
que ele precisa fazer para
obter a informacgdo de que
precisa para seguir para a
proxima cena, um confronto
com o lider do culto na sua
mansao, em Boston. Entdo,
o Guardido revela “Vocé

vé um intrigante clarao
violeta intenso saindo de
uma ctipula em uma casa
estilo pré-georgiana no final
da Wellington Court”. Note
que Zachary nao precisou
especificar qual habilidade
ele usou. Ele poderia ter
usado as habilidades
Arquitetura, Quimica,
Ocultismo, ou até Crédito
(percorrendo pela vizinhanga
rica como se ele pertencesse
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Busca Simples

Muitas pistas podem ser
encontradas sem o uso de
qualquer habilidade. Se uma
pessoa comum pode, de forma
sensata, encontrar uma evi-
déncia simplesmente olhando
em um lugar especifico, sua
descoberta ocorre normalmen-
te. Vocé, o leitor, ndo precisa
ser um investigador treinado
para encontrar uma pegada
ensanguentada no carpete de
sua sala de estar, ou notar um
envelope de papel pardo lar-
gado embaixo de uma mesa
no bar local. Por essa mesma
ldgica, tampouco os Investiga-
dores precisam ter habilidades
especificas para encontra-las.
Quando os jogadores disserem
que estdio examinando uma
area por pistas, eles estdo fa-
zendo o que chamamos de uma
busca simples. Para fazer isso,
eles precisam limitar o ambito
de seu exame especificando
uma area ou objeto particular
dentro da cena:

“Estou olhando na escriva-
ninha.”

“Existe algo dentro da ba-
nheira?”

“Dr. Markesan esta verifi-
cando as garrafas na co-
zinha.”

Por outro lado, persona-
gens que possuem habilidades
relevantes podem colher evi-
déncias sem precisar ser tdo
especificos. Munido de Coletar
Evidéncias, as pistas tornam-se
disponiveis ao jogador simples-
mente por estar na cena e por
indicar que estd procurando
por elas.



- RASTRO DE CTHULHU L

Pistas, Testes e Disputas

Exemplo de Beneficios

Aqui estdo alguns exemplos de beneficios especiais que vocé pode receber ao gastar pontos das Habilidades Inves-
tigativas.

0O beneficio lhe concede uma vantagem em uma futura disputa com uma Habilidade Geral.

* Vocé descobre que o tanque de combustivel do veiculo foi perfurado antes que vocé saia com o carro;

* Vocé descobre que shoggoths sdo afetados por eletricidade, antes de encontrar um;

* Vocé nota que existe um buraco no muro atras do complexo, ou que os guardas trocam de ronda as 18:00 horas;

* Os esquemas mostram que a bomba deve permanecer na horizontal se vocé ndo quiser detona-la;

+ Crédito pode lhe ajudar a ter acesso a um psicanalista ou médico coadjuvante.

O beneficio lhe dara uma boa impresséo junto a coadjuvantes.

* Vocé reconhece e recupera uma peca de arte roubada para seu dono legitimo, que estara mais do que propenso
em lhe ajudar no futuro;

* Vocé gasta pontos para descobrir uma sala secreta onde ha um refém que lhe dara novas pistas, ou ainda lhe
ajudara com alguma Habilidade Geral,

* Vocé gasta pontos de Crédito para encobrir algum engano ou para contornar alguém que esteja em seu caminho.

O beneficio pode levar a um flashback.

* Vocé acha um inseto incomum e tem um flashback de quando vocé esteve na bacia do Amazonas, sozinho, com
uma dessas criaturas rastejando em sua perna - ndo era venenosa no final das contas;

» Vocé consegue sua pista ao lembrar-se de uma palestra ministrada por seu mentor.

Gastos de pontos podem ajuda-lo a resolver dilemas morais. Se seu personagem achar que os meios necessarios
para

adquirir a evidéncia sdo desagradaveis, vocé pode gastar um ponto para evitar isso.

* Intimidar um morador local pode lhe render uma pista gratuitamente, porém um gasto de 2 pontos em Conven-
cimento no mesmo individuo pode lhe fornecer a mesma informacédo sem transtornar sua fonte;

* Bajulacéo, seguida de uma noite de amor, pode lhe dar uma pista central, mas se isto ofender a sensibilidade
moral (ou estética) de seu Investigador, um gasto de Crédito (ir a um restaurante dancante ou saldo de baile)
pode lhe fornecer a mesma informacdo.

Pontos extras podem acelerar uma investigacdo.

* (Gastos em Burocracia, complementado por Bajulacdo, podem lhe dar acesso as fotografias tiradas no dia anterior,
ou seu carro ser consertado mais rapido;

* A demora misteriosa no seu processo de pedido de visto pode desaparecer com um gasto de Crédito.

Um ponto gasto pode lhe fornecer alguns pontos dedicados (veja pag. 54).

* Um gasto em Usar Biblioteca pode lhe permitir achar um livro de Historia (Nova Inglaterra) que lhe dara uma
reserva
de pontos dedicados.

Um gasto Técnico pode lhe permitir criar um trabalho notavel. Um gasto Académico, escrever um artigo influente
ou

ingressar em uma sociedade apropriada.

* Um gasto em Arte poderia lhe permitir criar uma escultura ou pintura;

* Um gasto em Geologia faz com que seu artigo sobre os estranhos artefatos encontrados na ardésia arqueana
seja publicado na “Procedimentos da Sociedade Real de Londres”.

Um gasto de pontos impressionante pode ainda levar a recuperacdo de pontos de Estabilidade (veja pag. 79).

ao local) de Boothroyd, para
descobrir a pista.

Para cada cena, o Guardido determi-
na uma pista central. Essa é a pista
que vocé precisa realmente para se-
guir para a proxima cena, e comple-
tar toda a investigacdo. Os Guardi-

Oes evitardo criar pistas disponiveis
apenas com o uso de Habilidades In-
vestigativas obscuras, embora o gru-
po de Investigadores como um todo
geralmente tera acesso a todas, ou
quase todas. Mesmo que um Inves-
tigador ndo peca uma pista, o Guar-
dido permitira qualquer personagem
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que possua uma habilidade relacio-
nada saiba que a pista esta disponi-
vel. Conforme for se familiarizando
com o sistema GUMSHOE, vocé se
tornara mais habil em representar o
uso de suas habilidades e assim, o
Guardido se tornara mais habil em
lhe dar pistas necessarias.
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jastos e Beneficios

Certas pistas permitem a vocé ga-
nhar beneficios especiais ao gastar
pontos de sua reserva na Habilidade
Investigativa relevante. Cada bene-
ficio custa entre um ou dois pontos
da reserva relevante, dependendo
da dificuldade da acdo adicional e
do escopo da recompensa. A acdo de
gastar pontos por beneficios é cha-
mada simplesmente de “gasto”. As
notas do cenario do Guardido po-
dem especificar se vocé recebera o
Beneficio X pelo gasto de | ponto, ou
Beneficio Y pelo gasto de 2 pontos.
Quando lhe perguntar se vocé quer
gastar pontos, o Guardido sempre
lhe dira quanto isso custara. Durante
seus primeiros cenarios, seu Guar-
dido lhe oferecera a oportunidade
de gastar pontos adicionais para
que vocé descubra essas pistas. Apds
isso, cabe a vocé perguntar se existe
algo mais a ser ganho gastando tem-
po ou esforco extra em uma determi-
nada pista. Vocé pode ainda propor
maneiras especificas para melhorar
seus bons resultados ja obtidos. Se
sua sugestdo for convincente ou in-
teressante, o Guardido pode lhe con-
ceder um beneficio especial ndo pre-
parado previamente em suas notas
do cenario.

Qualquer informacdo adicional obti-
da com um gasto de pontos da um
toque especial na investigacdo, mas
isso nunca pode ser imprescindivel
para se resolver o caso ou para se
seguir em frente a uma nova cena.
Geralmente, esses beneficios fazem
seu Investigador parecer inteligen-
te, poderoso ou herdico. Isso pode
ainda fazer que o uso de uma ha-
bilidade dure menos tempo do que o
normal, ou seu resultado seja mais
pomposo. Pode lhe conceder benefi-
cios uteis posteriormente no cenario,
frequentemente causando uma boa
impressdo nos Coadjuvantes. As In-
formacgdes adicionais podem forne-
cer informagdes que serao utilmen-

te aplicadas mais tarde em disputas
com Habilidades Gerais: descobrir
que shoggoths adoram eletricida-
de, ou que o tanque de combustivel
de seu carro esta vazio, ou que sua
arma esta descarregada.

Um beneficio pode ainda permitir
que vocé avance dentro da estoria ao
obter uma pista que apenas se tor-
naria evidente mais tarde dentro do
cenario. Nessa ocasido, a informa-
¢do adicional acrescenta uma nova
dimensdo emocional a estéria ou
esta relacionada a Motivacdo, passa-
do ou vida civil do Investigador. Se

Pontos de Reserva
Dedicados

Ocasionalmente, o Guardido
podera lhe dar pontos de reserva
extras que s6 podem ser usados
em dadas circunstancias ou em
um dado assunto. Esses pontos
sdo chamados de pontos de re-
serva dedicados, e normalmente
vém da leitura de livros de co-
nhecimento, comunhdo repen-
tina com percepgdes alienige-
nas, doengas mentais ou outros
estimulos especiais. Em muitos
casos, esses pontos dedicados
acumulam-se com o maximo do
seu nivel. Por exemplo, se vocé
tem Arqueologia em nivel 2, e 1é&
um tomo que lhe conceda uma
reserva dedicada de 2 pontos so-
bre ruinas valusianas, vocé tem 4
pontos para usar com Arqueolo-
gia, mas 2 destes pontos poderdo
apenas ser usados para investi-
gar os artefatos e reliquias desse
reino antigo do Povo Serpente.

De certa forma isso é o que
as regras ja fazem quando, por
exemplo, separam Trato Policial
de Convencimento. Porém, sepa-
ra-las de forma demasiadamente
ténue torna dificil construir In-
vestigadores competentes.

54

vocé imaginar seu jogo de Rastro de
Cthulhu como uma série de TV, um
beneficio extra faria o ator repre-
sentando o Investigador brilhar mais
na cena.

“Ha alguma outra entrada
para a casa?” pergunta
Zachary. O Guardido

sabe que existem alguns
tiineis antigos usados por
contrabandistas na maioria
dos poraes das casas da
vizinhanga. Essa informacgao
ndo é necessaria para se
seguir em frente — indo até a
porta da frente conduzira ao
confronto tao rapido quanto
— mas a boa iniciativa deve
sempre ser recompensada
quando possivel.

“Vocé gostaria de gastar um
ponto em Arquitetura ou
dois em Crédito?” pergunta
o Guardido. Se Zachary
escolher Arquitetura,
Boothroyd “lembrara”

de ter visto tiineis de
contrabandistas em uma
casa georgiana similar na
vizinhanca. Mas Zachary
escolhe o maior gasto por
um ganho maior, reduzindo
sua reserva em Crédito do
madximo seis para quatro,

e seu Guardido lhe diz:
“Acontece que, no més
anterior, vocé compareceu a
um sarau na casa do jovem
Brickman, que lhe mostrou
o antigo tiinel usado por
contrabandistas em sua
adega. Ele lhe disse que o
tinha explorado certa vez —
‘visitei cada uma das casas
construidas antes de 1750’
foram suas palavras. Ele
mora a um quarteirdo dali,
e vocé tem certeza que ele
lhe ofereceria com satisfacdo
uma taga de vinho e deixaria
vocé entrar no tunel”.
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Isso fornece a Boothroyd, ao
mesmo tempo, um aliado ou
contato possivel, uma rota de
fuga segura ou uma entrada
inesperada possivel, e um
momento de evidéncia para o
personagem — e vale os dois
pontos gastos.

Quem Foi Que Viu?

Algumas vezes vocé sabe
que uma evidéncia sera encon-
trada com certeza durante uma
dada cena, mas precisa decidir
qual Investigador ira encontra-
-la. Muito frequentemente, uma
pista, embora facilmente en-
contrada em um exame super-
ficial em uma cena, podera ser
de alguma forma imperceptivel.
As pegadas ensanguentadas
podem bem estar sob uma mo-
bilia. A mesa onde o envelope
esta largado pode estar do ou-
tro lado do restaurante. Como
isso é um tanto superficial, ndo
faz sentido que todos possam
percebé-las ao mesmo tempo.

Se um ou mais jogadores
possuirem uma habilidade re-
levante, escolha o jogador com
a maior reserva atual naquela
habilidade. Se ninguém tiver
uma habilidade relevante, ou
nenhuma habilidade pareca
ser adequada para a situacdo,
pergunte-se qual jogador pa-
rece merecé-la mais. Escolha
o Investigador que brilhou me-
nos, ou aquele que sofreu os
piores castigos durante a ses-
sdo atual.

Esta técnica de repartir
bons momentos de acordo com
a necessidade dramatica pode
ainda ser aplicada a outros be-
neficios, de golpes de sorte a
oportunidades romanticas, as
quais nenhuma habilidade seja
claramente aplicada.

Boothroyd toca a campainha
de Brickman com sua
bengala. “Vim ver se seu
vinho francés melhorou”,

ele diz. “E por falar no seu
porao...”.

Um bom Guardido tentara sempre
bolar algo legal para recompensa-lo
pelo gasto de pontos, estejam os be-
neficios especificados ou ndo no ce-
nario, porque isso torna o jogo mais
divertido e colorido para todos. Gas-
tar pontos por beneficios encoraja o
Guardido a amarrar ainda mais pro-
fundamente seu Investigador dentro
da estdéria e dentro do mundo, in-
serindo estimulos e pressdes psico-
logicas sutis para que ele se torne
vivo. Existe ainda uma regra opcio-
nal para a linguagem Pulp na pag. 80
que permite a vocé recuperar parte
da sua Estabilidade apds um gasto de
pontos dramatico que lhe encheu de
autoconfianca. Assim, é uma vanta-
gem para vocé propor beneficios le-
gais para seu Guardido.

Se vocé desejar gastar pontos em
uma situacdo na qual o Guardido
ndo tem nenhum ganho para lhe
oferecer, e ndo consegue pensar em
algo que o ajude ou se relacione com
a investigacdo, vocé ndo perdera os
pontos propostos.

Pistas Imperceptiveis
“CERTO DIA, EXAMINANDO 0S ESPECIMES MAL
GUARDADOS NAS ESTANTES EM UMA SALA NOS
FUNDOS DO MUSEU, MEUS OLHOS SE ATENTARAM
A UMA FIGURA PECULIAR EM UM DOS JORNAIS
VELHOS ESPALHADOS SOB AS PEDRAS.

- 0 Cvamapo pE CTHULHU

As vezes, os Investigadores notario
instintivamente algo sem estar pro-
curando ativamente por isso. Ge-
ralmente, essa situacdo ocorre em
lugares nos quais eles estdo pas-
sando casualmente e ndo julgam se
tratarem de cenas que requeiram
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uma busca intensiva. A equipe pode
simplesmente passar ao lado de uma
porta escondida, notar uma gota de
sangue no marmore do lobby de um
hotel impecavel, ou se aproximar de
um caminhdo com dinamite planta-
da abaixo da carroceria. Habilidades
Interpessoais podem ser usadas tam-
bém para encontrar pistas impercep-
tiveis. O exemplo classico é o de um
personagem cujo comportamento ou
tique nervoso o aponta como suspei-
to.

Eirracional esperar que os jogadores
pecam para usar suas varias habili-
dades no que parece ser uma cena
de transicdo inofensiva. Caso contra-
rio, eles teriam de perder minutos de
tempo de jogo com cada mudanca de
cena, gastando suas habilidades de
uma forma metédica e obsessiva. E
assim que a loucura comeca.

Ao invés disso, o Guardido verifica
qual personagem tem a maior reser-
va atual de pontos na habilidade em
questdo (quando houver duvida so-
bre qual habilidade usar para uma
busca basica, o Guardido usara Cole-
tar Evidéncias).

Se duas ou mais reservas forem
iguais, sera usado o maior valor ab-
soluto. Se mesmo esses valores fo-
rem iguais, ambos os personagens
encontram a pista ao mesmo tempo.

Boothroyd e uma artista
conhecida sua, Letitia
Vandiver, estdo indo se
encontrar com os outros
Investigadores para sua
visita a meia noite aos tuneis
dos contrabandistas, quando
passam em frente a uma
galeria de arte usada pelo
culto para recrutar membros
ricos.

O Guardido decide que
a habilidade Historia da
Arte revelara que varias
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pinturas visiveis pelas
janelas sao obras novas de
artistas dados como mortos
ha muito tempo. Ambos

0s personagens possuem

a pericia: Boothroyd tem

2 pontos em sua reserva,
enquanto Letitia possui 3.

“Letitia” anuncia o Guardido,
“vocé é praticamente uma fa
de Vernet, e vocé podia jurar
que era um Vernet novinho
em folha naquela janela da
galeria — claro, se ele ja ndo
estivesse morto hd 100 anos”.

TESTES

Um teste ocorre quando o resultado
do uso de uma habilidade é duvidoso.
Testes aplicam-se apenas as Habili-
dades Gerais. Diferente das tentativas
de obtencdo de informacoes, testes
possuem uma grande chance de fa-
lha. Fles podem acarretar consequén-
cias perigosas se vocé falhar, conce-
der vantagens se vocé conseguir, ou
ambos.

Mesmo no caso das Habilidades Ge-
rais, o Guardido podera pedir por tes-
tes somente em momentos dramaticos
da estoria, e em tarefas de dificuldade
excepcional. A maioria das utilizacoes
das Habilidades Gerais deveria per-
mitir sucessos automaticos, com a
possibilidade de bonificacdes com o
gasto de pontos, como as Habilidades
Investigativas.

Testes Simples

Um teste simples ocorre quando um
Investigador tenta uma acdo dificil
sem que haja uma resisténcia ativa
de outra pessoa ou entidade. Exem-

plos disso seriam dirigir por uma
estrada traicoeira, pular uma fenda,
esgueirar-se para dentro de uma
construcdo, atirar em um alvo, pre-
parar uma armadilha em uma entra-
da ou permanecer calmo frente a um
horror escamoso.

O Guardido simplesmente determina
o qudo dificil qualquer acgdo é, desig-
nando um Nivel de Dificuldade va-
riando de 2 a 8, no qual o 2 represen-
ta uma chance infima de falha e o 8
beira o impossivel. O jogador lan¢a um
unico dado. Se o resultado for igual
ou maior que a Dificuldade imposta,
o personagem é bem-sucedido. Antes
de jogar o dado, o jogador pode es-
colher gastar qualquer quantidade de
pontos de sua reserva na habilidade

JoGADA DE DADOS
TODAS AS JOGADAS DE DADOS NO
Rastro DE CTHULHY
USAM UM ONICO DADO DE SEIS LADOS
SIMPLES E COMUM.

relevante, e adiciona-la ao resultado
final da rolagem do dado. Jogadores
que se esquecerem de especificar a
quantidade de pontos gastos antes da
rolagem ficam apenas com o resulta-
do do dado.

No mundo do jogo, este gasto de pon-
tos das reservas representa o esforco
e a concentracdo especiais por parte

Niveis de Dificuldade
e Andamento da Estoria

Da mesma forma que o sistema do Rastro de Cthulhu mantém a estdria se
movendo ao tornar todas as evidéncias e pistas cruciais acessiveis aos Inves-
tigadores, os Guardides devem garantir que testes e disputas essenciais para o
avanco da narrativa possam ser superadas. Atribua dificuldades relativamente
baixas, tipicamente 4 ou menos, para esses pontos cruciais da trama. Reserve
dificuldades especialmente dificeis para obstaculos que garantam beneficios
interessantes, mas ndo essenciais.

Por exemplo, se um personagem precisar esgueirar-se furtivamente por
guardas nazistas para poder ter acesso ao armazém Hamburg para que possa
enfrentar o desafio derradeiro, atribua uma Dificuldade 4, relativamente baixa,
para a tarefa. Se parecer que deveria ser mais dificil “realisticamente”, insira
algum detalhe justificando a facilidade aparente do sucesso. O soldado desig-
nado para a guarda de uma das sec¢des da doca pode ser encontrado com sua
garganta rasgada por um Abissal que os necromanticos da SS tenham - imper-
feitamente - convocado, por exemplo.

Um jeito de evitar essa situagdo é prevenir que o prosseguimento do jogo fique
dependente de um Unico teste de uma Habilidade Geral (que n&o seja associa-
da a danos fisicos ou mentais) e propor outras op¢des menos agradaveis, por
exemplo, caso ndo conseguirem escalar a cerca, podem rastejar pelo esgotos.

Opcional - Vocé Sempre é Bem-Sucedido

Esse problema nunca nos foi relatado, a ndo ser em teoria. A regra a seguir
é mais para manter-se em acordo com a premissa basica do GUMSHOE, mas
pode ndo ser adequada para todos. Onde for essencial que um obstaculo Geral
seja superado, permita seu sucesso qualquer que seja o resultado da jogada,
mas compense com uma consequéncia negativa qualquer no caso de um re-
sultado ruim. Por exemplo, os personagens conseguem escalar o muro, mas se
machucaram de alguma forma no processo.
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do Investigador, dos tipos que vocé s6
consegue reunir algumas vezes no
curso da aventura.

Martin quer escalar o muro
alto de um cemitério para
ver se carnicais se escondem
do outro lado. O Guardiao
precisa que o grupo passe
para o outro lado do muro e
de antemdo determina uma
Dificuldade relativamente
baixa para a tarefa, apenas
um 3. O jogador de Martin,
Josh, tem 8 pontos em sua
reserva de Atletismo. Ele
decide que realmente precisa
obter sucesso nessa jogada

e decide gastar metade dos
pontos na tentativa. Ele
lanca o dado e consegue um
5. Com os 4 pontos gastos

de sua reserva, obtém um
resultado final de 9. Exibindo
uma graciosidade acrobdtica
impressionante, Martin salta
por sobre o muro.

0 modo Purista do Rastro de
Cthulhu, ¢é feito para ser severo e
mortal para o corpo e a alma. Perder
pontos deve doer, e os Investigadores
estdo frequentemente distraidos, com
seus sentidos ndo muito confiaveis.
Para evocar verdadeiramente esse
clima, o Guardido nunca revela a Di-
ficuldade.

No modo Pulp, os Investigadores
do Rastro de Cthulhu sdo aventurei-
ros durdes, instintivamente cientes
de suas limitacdes e do tipo de obs-
taculos que enfrentardo. Nesta moda-
lidade, os Guardides podem escolher
revelar o grau de dificuldade pre-
viamente para obstaculos mundanos
como muros, membros da Tong ou
cdes de guarda. Entretanto, a Dificul-
dade para a habilidade Sentir Perigo
(veja pag. 48) nunca é revelada.

O teste representa a melhor chance
para o Investigador ser bem-sucedi-

do. Caso falhe, vocé ‘disparou sua fle-
cha’ e ndo podera tentar novamente o
teste, a ndo ser que realize outra acio
que aumente de forma crivel suas
chances de sucesso. Se for permitido,
vocé deve gastar mais pontos de sua
reserva do que gastou na tentativa
anterior. Se ndo puder fazé-lo, vocé
ndo pode tentar novamente.

Martin acabou de falhar

em seu teste de Reparos
Mecanicos para consertar
uma bomba quebrada, no
barco naufragando onde ele e
os outros Investigadores estdo
presos. Josh gastou 2 pontos
da reserva da habilidade
Reparos Mecanicos de Martin
nessa tentativa. O Guardido
decide que ele terd mais uma
tentativa antes que o barco
afunde de vez. Agora ele tera
de gastar 3 pontos de Reparos
Mecanicos. Felizmente, ele
ainda tem 4 pontos sobrando
em sua reserva. A Dificuldade
desta tentativa é cinco. Josh
rola um 6, alcancando um
resultado final de 9. A bomba
volta a funcionar, em tempo
para reverter o naufragio do
barco.

Carregando nas Costas

Quando um grupo de Investigadores
age em conjunto para realizar uma
tarefa, eles selecionam um deles para
ser o guia. Esse personagem faz um
teste simples, gastando qualquer
quantidade de pontos de sua propria
reserva para aquela tarefa, normal-
mente. Todos os outros personagens
gastam | ponto de suas reservas re-
levantes para poderem se beneficiar
da acdo do lider. Esses pontos ndo sdo
somados ao resultado da jogada do li-
der. Para cada personagem que ndo
possa pagar esse custo, seja porque
ndo tenha pontos em sua reserva, ou
porque ndo tenha a habilidade rele-
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vante, a Dificuldade da tentativa au-
menta em dois.

Boothroyd, Martin, Letitia

e o Professor Swinburne
tentam invadir furtivamente
a galeria dos cultistas,

que Boothroyd e Letitia
repararam mais cedo. Eles
querem descobrir mais coisas
sobre os ‘Vernet’ que Letitia
viu. Martin, que possui
Furtividade em nivel 8, toma
a liderancga. Boothroyd,
Letitia, e o Professor possuem,
respectivamente, 4, 0 e 2
pontos na reserva desta
habilidade. Boothroyd e o
Professor pagam um ponto
cada e suas reservas baixam
para 3 e 1. Como Letitia

ndo possui nenhum ponto
para gastar, a Dificuldade

na jogada de Furtividade
aumenta de 4 para 6 (se o
grupo deixa-la para tras,
ficaria mais facil esgueirar-se
para dentro da galeria, mas
ela é a artista). Martin gasta
trés pontos na tentativa,

mas seu jogador rola um

1. Isso teria alcancado a
Dificuldade normal, se nao
fosse pela presenca de Letitia.
Obviamente, Letitia derrubou
um vaso, fazendo um barulho
grande e abafado, e deixando
rastros da entrada dos
Investigadores.

Em muitas circunstancias, um grupo
ndo consegue agir logicamente em
conjunto. Somente um personagem
pode dirigir um carro por vez. Dois
personagens com a habilidade Pre-
caucdo verificam suas mochilas uma
de cada vez, ao invés de verificar
uma Unica mochila ao mesmo tempo.

Cooperacao
Quando dois Investigadores coope-
ram entre si para alcancar um obje-
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tivo, eles definem qual deles esta re-
alizando a tarefa diretamente, e qual
estd dando assisténcia. O lider pode
gastar qualquer quantidade de pontos
de sua reserva, e adiciona-los ao lan-
camento do dado. O assistente pode
também pagar qualquer quantidade
de pontos de sua reserva. Todos os
pontos gastos, menos um para cada
envolvido, serdo adicionados ao lan-
camento do dado.

Martin e Letitia estdo
tentando consertar um velho
automovel enferrujado, para
que possam escapar do ferro-
velho no sul da cidade antes
que os viloes aparecam e 0s
matem. Martin tem 4 pontos
sobrando em sua reserva de
Reparos Mecanicos. Letitia
tem 3 pontos. Eles decidem

que Martin é o mecanico
principal, e Letitia sua
assistente. Ambos escolhem
gastar todos os seus pontos
nessa jogada. Martin gasta
seus 4 pontos, mas soma
somente 3 pontos ao dado
jogado. Letitia também
gasta seus 3 pontos, mas
somente adiciona 2 pontos
ao lancamento do dado. O
jogador de Martin consegue
um 2, para um resultado final
7. Isso vence a Dificuldade

6, imposta pelo Guardiao,
permitindo aos dois descerem
a ruela abaixo em seguranca,
mesmo sob rajadas das
metralhadoras Thompson,
deixando as pilhas de sucatas
para tras.
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DISPUTAS,
PERSEGUICOES E
COMBATE

“E INCOMUM DISPARAR TODOS 0S SEIS TIROS DE
UM REVOLVER COM UMA GRANDE RAPIDEZ QUANDO
UM TIRO PROVAVELMENTE SERIA SUFICIENTE, MAS
MUITAS COISAS NA VIDA DE HERBERT WEST SA0
INCOMUNS.”

- HErBERT WEST - REANIMADOR

Disputas ocorrem quando dois per-
sonagens, geralmente um Investi-
gador e um Coadjuvante controlado
pelo Guardido, tentam ativamente
opor-se um contra o outro. Embo-
ra disputas possam decidir varios
confrontos fisicos, em um jogo de
horror a disputa mais comum é a
perseguicdo, na qual um Investiga-
dor foge de entidades repugnantes
que querem arrancar-lhes os mem-
bros, um a um. Em uma Disputa,
cada participante age em turnos.
O primeiro a falhar em um lanca-
mento de dados na habilidade rele-
vante a disputa, perde. O Guardido
decide quem age primeiro. Em uma
perseguicdo, o personagem fugitivo
na cena age primeiro. Quando os
envolvidos aparentemente estive-
rem agindo ao mesmo tempo, aquele
de menor pontuacdo na habilidade
relevante age primeiro. No caso de
empate, Coadjuvantes agem antes
dos Investigadores. No caso de um
empate entre Investigadores, o jo-
gador que chegou por ultimo para
a sessdo de jogo age primeiro na
disputa.

O primeiro personagem a agir faz o
teste na habilidade em questdo. Se
ele falhar, perde a disputa. Se for
bem-sucedido, o préximo persona-
gem a agir faz seu teste. Isso perdu-
ra até que um dos envolvidos falhe,
momento no qual o outro vence.
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Normalmente, a dificuldade a ser
superada pelos personagens é 4.

Martin foge de um cultista
empunhando uma adaga,
através das ruas escuras
de Arkham. Sua reserva
atual em Atletismo é 6 e a
do cultista é 7 (por ser um
cara durdo, Martin investiu
seus pontos em Atletismo
ao invés de Fuga). Por ser
o0 personagem em fuga
que iniciou a sequéncia

da perseguicado, ele age
primeiro. Seu jogador
lanca o dado contra uma

dificuldade 4, gastando 1
ponto. Ele obtém um 4, e
Martin consegue esgueirar-
se pelo Beco do Peixe até as
docas.

O cultista também gasta 1
ponto, e o Guardido langa
um 3. Ele pula através de
grades de madeira podre,
brandindo sua adaga e
espumando pela boca.

Martin gasta outro ponto,
levando seu Atletismo para
4. Seu jogador lanca um 2,
resultando em um 3, que ndo
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Disputas Investigativas

E possivel conceber situa-
¢coes que podem ser vistas como
disputas entre Habilidades In-
vestigativas: disputa entre Bar-
ganha para negociar uma ada-
ga encantada no bazar apenas
alguns minutos antes do eclipse
atingir sua totalidade, de Crédi-
to durante um leildo de um livro
raro, de Avaliar Honestidade em
uma disputa de xadrez ou po-
quer, e assim por diante. Outros
exemplos podem incluir dispu-
tas de Arquitetura para escapar
de uma casa assombrada viva,
ou de Sobrevivéncia ao tentar
escapar de Shub-Niggurath em
um labirinto de cerca viva.

Essa é uma ideia tentadora
que ameaca prejudicar o con-
ceito geral do uso das Habilida-
des Investigativas, ou seja, que
elas sempre funcionam. Sendo
assim, disputas assim s6 devem
ocorrer se o conflito for central
e dramatico, como uma cena de
combate deveria ser. Se a cena
for apenas de praxe ou para
obter uma pista, ndo se preocu-
pe com uma Disputa: simples-
mente deixe que o Investigador
use sua habilidade, venca a
situacdo, e fique em evidéncia.
Se vocé realmente precisar de
uma disputa como peg¢a central
da cena, o oponente ndo deve
ter uma reserva com | ponto
maior (para oponentes mais es-
pertos ou perigosos de verdade)
que o Investigador. De qualquer
forma, uma perda na disputa
ndo deve impedir que a trama
siga em frente, mas pode tra-
zer outras consequéncias ne-
gativas, como por exemplo, um
Coadjuvante importante néo se
convencer, seus inimigos serem
alertados ou vocé precisar to-
mar outro caminho, mais peri-
g0so, para a proxima cena.
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Nao Fale Sobre os Lagartos

Pode acontecer de um coadjuvante tentar obter informacdes com um In-
vestigador. Isso ndo é realmente parte do género de RPG investigativo (ou da
ficcdo lovecraftiana), mas é uma ocorréncia comum na literatura popular dos
anos 30, principalmente nas estorias de detetives e de aventura.

Fora do contexto formal, deve ser permitido aos Investigadores usarem seu
Avaliar Honestidade, ou outra maneira para perceberem alguém lhes sondan-
do e estudando suas linguagens corporais, etc. Caso percebam, permita que os
jogadores decidam o que dizer, e se querem dizer algo. Gastos de pontos podem
sugerir mentiras ou meias verdades interessantes, ou ajudar a determinar o
que fara com que o problema desapareca.

Se a questdo for dbvia ou oficial, resolva-a como se fosse o uso de uma
Habilidade Interpessoal ou outra qualquer para o Investigador: em uma confe-
réncia académica, os Investigadores podem usar Convencimento ou Arqueolo-
gia para escapar de questdes sobre certas ruinas misteriosas; na delegacia de
policia, use Trato Policial para evitar questdes complicadas ou Direito para ser

liberado sem ser interrogado.

Se uma confrontacdo mais longa for inevitavel - digamos, caso os Investi-
gadores estejam sendo interrogados em um pordo da Gestapo - entdo ja ndo é
mais uma Disputa, € um elemento da trama. Faca o que for preciso para man-
ter a estoria progredindo, ao invés de se divertir com o desamparo dos Inves-
tigadores - talvez os outros Investigadores possam invadir o local e resgatar
o prisioneiro antes que este revele tudo o que sabe sobre o Povo Serpente.

¢ o suficiente para escapar.

Martin foi encurralado no
pler, cercado pelo oleoso Rio
Miskatonic as suas costas.

O cultista avanca sobre ele.
Agora Martin ndo tem outra
escolha a nao ser ficar e
lutar.

Quando as chances estiverem favo-
raveis para um dos rivais, o Guar-
dido pode atribuir dificuldades di-
ferentes para cada. Um personagem
com uma vantagem significativa ga-
nha uma Dificuldade menor. Outro
encarando uma desvantagem maior
recebe uma Dificuldade maior. Na
duvida, o Guardido atribui o valor
menor para 0 personagem em van-
tagem.

Correndo pelo canal de
esgoto, cheio devido a

dgua da chuva daquela
noite, Martin encontra
dificuldade em se locomover

mais rapido que o aqudtico
Abissal que o persegue.
Neste caso, ele pode encarar
uma Dificuldade 4, enquanto
o sapo infernal recebe uma
dificuldade menor de 3.

No decorrer do confronto, o Guar-
dido e os jogadores devem colaborar
entre si para dar mais cor e vida aos
resultados, narrando e explicando o
que cada lado fez para permanecer
na disputa. Desta forma, ao invés de
largar a narracdo para se engajar
em um recital aritmético, mantém-
-se o mundo ficcional verbalmente
vivo.

COMBATE

Os combates sdo Disputas ligeira-
mente mais complicadas que envol-
vem alguma destas habilidades:

 Briga vs. Briga, Briga

vs. Armas Brancas, ou
Armas Brancas vs. Armas
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Lutando Sem
Habilidades

Um personagem sem pon-
tos em Armas de Fogo ndo é
alérgico a polvora. O esteta
mais preguicoso, molenga e/ou
mediocre consegue pegar um
revolver e esvazia-lo na dire-
¢do de um adversario. Da mes-
ma forma, um personagem sem
habilidade em Armas Brancas
ndo ira simplesmente ignorar
o machado de incéndio en-
costado na parede quando os
carnicais comecarem a subir
pelas tabuas do assoalho. Mes-
mo uma garota sem habilidade
em Briga tentara chutar e até
mesmo morder seus assaltan-
tes rudes.

Entretanto, estes perso-
nagens usardo suas armas
de forma hesitante e ineficaz.
Usar uma arma (punhos e pés
incluidos) sem uma habilidade
causa o0s seguintes inconve-
nientes:

» Vocé automaticamente infli-
ge -2 pontos ao dano causado
(Guardides podem suspender
essa penalidade para mania-
COs, que sempre parecem cau-
sar danos excepcionais com
armas improvisadas).

* Vocé deve declarar suas
acdes sempre no inicio de cada
rodada do combate, e ndo pode
muda-las se a situacdo tatica
for alterada.

* Vocé é automaticamente o Ul-
timo a agir em cada rodada.

» Se vocé estiver usando uma
arma de fogo, uma jogada de
dados de | significa que vocé
acidentalmente acertou a si
mesmo ou um de seus aliados,
a escolha do Guardido (ou es-
colhido aleatoriamente). Cause
o dano normalmente (incluin-
do sua penalidade automatica
de -2).



- RASTRO DE CTHULHU L

Pistas, Testes e Disputas

Brancas: os personagens
estdo lutando corpo a
corpo.

« Armas de Fogo vs. Armas de
Fogo: os combatentes estdo
distantes entre si e tentam
atingir um ao outro com
armas de fogo.

0 agressor é o primeiro combaten-
te a agir contra o outro. Quando a
definicio de agressor e defensor
ndo estiver clara, os participantes
comparam a quantidade de pontos
em suas reservas atuais na habili-
dade usada na luta. O personagem
com a maior quantidade escolhe se
atua como agressor ou defensor (di-
ferente de uma Disputa normal, em
um combate é muitas vezes vantajo-
So atacar primeiro).

A Disputa prossegue entre as duas
habilidades. Quando combatentes
usando as habilidades Briga, Armas
Brancas ou Armas de Fogo lancam
os dados e obtém bons resultados,
eles podem causar dano em seus
oponentes.

Limiar de Acerto: Cada Investi-
gador possui um Limiar de Acerto
entre 3 (o valor normal) ou 4 (se o
Investigador possuir nivel 8 ou me-
lhor na habilidade Atletismo). O Li-
miar de Acerto é a Dificuldade que
um oponente precisa vencer para
lhe infligir dano. Coadjuvantes me-
nos competentes ou importantes po-
dem ter um Limiar de Acerto menor,
mas guardas de cultos, agentes da
Gestapo, e oponentes similares ge-
ralmente estardo no mesmo nivel
dos Investigadores. As criaturas po-
dem ter seu Limiar de Acerto 4 ou
niveis ainda maiores, independente
do nivel dos Investigadores. Criatu-
ras realmente grandes geralmen-
te possuem um Limiar de Acerto I
ponto abaixo de seres de tamanho
préoximo ao de um homem.

No modo Pulp, hordas de oponen-
tes ‘buchas de canhio’, como soldados
nazistas ou cultistas haitianos, terdo
seu Limiar de Acerto de apenas 2 ou
3. As criaturas do Mythos - mesmo em
hordas - usario seu valor normal.

Causando Dano: Quando vocé lan-
¢a o dado e obtém valor igual ou maior
que o Limiar de Acerto de seu oponen-
te, vocé pode lhe causar dano. Para tal,
vocé faz uma jogada de dano, langan-
do um dado que é entdo modificado
de acordo com a letalidade relativa
da arma usada, conforme a seguinte
tabela:

Modificador

Tipo de Arma de Dano

Punhos ou Chutes -2

Armas
improvisadas
pequenas, porrete, -1
chicote, cassetete,
faca

Armas
improvisadas
grandes, facdo,
porrete grande,
aticador de lareira,
armas de fogo leves

Espadas, armas de

fogo pesadas A

Criaturas sobrenaturais geralmente
apresentam modificadores de dano
alarmantemente grandes.

Para armas de fogo, adicione +2 ao
dano quando disparadas a queima-
-roupa. Todas as espingardas sdo con-
sideradas armas de fogo pesadas se
disparadas a queima-roupa. Adicione
+] ao dano quando disparar com am-
bos os canos de uma espingarda de
cano duplo simultaneamente, a uma
distancia curta ou a queima-roupa.
Assim, uma espingarda calibre 20 de
cano duplo (normalmente uma arma
de fogo leve que causa +0 de dano,)
disparada com ambos os canos ao
mesmo tempo a queima-roupa, cau-

6l

Porretes

Porretes, socos-ingleses, casse-
tetes, punhados de moedas pre-
sos ao punho, e itens similares
ndo letais causam -1 ponto de
dano, ao invés de -2 como um
ataque normal com os punhos.
Seu uso se da com um teste de
Briga, ndo de Armas Brancas. Em
uma disputa de Briga vs. Briga,
aquele que os estiver usando age
por ultimo.

sa um modificador total de +4, como
uma espingarda cano duplo calibre 12
(uma arma de fogo pesada que causa
+l de dano).

Uma tabela de armas de fogo mais
detalhada pode ser encontrada na
pag. 186.

0 dano final é entdo subtraido da re-
serva de Vitalidade do oponente. Di-
ferente de outras disputas, os parti-
cipantes ndo perdem quando falham
em seus testes. Ao invés disso, eles
sdo forcados a se retirar do comba-
te quando perdem a consciéncia ou
ficam gravemente feridos (veja a pag.
63). Qualquer combatente engajado
com ele em luta corpo a corpo pode
ainda lhe infligir outra quantidade de
dano.

Cada Um Por Si

Um combate torna-se ainda mais ca-
otico quando dois grupos de comba-
tentes lutam entre si, ou um grupo
se alia contra um tUnico oponente. O
Guardido abandona o modelo agres-
sor/defensor. Ao invés dele, o Guar-
dido determina uma ordem de agédo,
classificando todos os participantes
de acordo com suas reservas atuais
na habilidade que usardo no comba-
te: Briga, Armas Brancas ou Armas
de Fogo. Os empates sdo decididos a
favor dos personagens com maiores
niveis nessas habilidades. Existindo
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Armas de Fogo Terriveis, Realistas e Letais

Vocé ficaria espantando, ou talvez ndo, com o nimero de jogadores na fase
de testes do jogo que reclamaram que um Unico disparo de uma pistola ndo era
suficiente para matar seus personagens. Armas de fogo so incertas, mesmo em
maos experientes — existe um relato comprovado sobre um tiroteio envolvendo
trés armas e cerca de trinta disparos, no interior de um carro de policia, aonde
ninguém chegou a se ferir seriamente. Cada policial no mundo tera uma estdria
sobre “aquele cara que ndo podia ser acertado”. Houve ainda uma discussao
argumentando para que a Vitalidade, enquanto ndo fosse diminuida abaixo de
zero, deveria ter a mesma fun¢do abstrata como as outras reservas. Mas ao dizer
isso, admitimos nossa culpa por tornar um tiroteio mais facil de se sobreviver,
em razdo da narrativa constante. De qualquer forma, uma pistola calibre 38 cau-
sara cerca de 4 pontos de dano por disparo, em média, o que significa que serdo
necessarios dois disparos para levar uma Vitalidade 6 para o estado Machucado.
Agora, se esses disparos forem a queima-roupa (6 pontos cada), essas duas balas
com certeza deixardo esse mesmo soldado de Vitalidade 6, Seriamente Machu-
cado, forcando-o a um teste de Consciéncia. Seria necessario dois disparos a
queima-roupa maximizados (rolando um 6 em cada disparo), num total de I8
pontos, para mata-lo.

Entdo, se vocé desejar danos mais realistas com suas armas de fogo, com a
possibilidade de matar com um unico tiro, a forma mais simples é tratar todos os
resultados Machucado em humanos, de armas de fogo, como resultados Seria-
mente Machucado. Onde contusdes e mesmo cortes podem “atordoar”, qualquer
tiro que diminua sua reserva de Vitalidade para O ou menos causa um dano
adicional de 6 pontos. Um unico disparo a queima-roupa de uma arma de fogo
pesada pode assim, potencialmente, matar seu Investigador de forma instanta-
nea, assumindo que sua reserva seja 3 ou menos. Mesmo que seja 9 ou menos,
pode forca-lo a perder a consciéncia, o que provavelmente é tdo ruim, ou até
pior, dependendo das circunstancias.

Os monstros, especialmente monstros do Mythos, ndo sofrem nenhum desses
danos extras de armas de fogo, a ndo ser que o Guardido assim decida. Fazer
com que os coadjuvantes caiam mortos com um ferimento de bala é facil, apenas
lhes dé uma Vitalidade de O ou menos pontos. Isso ndo é necessariamente uma
medida de sua resisténcia real, mas provavelmente porque tal fato possua um
significado narrativo. Por exemplo, um Coadjuvante que esteja conversando com
os personagens pode ser morto, baleado por uma Unica bala, antes de revelar
alguma informacdo importante.

ainda empate, Investigadores agem
antes que as criaturas e inimigos, e
jogadores que chegaram mais cedo a
sessdo de jogo antes dos outros.

O tempo gasto para se percorrer esta
ordem uma vez, com cada combaten-
te realizando uma ac¢do, ¢ chamado
de rodada. Quando uma rodada ter-
mina, outra comeca (entretanto, para
dar maior rapidez ao jogo, sugere-se
que a ordem inicial seja mantida até
o final do combate, independente da
mudanca eventual nos valores das
reservas de pontos). Quando chamado

a agir, cada combatente pode atacar
um oponente ao alcance de suas ar-
mas. Algumas criaturas sobrenaturais
podem atacar mais de uma vez por
rodada. Elas fazem cada ataque em
sequéncia, podendo dividi-los entre
diversos oponentes dentre de seu al-
cance, ou concentrar todos sobre um
unico inimigo.

Apos iniciada a luta, se um combaten-
te desejar fazer algo além de lutar -
fugir, pular para o lado em busca de
uma vantagem tatica, jogar uma gra-
nada - ele é deslocado para a ultima
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posicdo na ordem da rodada, por ter
exposto seu lado vulneravel ao ad-
versario, reduzido sua adrenalina, se
atrapalhado ou algo parecido.

As criaturas podem escolher usar
suas agdes para infligir dano adi-
cional em oponentes caidos ou in-
defesos, ao invés de se engajar com
outros oponentes ainda ativos. Elas
causam dano automaticamente para
cada acdo gasta desta forma. Somente
os mais depravados, ensandecidos ou
bestiais inimigos dos humanos agem
assim.

Os combatentes que entrarem em
um luta ja em curso, ficam por ulti-
mo na ordem de precedéncia. Se mais
de dois combatentes se juntarem ao
combate na mesma rodada, o Guar-
dido determina suas precedéncias
na ordem, usando as regra ja citadas
acima.

A luta continua até que um dos la-
dos desista ou fuja, ou todos os seus
membros estejam inconscientes, mor-
tos ou impossibilitados de continuar.

Armaduras

As armaduras podem reduzir o dano
de alguns tipos de armas. Se estiver
usando algum tipo de armadura efe-
tiva contra uma arma usada contra
vocé, subtraia a quantidade de dano
que a protecdo fornece do dano infli-
gido a cada investida antes de aplica-
-lo a sua reserva de Vitalidade.

Nos anos 30, ndo havia essencialmen-
te armaduras pessoais disponiveis,
além dos capacetes usados na Gran-
de Guerra. Um “chapéu de lata” ajuda
a reduzir o dano causado de balas e
armas de corte ou perfuracdo em 2
pontos, e de porretes ou outros for-
mas de contusdo em | ponto. Ele s6 é
efetivo contra danos em sua cabeca,
é claro.
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Dano Fisico e Morte

Diferente de muitas habilidades, sua reserva de Vitalidade pode se tornar menor que zero.

Quando isso acontece, vocé precisa realizar um teste de Consciéncia. Role um dado com o valor absoluto de sua
reserva de Vitalidade atual como Dificuldade. Vocé pode ainda, deliberadamente, forcar-se a permanecer cons-
ciente, voluntariamente reduzindo sua reserva conforme sua vontade (vocé ndo pode reduzir sua reserva abaixo
de -1l). Para cada ponto gasto, some | ao resultado. A Dificuldade do teste de Consciéncia é baseada em sua reserva
antes de fazer qualquer redugdo.

Padre Micah esta sendo perseguido por cultistas de Y'golonac através de um convento (pelo menos, era o que
parecia para ele no inicio). Um cultista lhe acerta com uma antiga maca-estrela, diminuindo sua reserva de Vitali-
dade para -2. Ele deseja realmente fugir deles, para que ndo o forcem a participar de seus rituais carnais malignos.
Logo, ele precisa manter-se consciente. O valor absoluto de -2 é 2, entdo esta ¢ sua Dificuldade para seu teste de
Consciéncia. Ele escolhe gastar outros 2 pontos de Vitalidade que ndo tem, encorajando-se a seguir em frente pelas
portas esculpidas com ornamento obscenos. Isso lhe garante um bonus de 2 em sua jogada. Ele lanca um 6, para
um resultado final de 8. Padre Micah foge, mas agora sua reserva de Vitalidade baixou para -4.

Se sua reserva estiver entre 0 e -5, vocé esta machucado, mas ndo sofreu nenhum ferimento permanente,
a ndo ser alguns cortes e escoriagdes superficiais. Entretanto, a dor de seus ferimento torna impossivel gastar
pontos em suas Habilidades Investigativas, e a dificuldade de todos os testes e disputas, incluindo Limiar de Acerto
de seus oponentes, aumenta em | ponto.

Um personagem com a habilidade de Primeiros Socorros pode aliviar sua condi¢do gastando pontos de sua reserva.
Para cada ponto gasto, vocé recupera 2 pontos de Vitalidade - a ndo ser que vocé mesmo esteja se curando Neste
caso, vocé recupera apenas | ponto de Vitalidade por ponto de Primeiros Socorros gasto.

Um personagem aplicando Primeiros Socorros deve ter condigdes de prestar toda sua atencdo no tratamento dos
ferimentos.

Primeiros Socorros s6 podem recuperar sua reserva até seu estado anterior a cena em que vocé recebeu o ultimo
ferimento. Por exemplo, se vocé foi baleado, e depois alguém lhe esmurrou durante a mesma cena, vocé pode recu-
perar ambos os ferimentos. Se vocé foi baleado, fugiu, entrou em outra briga, e entdo foi esmurrado, vocé so6 pode
curar o soco.

Primeiros Socorros podem somente recupera-lo até um terco de sua Vitalidade maxima. O restante so6 pode
ser recuperado usando as regras de Recuperacdo de Vitalidade (veja pag. 8l). Essa opcdo torna os Investigadores
machucados muito frageis.

Se sua reserva estiver entre -6 e -11, vocé esta Seriamente Machucado. Vocé deve fazer um teste de
Consciéncia. Conseguindo ou ndo manter-se consciente, vocé ja ndo é capaz de lutar. Até que receba Primeiros
Socorros, vocé perdera um ponto adicional de Vitalidade a cada meia hora.

Um personagem com a habilidade Primeiros Socorros pode estabilizar sua condi¢io ao gastar 2 pontos de Primei-
ros Socorros. Entretanto, ele ndo pode recuperar seus pontos de Vitalidade.

Mesmo apds receber os Primeiros Socorros, vocé deve convalescer em um hospital ou local similar por um periodo
de dias. Seu periodo de inatividade for¢ada é igual a um numero de dias equivalente ao valor positivo da sua me-
nor reserva de Vitalidade (entdo, se vocé foi reduzido para -8 de Vitalidade, vocé devera ficar hospitalizado por 8
dias). No dia em que tiver alta, sua reserva de Vitalidade sobe para metade de seu valor maximo. No dia seguinte,
é recuperado para sua totalidade.

Quando sua reserva reduz para -12 ou menos, vocé esta morto. Hora de ativar seu Investigador substituto.

Perda de Vitalidade Para Coadjuvantes

Em um jogo Purista, os Investigadores ndo sdo diferentes de ninguém. Todos os humanos perdem Vitalidade
mecanicamente da mesma maneira.

No modo Pulp, os Investigadores sdo melhores do que a maioria. Pessoas normais, sejam capangas ou inocentes,
morrem simplesmente (ou de forma dramatica ou nojenta) quando suas Vitalidades sdo reduzidas para abaixo de
zero. Usar esta regra torna os combates mais rapidos, e mesmo Guardites Puristas podem coloca-la no meio de
combates contra cultistas, etc. O Guardido pode, caso julgue dramaticamente apropriado, decidir que certos coad-
juvantes usam as mesmas regras da Vitalidade dos Investigadores.
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A critério do Guardido, jaquetas de
couro reforcadas, casacos grossos de
pele, ou outras vestimentas pesadas
podem reduzir o dano de facas pe-
quenas, armas improvisadas, punhos
ou porretes em | ponto.

Martin é apunhalado por
uma mulher enlouquecida
com um par de tesouras. O

Guardiao obtém um 3 para o
dano da maniaca, subtraindo
1 ponto do dano por ser uma
arma pequena e improvisada,
resultando num total de 2
pontos de dano. A jaqueta de
couro de Martin consegue
reduzir o dano infligido em

1 ponto. Sua reserva em
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Os Jogadores podem sempre
definir que seus Investigadores
estdo usando ataques de Briga
para causar dano ndo letal: es-
trangulamentos, chaves-de-bra-
¢o, encontroes, e coisas do tipo.
Tais ataques nunca diminuem a
reserva de Vitalidade da vitima
abaixo de -ll, mas apenas for-
¢cam outro teste para manter-se
consciente, se bem-sucedidos.
Um Guardido tolerante permiti-
ra opgoes similares para armas
brancas sem laminas cortantes.
Trazer uma faca, ou pior, uma
pistola para uma briga é uma
declaracdo da inten¢do de matar.
Ndo existem coisas como armas
de fogo ndo letais. Jogadores que
ndo querem que seus Investiga-
dores matem pessoas ndo de-
veriam deixar os personagens
usarem armas letais contra opo-
nentes humanos.

Vitalidade diminui de 6 para
5 pontos.

add

Ada
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As criaturas geralmente possuem um
nivel maior de resisténcia. Elas po-
dem possuir couracas duras ou ossu-
das, ou anatomias monstruosas, ca-
pazes de suportar puni¢des bem mais
pesadas do que os organismos nor-
mais. Muitas criaturas do Mythos ndo
estdo totalmente presentes em nosso
universo fisico, e por conta disto nio
sdo afetadas por armas fisicas.

Cobertura

Em um tiroteio tipico, os combaten-
tes procuram cobertura, escondem-se
atras de paredes, moveis ou outras
barreiras, expondo-se apenas nos se-
gundos necessarios para efetuar seus
proprios disparos em seus alvos. As
regras no Rastro de Cthulhu reco-
nhecem trés condicoes de cobertura:
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Roupas a Prova de Balas

Muito bem, vocé nos pegou. Os mafiosos em Chicago e Nova York dos anos
30 usavam, realmente, roupas pesadas “a prova de balas” feitas com camadas
grossas de algoddo acolchoado com lona ou brim. Alguns ainda tentavam usar
camadas de rebites ou discos de metal, com resultados variados. Tais vesti-
mentas podem impedir a penetracdo de um projétil calibre 32, ou até (em certa
distancia) de uma bala calibre 38, levando alguns agentes e policias americanas
a adotarem a Magnum 357, em 1934. Estas vestes ndo sdo comumente conhe-
cidas fora dos circulos criminais e oficiais, e personagens sem o dominio de
Manha ndo podem ter acesso a estas, tampouco qualquer personagem que ndo
seja americano.

Tendo dito isso, ndo é totalmente absurdo esse tipo de coisa aparecer, espe-
cialmente em um jogo Pulp situado em um territério de gangues como Chicago
ou Nova York. Uma “roupa de mafioso” reduzira o dano causado por um bala
ou porrete em 2 pontos, embora usa-la reduza sua reserva de Atletismo em |
ponto. Ela é ineficaz contra ataques perfurantes ou de corte.

E desnecessario dizer, mas vagar pelas ruas vestido com trajes mafiosos é
uma dtima forma de ser preso por “atividade suspeita” em uma sociedade
anterior a Declaracdo dos Direitos Humanos. Muitos Investigadores estio en-
gajados em atividades que, na maioria das vezes, ndo sdo facilmente compre-
endidas pelas autoridades.

Se os Guardides estiverem preocupados com que seus Investigadores ndo
consigam sobreviver a um tiroteio, uma solucdo simples é apenas decretar que
qualquer tiro que os acerte (especialmente aqueles disparados por capangas)

causam | ponto a menos de dano.

Uma solucdo ainda melhor seria néo colocar tiroteios no cenario em primeiro
lugar, mas isso nos leva de volta ao territério purista.

Exposto: Nio ha nenhuma barreira
entre vocé e o atirador lhe alvejan-
do. Seu Limiar de Acerto diminui em
| ponto.

Cobertura Parcial: Essa é a con-
dicdo normal em um tiroteio. Cerca
de metade de seu corpo fica exposto
a tiros. Seu Limiar de Acerto perma-
nece inalterado. Esta também é a sua
condi¢cdo caso esteja com cobertura
total, porém atras de materiais finos
ou frageis como folhas, divisérias de
madeira ou cabanas rudimentares de
alguma tribo de canibais na floresta.

Cobertura Total: A barreira lhe
protege completamente dos projéteis
disparados contra vocé, exceto quan-
do vocé se esgueira para efetuar um
tiro. Seu Limiar de Acerto aumenta
em | ponto.

Cadéncia de Tiro

Mesmo em um jogo no modo Purista,
os Investigadores irdo eventualmente
Ver ou usar armas automaticas. Essa é
a era da submetralhadora Thompson,
da Schmeisser, e outros mecanismos
excelentes para “limpar a sala”. Dispa-
rar esse tipo de armas de forma au-
tomatica lhe concede 2 pontos extras
para sua reserva em Armas de Fogo,
presumindo-se que vocé a tenha (se o
Guardido for relapso ao ponto de lhe
liberar uma Tommy com um tambor
de 50 ou 100 tiros cheio, vocé ganha 3
pontos extras para sua reserva). Apos
efetuar uma rajada e gastar todos os
pontos extras da sua reserva em Ar-
mas de Fogo nisso, as metralhadoras
precisam parar por uma rodada para
recarregar (ou vocé tera de usa-la
como porrete, supomos). Recarregar
ndo recupera esses pontos extras na
reserva em Armas de Fogo gastos, que

65

Um Revolver, Dois
Combatentes

Se vocé estiver a mercé de
um oponente com uma arma de
fogo pronta para disparar, ele
pode esvaziar totalmente seu
pente ou tambor, antes mesmo
que vocé consiga chegar perto
dele, ou consiga sair do seu al-
cance. Esta situacdo acontece,
por exemplo, se ele o tiver sob a
mira do revolver, ou vocé avan-
ce sobre ele por mais de um ou
dois metros sem cobertura al-
guma. A Dificuldade torna-se |
(um sucesso automatico), ou 2,
caso seu Atletismo seja 8 ou me-
lhor e vocé estiver se movendo.
Ele rola o dano, que entdo é tri-
plicado. Isso mesmo, triplicado.
E sim, esta multiplicacdo ocor-
re apds todos os modificadores
de dano de armas forem cal-
culados. E por isto que poucas
pessoas desarmadas arriscam
atacar um oponente armado
pronto para disparar.

Se seu oponente tiver uma
pistola, mas ele ndo a esta em-
punhando, ou ndo esta bem
preparado para dispara-la, vocé
pode tentar avancar sobre ele
e lutar para desarma-lo. Se ele
tiver a pistola pronta, mas ndo
percebeu sua presenca ainda,
vocé pode também saltar sobre
ele e/ou tentar desarma-lo, a
critério do Guardido. Os perso-
nagens engajam em uma Dispu-
ta de Briga para decidir quem
controla a arma e a dispara.
O vencedor faz uma jogada de
dano contra o perdedor, usando
os modificadores da arma nor-
malmente, incluindo o bénus de
+2 por ser a queima-roupa.

Se vocé atacar um oponen-
te com um rifle despreparado,
uma disputa de Briga se inicia,
com o dono do rifle usando-o
como um porrete.
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representam o “choque e espanto” da
primeira saraivada de chumbo der-
ramada sobre os adversarios. Como a
Grande Guerra demonstrou, os inimi-
gos podem se acostumar a tudo.

Com um resultado de | no dado em
uma rajada com uma submetralhado-
ra, mesmo que vocé acerte, sua arma
engasga e trava, e vocé precisara pa-
rar o combate até ser bem-sucedido
em um teste de Reparos Mecanicos
(provavelmente embaixo de tiros) com
uma Dificuldade 4. Vocé néo pode dis-
parar na mesma rodada em que ten-
tou o teste, mesmo se bem-sucedido.

As regras no Rastro de Cthulhu ndo
distinguem os mecanismos dos diver-
sos tipos de armas de fogo como ala-
vancas, ferrolhos, semi-automaticas,
revolveres ou outros.

No modo Pulp, uma pessoa dispa-
rando uma submetralhadora em raja-
da pode tentar crivar de balas mais de
um alvo em uma unica rodada. Todos
os seus alvos devem estar a uma dis-
tancia a queima-roupa ou curta (veja
abaixo) e vocé devera fazer uma jo-
gada de Armas de Fogo contra cada
um. Para cada alvo ap6s o primeiro,
os Limiares de Acerto de todos os seus
oponentes aumentam em | ponto. Por
exemplo, se vocé estiver mirando trés
oponentes, seus Limiares de Acer-
to aumentam para 2. Vocé ndo pode
atirar duas vezes no mesmo alvo em
uma Unica rodada.

Capacidade de Municdo

No modo Purista, as armas de
fogo sdo desencorajadas. O Guardido
pode manter anotacdo da municdo
gasta para manter a tensdo (‘restam
trés balas, e seis carnicais”) ou deter-
minar que qualquer jogada de Armas
de Fogo (néo o resultado final) igual a
| significa que a arma esta vazia (“o
gatilho clica em uma camara vazia”) e
deve ser recarregada (portanto, uma
jogada igual a | é uma falha automa-

tica). Afinal, antiquarios relutantes
raramente exercitam sua pontaria ou
praticam tiro.

No modo Pulp, Investigadores so6
precisam recarregar em momentos
dramaticamente apropriados, ou apds
“disparar com ambos os canos” (veja
as regras para espingardas na pag. 6l
para maiores detalhes). Caso contra-
rio, presuma que eles podem recar-
regar os tambores de seus revolveres
Oou encaixar pentes em suas armas
automaticas entre os tiros. Quando re-
carregar for uma questdo dramatica,
o Guardido pode requerer um teste
de Armas de Fogo (Dificuldade 3) para
uma recarga rapida. Os personagens
que falharem neste teste ndo poderao
usar suas armas naquela rodada.

Separado de seus
companheiros, o machucado
Martin rasteja para se
esconder em um mosteiro em
ruinas. Infelizmente para ele,
o local é habitado por uma
tribo degenerada de Tcho-
Tchos. O Guardido decide

que a limitacao de recursos
aumentara a sensacao de
tensdo e terror da sequéncia,

e declara que Martin tem
somente quatro tiros sobrando
em sua confidvel Colt .45, e
somente um pente de municdo
extra em seu bolso. Ele planeja
que os Tcho-Tchos o ataquem
em conjunto, for¢cando-o a
fazer uma jogada contra sua
habilidade Armas de Fogo
para conseguir recarregar
com sucesso enquanto eles
avangam sobre o personagem.

Alcance e Distancia

Em um jogo de horror a posicdo tati-
ca ou a contagem de hexagonos em
um mapa ndo ¢ importante, mas sim
a adrenalina, a pélvora e os jorros de
sangue. Para encorajar essa abstra-
¢do saudavel, as regras do Rastro de
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0 Primeiro Combate do
Guardiao

O combate no sistema GUM-
SHOE foi projetado para ser ra-
pido e violento. Entretanto, de-
pende das habilidades relativas
de ambos os lados, e de suas
escolhas de quantos pontos de-
vem ser gastos ou ndo. Durante
os testes, um grupo de jogado-
res achou o combate um pouco
lento. Ja outro o achou bastante
mortal. N6s recomendamos que,
em Sseu primeiro jogo, vocé con-
duza ao menos um combate no
qual, independente de que quem
venca, o resultado nao seja mor-
tal para os personagens. Brigas
de bar, ataques de animais sel-
vagens ou duelos de esgrima sao
bons exemplos.

Isso dara ao Guardido uma boa
ideia para os valores relativos de
Vitalidade, Armadura, Limiar de
Acerto e Dano para seus Coad-
juvantes, e qual a melhor forma
de gastar pontos. Assim, estara
devidamente preparado para fu-
turos combates mais sérios.

Cthulhu reconhecem apenas quatro
niveis de alcance e distancia:

A Queima-Roupa: Vocé esta literal-
mente cara a cara (ou cara a nuca)
com seu oponente, dentro do alcance
de seus bracos. Todas as brigas e lutas
corpo-a-corpo ocorrem nesta distan-
cia. Todas as armas de fogo infligem
um adicional de +2 pontos de dano, e
todas as espingardas sdo consideradas
armas de fogo pesadas, com seu dano
base aumentado em +l.

Curto: Vocé estd na mesma sala
em que seu oponente, ou ao alcance
de ndo mais que 10 metros. Uma luta
de espadas ou uma disputa de caraté
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aconteceria a esta distancia, mas nao
mais que isso. Esse é o mais longe que
vocé pode jogar um objeto diretamente
contra um alvo, a ndo ser que o objeto
seja especificamente para ser arre-
messado (uma granada ou uma lanca).

Proéximeo: Vocé pode ver seu oponen-
te claramente, talvez do outro lado do
armazém ou mais adiante na rua, e a
ndo mais que 30 ou 40 metros. A essa
distancia, todas as espingardas sdo
consideradas armas de fogo leves e
ndo causam nenhum dano extra, mes-
mo se ambos 0s canos de uma espin-
garda de cano duplo forem disparados
simultaneamente. Esse é o mais longe
que vocé pode atacar com uma pistola
ou espingarda, salvo se estiver usan-
do as regras opcionais do modo Pulp
na pag. 40. Esta é também a distancia
mais longe que se consegue arremes-
sar algo, seja em uma direcdo especifi-
ca (como uma banana de dinamite) ou

em um alvo especifico (como com uma
bola de beiseball).

Longe: Seu oponente esta a até 100
metros. Oponentes mais distantes que
isto ndo podem ser alvejados com pre-
cisdo, e estdo fora do combate. Isto é
o mais longe que vocé pode atingir
com um rifle, salvo se forem usadas
as regras opcionais do modo Pulp na
pag. 40.

Explosivos e Explosoes

A vida do intrépido Investigador
seria realmente breve se ndo fosse a
capacidade de dinamitar construgdes
abandonadas, explodir moinhos, jogar
bombas dentro de esgotos e assim por
diante. Preparar uma carga de explo-
sivos ou uma armadilha requer ape-
nas o uso da habilidade Explosivos,
presumindo que a vitima esteja no
local quando a carga for detonada. A

Tabela de Bombas e Explosivos

explosdo automaticamente é liberada
a partir da distancia a queima-roupa.
Se os Investigadores sdo o alvo, deve-
ria lhes ser permitida uma jogada de
Sentir Perigo (contra uma Dificuldade
4 ou pior, dependendo da habilida-
de de quem armou o explosivo) para
que pulem (ou empurrem seus com-
panheiros mais tapados) para longe
da area da explosdo (a uma distancia
curta).

Arremessar uma granada é um tes-
te de Atletismo, com uma Dificuldade
determinado pela distancia: 2 pontos
para alvos a queima-roupa, 3 para al-
vos a distancia curta, e 5 para alvos
a distancia proxima. Se vocé estiver
tentando lancar uma granada em
um ponto especifico (como a escoti-
lha de um submarino U-boat nazis-
ta), a Dificuldade aumenta em | ponto
para distancias a queima-roupas ou

Explosao (ueima Roupa Curto Proximo Longe
Coquetel Molotov* + 0 X X
Polvora entubada +2 + -1 X
Banada de dinamite 3 +2 -2 X
Fardo de dinamite +7 +4 -1 X
Granda (de méo ou de lanc¢ador) 3 | -2 X
Mina Terrestre +8 +3 -1 X
Tanque de Propano (ou a explosdo de um carro,
num jogo Pulp)* +4 +2 0 -2
Grisu (Metano), p6 de carvdo ou farinha seca em
suspensao +b 4 A 1
Cano de gas* +9 +5 0 X
Peca de Morteiro, foguete* +6 +3 0 X
Ataque de Artilharia, bombardeio* 47 +8 N )

6/
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Danificando Veiculos

Um Investigador conduzin-
do um veiculo através de um
tiroteio pode gastar 1 ponto de
sua Conducgdo por rodada (ou
até menos se o Guardido definir
que o veiculo ndo é o alvo pri-
mario do tiroteio) para evitar
sérios danos aos pneus, motor
ou tanque de combustivel, em-
bora janelas e capotas estejam
destinadas a serem destroca-
das pelos tiros indiferentemen-
te. O condutor ndo pode usar
nenhuma outra habilidade
enquanto estiver evitando as
balas. O Guardido pode revelar
o dano infligido apés a crise
imediata ter terminado: “Pare-
ce que um daqueles tiros partiu
seu cano de combustivel. Vocé
tem cerca de uns dez minutos
até ficar sem gasolina.”

Mirar nos pneus, no tanque
de combustivel ou no motor de
um veiculo oponente em movi-
mento aumenta seu Limiar de
Acerto em 2 pontos. Qualquer
dano inutiliza um pneu. Tan-
ques de combustivel possuem
uma resisténcia equivalente a 2
pontos de armadura contra ti-
ros, e blocos de motor possuem
uma resisténcia equivalente a 4
pontos de armadura contra os
disparos.

Use as regras de cobertura
padrdo da pagina 65 para mi-
rar nos passageiros ou no con-
dutor.

Apenas no mais aventures-
co jogo Pulp disparar contra o
tanque de combustivel de um
carro causa uma explosdo. Ao
invés disso, simplesmente dei-
xa um rastro de gasolina atras
de si.

curtas, e em 2 pontos para distancias
proximas.

Todas as Dificuldades para arremes-
sar um explosivo ndo balanceado,
como um coquetel Molotov ou uma ou
mais bananas de dinamite, sdo au-
mentadas em +1.

Rifles granadeiros (ressuscitados du-
rante a Grande Guerra) sdo equipa-
mentos militares, normalmente n&o
disponiveis para Investigadores civis.
Usar um rifle deste tipo requer um
teste de Armas de Fogo normal. Mas
para disparar morteiros, pecas de ar-
tilharia e coisas assim, ¢ necessario
um teste de Reparos Mecanicos.

0 quadro da pagina 67 indica o dano
adicional infligido pelos varios tipos
de explosivos, separados por distan-
cia (“x” indica sem efeito naquela dis-
tancia) a partir do ponto zero.

Explosivos marcados com um asteris-
co (“*”) podem pegar fogo. Se o Inves-
tigador que armou ou usou o explo-
sivo possuir a habilidade Explosivos,
pode decidir se esta usando material
incendiario, e nesse caso, se o fogo
vai se espalhar e por onde. Explosdes
naturais ou maldosas podem iniciar
incéndios se o Guardido considerar
dramaticamente interessante, ou seja,
sempre.
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OUTRAS FORMAS DE
DANO

No espirito do Rastro de Cthulhu, a
maioria destes perigos ambientais é
avaliada em termos narrativos pri-
meiramente, e ndo em termos biologi-
cos inflexiveis.

Acido: Uma vez aplicado (geralmen-
te pela acdo de um monstro, mas um
Investigador pode também jogar um
pote ou garrafio com a substancia),
um acido causa dano continuo a cada
rodada até ser removido ou neutrali-
zado com uma jogada de Quimica ou
Medicina (Primeiros Socorros ndo lhe
prepara para agir em caso de exposi-
¢do a acidos). Jogue o dano do acido
na primeira exposicdo normalmente, e
aplique o mesmo dano jogado a cada
rodada na qual esteja ativo. Os acidos
mais fracos possuem um modificador
de -2 no dano (caso causem menos de
| ponto de dano, apenas queimou uma
peca de roupa ou um equipamento vi-
tal). Acidos mais fortes nio possuem
modificadores e acidos muito fortes
(acido sulftrico, muitos venenos de
monstros) recebem um modificador
de + ao dano causado. A critério do
Guardido, um ataque com acido pode
apenas cegar um Investigador até que
este receba cuidados médicos, tornan-
do o combate (entre outras coisas) im-
possiveis.

Temperaturas Extremas: £ dificil
andar ou pensar quando se esta ex-
posto ao calor forte ou ao frio inten-
so. Considere os Investigadores nestas
condigdes (como em meio as planicies
de Leng sem roupas apropriadas, por
exemplo) como machucados.

Afogamentos ou Sufocamentos:
Se um Investigador for avisado antes
de ser imerso em agua ou em uma at-
mosfera irrespiravel, ele pode tomar
e segurar seu folego. Um Investiga-
dor prendendo a respiracdo embaixo
d’agua deve ser bem-sucedido em um
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teste contra seu Atletismo a cada ro-
dada para evitar inalar agua, somado
ao que quer que esteja fazendo (como
tentando freneticamente escapar das
garras de uma criatura). A Dificuldade
para este teste inicia em 3 e aumenta
em | ponto a cada nova rodada. Tao
logo o Investigador falhe um teste, ele
inalou agua e comeca a se afogar.

Investigadores se afogando perdem
automaticamente 1d6+] pontos de Vi-
talidade por rodada. Entretanto, estes
pontos perdidos podem ser recupera-
dos se a vitima puder ser resgatada e
revivida antes que morra.

Quedas: Uma queda causa uma
quantidade de dano igual ao Fator de
Dificuldade da parede, penhasco, etc,
da qual vocé caiu, somando-se +2 ao
dano causado se cair sobre espinhos,
concreto ou pedras pontiagudas. Ten-
te evitar escrever aventuras onde um
teste de Atletismo mal sucedido cause
morte instantanea - para o jogador
do Investigador, pelo menos. Os Coad-
juvantes podem cair em fendas sem
fundo ou de montanhas o quanto vocé
quiser.

Fogo: Uma tocha é tratada como uma
arma improvisada, causando o dano
normal para uma arma deste tipo
(modificador de -l). Cair sobre uma fo-
gueira causa dano normal (modifica-
dor de +0). Correr para dentro de uma
sala em chamas causa o dano normal
com um modificador de dano +.

Se um Investigador estiver “pegando
fogo”, jogue o dano normal com um
modificador de 0 a cada rodada, até
que o fogo seja apagado de alguma
forma, ou o Investigador morra (use
sua habilidade Atletismo para saltar
e rolar, ou apenas pule em um local
convenientemente cheio de agua, mas
preste atencdo nos Abissais!).

Investigadores em uma construgdo ar-
dendo em chamas correm o risco de

asfixiarem-se com a fumaca. Veja as
regras de Afogamento e Sufocamento
acima.

Venenos: O raio de acdo dos vene-
nos é um universo vasto e glorificante
de possibilidades para o Guardido, e
é muito complexo para se enumerar
aqui.

Ele deve decidir quanto tempo o ve-
neno leva para iniciar seus efeitos,
seus sintomas (geralmente envolven-
do penalidades para a Vitalidade ou
outros danos ao personagem, embora
paralisias, convulsdes e vomitos se-
jam os mais comuns), e se € mortal ou
ndo para sua vitima. Narrativamente
falando, como quedas em pocos sem
fundo, a morte instantanea causada
pela picada de uma mosca sul africana
rara deveria ser reservada para Coad-
juvantes. Os Investigadores deveriam
ter a chance de poder gastar pontos
em Farmacia ou Medicina para se sal-
varem, a ndo ser, é claro, que o ponto
da narrativa seja a natureza implaca-
vel do veneno - o veneno de Yig, por
exemplo.

Note que o controle basico dos vene-
nos é um aspecto da habilidade Pri-
meiros Socorros: se um veneno pu-
der ser expurgado ou, em jogos Pulp,
chupado da ferida, Primeiros Socorros
(ou Sobrevivéncia, para picadas de co-
bras) pode ser usado.
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ESTABILIDADE,
SANIDADE E
| OUCURA

Como dito na listagem de habili-
dades, Estabilidade e Sanidade re-
ferem-se a duas qualidades dife-
rentes, porém, relacionadas. A Es-
tabilidade é a resisténcia mental e
emocional a traumas de qualquer
tipo: natural, humano ou sobrena-
tural. Encare-a como sua reserva
de Vitalidade mental e emocional.
Sua reserva de Estabilidade cer-
tamente decrescera rapidamente
no decorrer de uma aventura, mas
muito provavelmente se recupe-
rara entre um cenario e outro.
Talvez seja melhor compreendida
como uma medida a curto prazo
da sua saude mental.

A Sanidade é a habilidade em acre-
ditar, em temer, ou se importar
com um aspecto do mundo ou da
humanidade como nds conhece-
mos: religido, ciéncia, familia, bele-
za natural, dignidade humana, até
mesmo “imoralidade” cotidiana. A
verdade terrivel do Mythos é que a
Sanidade mede sua habilidade de
acreditar em uma mentira confor-
tavel, mas necessaria para se viver
como um ser humano, ao invés de
uma ferramenta sem alma ou um
brinquedo dos Grandes Antigos.
Sua Sanidade provavelmente ira
se corroer lentamente no decorrer
das varias aventuras. A ndo ser
que vocé veja de fato um Grande
Antigo, perca um Pilar de Sanida-
de ou sofra uma Grande Revelacdo
(veja na pag. 76), provavelmente
perdera somente 1 ou 2 pontos de
sua reserva de Sanidade em uma
aventura. Vocé pode até perder
nenhum! Mas a Sanidade retorna
lentamente. Em um jogo no modo
Purista, ela sequer retorna. Pode
ser melhor entendida como uma
medida a longo prazo de qudo
proximo vocé esta de compreender
totalmente a realidade desolada e
horrivel do cosmos.



- BASTRO DE CTHULRU L

Estabilidade, Sanidade e Loucura

Por Que Duas Habilidades?

0 sistema GUMSHOE funciona bem usando a Estabilidade como uma “caixa de bugigangas”, enquanto Call of Cthulhu
usa a Sanidade como medida tanto para a ignorancia em relacdo ao Mythos como para a saude mental. Por que separa-
-las? Fundamentalmente, por parecer necessario para moldar o maximo possivel as personagens e estorias ao estilo love-
craftiano. As regras de Sanidade em Call of Cthulhu moldam soberbamente um personagem lovecraftiano como Francis
Thurston, em 0 Chamado de Cthulhu, que beira os limite da loucura simplesmente ao ler alguns poucos recortes de jornais
e diarios, ou o Professor Nathaniel Peaslee, em As Sombras Perdidas no Tempo, que enlouquece apés descobrir que seus
pesadelos na realidade eram memérias ao ver sua propria caligrafia na antiga cidade yithiana de Pnakotus. E igualmente
adequada para moldar personagens levados a loucura por choques traumaticos ao encontrar entidades do Mythos, como
Robert Blake em O Assombro nas Trevas, ou ainda o narrador de Dagon.

Mas a ficgao de Lovecraft também apresenta pessoas como o Dr. Armitage, em O Horror de Dunwich, que leu o Necro-
nomicon pelo menos duas vezes e possuia um enorme nivel de conhecimento no Mythos de Cthulhu, mas que se mantinha,
aparentemente, completamente estavel e respeitavel mesmo frente a uma Cria de Yog-Sothoth. Ele possuia uma grande
Estabilidade, apesar de sua Sanidade - sua habilidade em acreditar nas fantasias piedosas da fé e da ciéncia - fosse pe-
rigosamente baixa.

Um caso intermediario é o jovem Danforth, em Nas Montanhas da Loucura, que “perdeu a cabega” ao ver a investida
de um shoggoth e manteve um medo morbido de passagens subterraneas desde entdo. Mas foi capaz de se manter integro
para pilotar o avido para fora da Antartica, e seu “colapso final” foi somente ap6s ler todo o Necronomicon e perceber um
terrivel sentido em sua Ultima visdo de Kadath.

0 narrador da novela, Dyer, também viu o shoggoth (embora ndo em todo seu esplendor), e era, no minimo, familiari-
zado com alguns conceitos do Mythos de Cthulhu, mas permaneceu estavel o suficiente para manter seu cargo na univer-
sidade. Porém, Dyer aparentemente acreditava que o simples conhecimento sobre a cidade dos Seres Ancestrais ja €, por si
s, tdo perigoso quanto os shoggoths que la espreitam.

Os exemplos da fic¢do de Lovecraft sdo inimeros, mas decidimos assim nos baseando nessa sentenga: embora o
conhecimento do Mythos possa ser perigoso para sua saude mental, s6 quando o aplicamos ao “aglomerado de todos os
fragmentos do conhecimento dissociativo” - em termos de jogo, ao usar a habilidade Mythos de Cthulhu - que a verdade
comeca a machucar. Dito isso, ser atacado por um exército de Abissais ou vislumbrar o Grande Cthulhu se erguendo lhe

perturbara muito, ndo importando como vocé interpretara isso.

Resumindo, sua reserva de Estabili-
dade mede o qudo proximo vocé esta
de enlouquecer hoje; e sua reserva
de Sanidade mede o qudo proximo
vocé esta de enxergar a Verdade
para sempre.

Perdendo Estabilidade

Mesmo acontecimentos e eventos
ndo sobrenaturais provam-se
emocionalmente desestabilizadores.
Cada encontro violento pode fazé-lo
sofrer um Choque Traumatico (veja
a pag. 77). 0 isolamento ou o estresse
constante - e, é claro, os encontros
com monstruosidades sobrenaturais,
ou pior ainda, perceber as verdades
do Mythos de Cthuthu - podem levar
a um completo surto psicético e a um
disturbio mental permanente.

Quando um incidente desafiar seu
autocontrole, faca um teste de Es-

tabilidade contra uma Dificuldade
igual a 4. Assim como qualquer outra
Habilidade Geral, vocé sempre pode
gastar pontos de sua reserva para
garantir um bdénus em sua jogada.
Entretanto, nunca é uma boa aposta
gastar mais pontos do que vocé pode
perder se falhar. Vocé pode “se esgo-
tar negativamente” caso acredite que
realmente deva lancar aquele feitico,
embora nféio possa voluntariamente
reduzir sua reserva de Estabilidade
abaixo de -l pontos.

Se falhar, vocé perde uma quantida-
de de pontos de sua reserva de Es-
tabilidade, além de quaisquer pontos
gastos no proprio teste. A severidade
da perda depende da situagdo. Cho-
ques derivados de encontros com
o Mythos sdo qualitativamente di-
ferentes de traumas normais. Este
tipo de encontro sempre adiciona ao
menos um modificador de + a Difi-

10

culdade para o teste de Estabilidade.
Muitas entidades do Mythos impdem
ainda perdas de Estabilidade maiores
que o normal, até mesmo para algu-
mas criaturas sobrenaturais, como
indicado em suas descrigoes.

Os Guardides devem se sentir livres
para determinar o nivel das perdas de
Estabilidade para outros incidentes,
usando os exemplos providos como
um guia. Algumas criaturas realmente
opressoras, especialmente os mons-
tros do Mythos, podem impor perdas
acima do normal mesmo quando vis-
tas a distancia, de perto ou enquanto
arrancam seus pulmdes. Nas aventu-
ras, quando um teste de Estabilidade
é pedido, um teste com uma perda po-
tencial de 4 pontos de Estabilidade é
descrito como um “teste de 4 pontos
de Estabilidade.”
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Total de Perda de Estabilidade
Incidente Perda de Estabilidade

Vocé vé um cadaver; vocé presencia uma morte 1

Um oponente humano lhe ataca com intengdes evidentes de lhe ferir 2
Vocé vivencia um acidente automobilistico sério com forte risco de ferimento 2
Vocé vivencia uma sensacdo surreal como um intenso déja vu, ou “perda de tempo”, ou 2
alucinagées

Vocé testemunha atos de tortura 2
Um oponente humano lhe ataca com inteng¢des evidentes de lhe matar 3
Vocé mata alguém em uma briga 3
Vocé presencia um crime ou um acidente particularmente medonho 3
Vocé vé uma criatura sobrenatural a distancia 3
Vocé presencia um augurio ou efeito magico certamente ndo natural, embora ndo ameacador, - 3
uma parede coberta de insetos horriveis, um gato falante, ou uma janela que sangra

Voceé vé centenas de cadaveres; vocé presencia uma grande batalha 4
Vocé vé uma criatura sobrenatual de perto 4
Vocé passa uma semana em um confinamento isolado 4
Voce fica sabendo que um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade foi morto violentamente 4
Vocé descobre o cadaver de um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade 5
Vocé ¢é atacado por uma criatura sobrenatural, ou por um amigo, ente querido, ou Fonte de 5
Estabilidade

Vocé testemunha uma morte claramente sobrenatural ou impossivel 5
Vocé presencia ou experimenta um augurio ou efeito magico, claramente ndo natural e 5
ameacador - uma mdo gélida aperta seu coracdo, um enxame de abelhas jorra de sua boca

Vocé mata alguém a sangue frio; vocé tortura alguém 5
Vocé vé um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade morrer 6
Vocé é torturado por uma ou mais horas 6
Vocé descobre que cometeu canibalismo 6
Vocé é possuido por uma for¢a externa, mas retém sua consciéncia enquanto seu corpo é 7
manipulado silenciosamente por ela

Vocé conversa com alguém que sabe que ja morreu 7
Vocé ¢é atacado por uma criatura sobrenatural gigantesca ou por uma horda de criaturas 7
sobrenaturais

Vocé vé um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade morrer de uma forma particularmente 8
pavorosa e grotesca, ou de um jeito que vocé ndo tinha como evitar

Vocé mata um amigo ente querido, ou Fonte de Estabilidade 8

I
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Veja um exemplo de um teste de Es-
tabilidade em acéo:

A Estabilidade atual de
Martin esta em 8 pontos.
Enquanto estd averiguando
um armazém sinistro nos
arredores de Tangier, ele

vé uma figura, acinzentada

e indefinida, materializar-

se saindo da areia e entdo
seguindo em diregdo as
montanhas. Como se trata de
um Génio, criado através de
feiticaria humana, o jogador
de Martin tentard superar
um teste contra Dificuldade
4 (se fosse um Habitante da
Areia, por exemplo, Josh
teria de superar um teste
contra uma Dificuldade 5).
Confiante que este mero
vislumbre da criatura

seja apenas uma pequena
esquisitice desestabilizadora,
Josh decide gastar apenas

1 ponto para melhorar sua
jogada. Infelizmente, ele
consegue um 1, para um
resultado final de 2, dois
pontos abaixo da Dificuldade.
Tendo falhado, Martin sofre
uma perda de 3 pontos de
sua Estabilidade. Tendo
apostado 1 ponto na jogada e
perdido estes 3 pela falha, a
nova reserva de Estabilidade
de Martin agora é 4 pontos.

O Guardido deve limitar a perda total
de Estabilidade para cada incidente,
considerando o maior potencial de
perda de Estabilidade possivel para
aquele encontro.

Martin e seu amigo

Daniel estao no cemitério
North End em uma tarde
nublada, procurando

dados genealégicos de um
suposto bruxo imortal.
Repentinamente, um pequeno
grupo de coisas-ratos

pequeno guia.

Muito. Clara.

possa fazé-la manifestar-se.

qualquer outra coisa.

irrompe de um tumulo aberto
e os ataca (por motivos
dramaticos, o Guardido
escolhe pedir um tinico

teste de Estabilidade para

o ataque, apesar de que,
tecnicamente, ver as coisas-
ratos ja seja um choque).
Martin falha em seu teste
de Estabilidade e perde 5
pontos por ser atacado por
uma criatura sobrenatural
(se ele reconhecesse uma das
coisas-ratos, teria perdido

6 pontos). Martin dispara
com sua confiavel Colt .45,
afugentando as criaturas,
mas ndo antes de presencia-
las devorando Daniel diante
de seus olhos, mordendo seu
cranio e mastigando seu
interior como se fosse um
ovo. O jogador de Martin,
Josh, faz uma segunda
jogada, com uma perda
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Representando Instabilidade

Embora ndo haja nenhum efeito mecanico ao perder Estabilidade até que
sua reserva diminua para menos que zero, muitos jogadores gostam de re-
presentar os choques e limites de um encontro aterrador. Segue, entdo, um

Perda de 1-2 pontos: Vocé pode ter convulsdes ou gaguejar. Sua voz
pode aumentar um pouco ou vocé pode se Manter. No. Controle. De. Forma.

Perda de 3-4 pontos: Vocé pode ter de parar um instante para hiper-
ventilar. Vocé pisca muito, e talvez transpire também. Se vocé falar algo, pode
perder-se em suas proprias palavras. Mantenha-se fazendo algo confortavel
- alise o cano de sua escopeta, cante o hino da Universidade Miskatonic, esse
tipo de coisa. Vai lhe ajudar a superar isso.

Perda de 5-6 pontos: Isso ¢ sério. Vocé pode entrar em um pequeno es-
tado de fuga. Vocé experimenta alguns déja vu, ou tem um “branco” e se perde
por alguns segundos. Nada fatal ndo, vocé ainda esta bem. Nao. Se vocé puder
falar, podera encorajar seus companheiros! Eles provavelmente ndo estdo tao
bem quanto vocé! Se vocé ja possui uma condi¢do pré-existente, digamos uma
fobia ou um Trauma (veja pag. 77), estd extremamente perceptivel a tudo que

Perda de 7-8 pontos: Como vocé ainda néo esta tremendo? Vocé certa-
mente estd em um choque de adrenalina; sua visdo periférica se foi, e suas
mdos e pés estdo gelados. Vocé pode balbuciar confissdes pessoais (“Eu sempre
te amei, Tom”) ou apenas berrar ameacas incoerentes. Se vocé ainda conse-
guir usar Habilidades Interpessoais, elas funcionam mais por medo do que por

potencial de Estabilidade

de 8 pontos (ver um amigo
sendo morto de forma
pavorosa). Mas como Martin
ja havia perdido 5 pontos
antes, ele somente perdera

3 pontos caso falhe neste
teste, totalizando 8 pontos,

o limite mdximo de perda

de Estabilidade para esta
terrivel sequéncia de eventos.

ExperiénciaeEstabilidade

As Dificuldades para os testes de Es-
tabilidade também mudam, depen-
dendo da atitude do Investigador pe-
rante o evento desestabilizador. In-
vestigadores mais acostumados a um
determinado tipo de evento enfren-
tardo uma Dificuldade 3, enquanto
aqueles mais suscetiveis encarardo
uma Dificuldade 5. Um Investigador
que tenha treinado extensivamen-
te para tratar ferimentos pode, por
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exemplo, encarar uma Dificuldade
menor ao encontrar corpos horren-
damente mutilados. Um soldado teria
uma chance melhor contra ataques
ou a morte de companheiros. Entre-
tanto, nenhum personagem recebe
esse tipo de vantagem ao encontrar
criaturas sobrenaturais.

Investigadores realmente dedi-
cados podem se acostumar com o
ataque de algumas criaturas sobre-
naturais como zumbis, e até algumas
ameacas menores do Mythos como
Carnicais ou Abissais. Uma vez que
um Investigador tenha sido bem-su-
cedido em seus testes de Estabilidade
causados por um tipo de criatura em
um numero de vezes igual a Dificul-
dade que estas o impdem, essa Difi-
culdade baixa em -1 ponto. Mesmo no
jogo Pulp mais aventureiro, nenhu-
ma entidade ou criatura relacionado
ao Mythos pode ter uma Dificuldade
abaixo de 2.

Corrigan “Dois Tiros”

ja esbarrou com alguns
Abissais (que, como criaturas
do Mythos, exigem um teste
de Estabilidade com uma
Dificuldade de 5) em outras
ocasides. Apos seu quinto
teste bem-sucedido contra
este tipo de criatura, ele ja
sabe como lidar com eles. Seu
proximo teste de Estabilidade
quando confrontar estes
batraquios viscosos serd
contra uma Dificuldade

4. Se ele for bem-sucedido

em mais quatro testes
sucessivos de Estabilidade
contra os Abissais, tera

uma Dificuldade de 3 para
manter-se calmo enquanto
eles avancam e saltam sobre
ele.

Motivacoes e Estabilidade

Se os personagens dos contos do Lo-
vecraft fossem conduzidos por joga-

dores, ndo haveria horror. Ninguém
desceria para o poréo, leria encanta-
mentos encontrados em tomos bolo-
rentos, juntaria todos os pedacos das
anotacdes de seu tio, ou estudaria
matematica ndo euclidiana na Uni-
versidade Miskatonic.

Sua Motivagdo lhe encoraja a aban-
donar a racionalidade insensivel de
um jogador controlando uma peca do
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jogo. Elas concedem ao Investigador
0os mesmos impulsos avassaladores
que inspiram os personagens de
horror gético - e algumas pessoas
reais - a fazerem as mesmas esco-
lhas estuipidas de sempre.

O Guardido lhe dird quando vocé
sentir sua Motivacdo lhe impelindo a
um ato irracionalmente imprudente.
Quando em duvida, ele lhe explicara
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Descontrolando-se

“Com A SANIDADE PERDIDA ~ E, IGNORANDO TUDO EXCETO O IMPULSO ANIMAL DE VOAR, FU APENAS ME DEBATI E
LANCEIME AO ALTO SOBRE 0S ESCOMBROS, COMO SE NAQ EXISTISSE ABISMO ALGUM.”

— As SomBrAS PErDIDAS No TemPo

Como a Vitalidade, sua reserva de Estabilidade pode diminuir abaixo de zero.

Se sua Estabilidade variar entre zero e -5, vocé esta abalado. Vocé
ainda consegue realizar suas tarefas, mas estara distraido. Vocé ndo pode
gastar pontos das reservas de suas Habilidades Investigativas. E as dificulda-
des para todas as Habilidades Gerais aumentam em 1 ponto.

Se sua Estabilidade variar entre -6 e -11, sua mente esta arruinada.
A critério do Guardido, vocé desenvolve uma doenca mental que permanecera
mesmo apos sua reserva de Estabilidade ser restaurada ao normal (veja pag.
79 para mais). Vocé continua sofrendo os efeitos de estar abalado. As unicas
acdes que vocé pode tomar sdo fugir em panico ou atacar delirantemente
qualquer perigo que perceba. Vocé pode também escolher ndo fazer nada
chamativo: gaguejar incoerentemente, recitar os nomes das esta¢cdes do me-
tro, ficar paralisado catatonicamente, etc. Além disso, vocé perde permanen-
temente | ponto de seu nivel de Estabilidade. A Ginica forma de recupera-lo é
recomprando-o com Pontos de Criagdo.

Quando sua Estabilidade atingir -12 ou pior, vocé esta incuravel-
mente insano. Vocé pode cometer um ultimo e insano ato, o qual deve ser
ou heroicamente autodestrutivo ou apenas letalmente autodestrutivo. Ou vocé
pode escolher simplesmente desaparecer em uma poca de gosma. Caso vocé
sobreviva a sua jornada permanente as margens da loucura, seu Investigador
se muda para um hospital bacana e ensolarado, onde familiares e amigos po-
dem visita-lo, e os choques elétricos fazem com que suas memorias parecam

com sonhos distantes e apagados. Hora de criar outro Investigador.

exatamente o que vocé deve fazer
para satisfazer seu impulso. Vocé
nunca é obrigado a obedecer. Ao
exercer uma forca de vontade inco-
mum, vocé é capaz de controlar seu
comportamento.

Por um preco.

As vezes, o Guardido utilizara sua
Motivacdo em suas anotagdes do
cenario, como um meio de mover a
trama adiante e coloca-lo em proble-
mas. A isto, referimo-nos como uma
Motivacao Forte. Sempre que vocé
resistir a uma Motivacdo Forte, vocé
perde ou 4 pontos de sua Estabili-
dade, ou um quarto de sua reserva
de Estabilidade, o que for maior. Em
outras ocasioes, uma situacdo diver-
gente do cenario principal ativaria

suas tendéncias autodestrutivas.
A isto, chamamos de Motivacao
Leve. O custo para resistir a um fa-
tor de risco leve é de 2 pontos de
sua Estabilidade. O Guardido sempre
pode invocar uma Motivacdo Forte,
estando ou ndo literalmente escrita.
Em cenarios improvisados, as “ano-
tacdes” estdo todas em sua cabeca
em primeiro lugar.

Em nenhum dos casos vocé testa sua
Estabilidade para evitar a perda. Ela
é automadatica.

“Mas na ponta do anzol, ainda ha uma
minhoca”. Quando seu Investigador
obedece a sua Motivacdo, ele ganha
Estabilidade ao reafirmar suas proé-
prias justificativas emocionais e in-
telectuais para agir. Suas ac¢des sdo
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auténticas, mesmo que terrivelmente
equivocadas. Quando vocé obedece a
uma Motivacdo Forte, vocé recupera
2 pontos em sua reserva de Estabi-
lidade, e 1 ponto quando obedece a
uma Motivacdo Leve. Ganhos nunca
aumentam sua reserva acima de seu
nivel em Estabilidade.

0 Guardido é encorajado a usar a Ma-
triz de Investigadores (pag. 234) para
manter um controle de suas motiva-
¢Oes, e apresentar situacdes condi-
zentes para cada personagem.

Os jogadores podem sugerir formas
e meios de seus Investigadores se-
guirem suas Motivacdes para esses
ganhos. Entretanto, o Guardido deve
apenas conceder esses prémios caso
a acdo for avancar a estoria ou, op-
cionalmente, se colocar o Investigador
e/ou seus colegas em grave perigo.

Perdendo Sanidade

Sua Sanidade é afetada pelas ex-
periéncias diretas com o Mythos de
Cthulhu e ao desvendar as temiveis
verdades através das evidéncias des-
cobertas durante suas investigacoes.
Voce nio pode fazer uma jogada
para evitar a perda de Sanidade.

Vocé perde Sanidade de duas manei-
ras:

« Um choque causado pelo Mythos
reduz sua Estabilidade a zero ou
menos;

« Vocé usa a habilidade Mythos de
Cthulu.

Contemplar um dos deuses ou titds
do Mythos, e alguns outros estimulos
magicos especificos ou derivados do
Mythos, também lhe custa Sanidade,
mas isso é raro. Esses acontecimen-
tos sdo abordados em cada entrada
relevante no capitulo que trata do
Mythos de Cthulhu.
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Choques do Mythos

Sempre que vocé ficar abalado por
um encontro ou ataque do Mythos
(quando sua Estabilidade reduz en-
tre 0 e -5), sua Sanidade total dimi-
nui em | ponto.

Sempre que vocé ficar arruina-
do por um encontro ou ataque do
Mythos (quando sua Estabilidade re-
duz entre -6 e -ll), sua Sanidade total
diminui em 2 pontos. Vocé s6 pode
sofrer uma vez a perda de Sanidade
deste porte (a mais severa) em cada
investigacdo.

Uso de Habilidade
Mythos de Cthulu

Ao usar a habilidade Mythos de
Cthulhu (veja pag. 38) para “juntar os
fragmentos de conhecimentos distin-
tos” para desvendar alguma coisa na
aventura, vocé é convidado a perder
tanto sua Estabilidade quanto (caso a
descoberta seja suficientemente ter-
rivel) sua Sanidade. Vocé ndo pode
fazer um teste para evitar essa
perda. O grau da perda néo depende
da quantidade de pontos gastos de
sua reserva em Mythos de Cthulhu,
caso ocorra, mas da natureza da re-
velacdo.

0 Guardido ndo deve forcar nenhu-
ma perda se o jogador deduzir por
si mesmo a verdade terrivel sem
usar realmente a habilidade de seu
Investigador. Isso é meramente um
bom raciocinio mental, e deveria ser
premiado. Qualquer jogador pode, é
claro, requisitar a perda de Sani-
dade para seu Investigador, mas é
mais facil apenas usar a habilidade
Mythos de Cthulhu para confirmar
sua deducdo.

Qualquer perda de Sanidade resul-
tante do uso de Mythos de Cthulhu
ndo pode ser negada - tais conheci-

mentos vém de dentro, e o Investiga-
dor sabe que sdo corretos.

Use a tabela na pagina 76 como um
guia, porém o Guardido deve prepa-
rar revelacdes realmente poderosas
para o Investigador.

Danificando Pilares de
Sanidade

Um Investigador que tenha perdido 3
pontos de Sanidade pode decidir que
um de seus Pilares de Sanidade (veja
pag. 48) “ruiu por dentro,” desta for-
ma evitando o choque de sua destrui-
¢do. O jogador deve representar essa
perda em sua crenca. Se o Pilar de
Sanidade estiver intimamente rela-
cionado a uma habilidade (fé religio-
sa e Teologia, ou ciéncia ortodoxa e
Geologia, por exemplo), o Investigador
deve romper em solucgos, ou discursar
de forma confusa, ou ainda discur-
sar entre solucos de forma confusa,
quando usar esta habilidade. Como
isso € uma consequéncia da repre-
sentacdo, podera acontecer de tempos
em tempos, caso seu jogo permita a
recuperacdo de Sanidade ao estilo
Pulp (veja pag. 8I).

Os Investigadores que perdem seu
ultimo Pilar de Sanidade, seja por-
que ele foi esmagado, ou porque sua
Sanidade diminuiu para 2 ou menos,
contam apenas com seus instintos
para manté-los sdos em um mundo
terrivel. Eles sofrem uma Dificuldade
extra de +l em todos os testes de Es-
tabilidade.

Sanidade Perdida e
Motivacoes

Os Investigadores que sofrem uma
revelacdo que lhes prove que suas
Motivacées ndo fazem sentido, ndo
podem mais recuperar Estabilidade
ao segui-las. Eles ainda podem per-
der Estabilidade por ndo seguir suas
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Se Nao Fosse Pelo
Azar, Eu Nao Teria Sorte
Alguma

Se um jogador decidir esco-
lher Ma Sorte (ou Amaldigoado)
como Motivacdo, o Guardido
prejudica seu Investigador mais
do que os outros (os Abissais
0 atacam sempre primeiro, ele
deixa cair a lanterna, 1é as ins-
crigdes, encosta nos fios elétri-
cos desencapados, etc.). Porém,
o Guardido deve dar a esse
Investigador recompensas em
Estabilidade como se o jogador
estivesse seguindo a Motivacdo
do personagem propositalmente
(vocé pode explicar isso em ter-
mos de jogo dizendo que o In-
vestigador esta tdo acostumado
com o universo lhe odiando que
esse tipo de coisa lhe é até re-
confortante. Mas, na realidade,
¢é apenas um efeito mecanico de
meta-jogo). Como o jogador ndo
pode resistir ao Azar, diferente-
mente das outras Motivacoes, a
questdo da penalidade sobre a
Estabilidade n&o se aplica.

Motivagoes, odiando, indefesos, o des-
tino mecanico que os prende em sua
armadilha. Novamente, estd ¢ uma
excelente oportunidade para a inter-
pretacdo do papel.

Evitando a Perda de
Sanidade

E possivel evitar o pior da perda de
Sanidade, seja negando o que vocé
viu, ou desmaiando antes de presen-
ciar o pior.
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Anagnorise, ou A Grande Revelacao

0 momento chave em qualquer estdria de Lovecraft - ou em qualquer outro drama - é quando a verdade vem a tona
e tudo se torna um inferno. Aristételes chamou isso de anagnorise; com a permissdo de Raymond Chandler, nés chamamos
de “a grande revelagdo”.

Na linguagem Pulp, a grande revelacdo nada mais é que a solugdo do mistério, ou finalmente conseguir ver o monstro
sob uma boa iluminagdo (ou pela mira de um rifle). Mas, na linguagem Purista, ¢ o momento que o personagem principal
junta todas as pegas da natureza do Mythos e se despedaca - quando Wilmarth vé a face e as méaos sobre a escrivaninha,
quando Thurston percebe que o Culto de Cthulhu ainda existe e ele segue seu destino, quando Olmstead percebe que ele
tem a macula dos Abissais, quando o jovem Danforth olha para tras e percebe que Poe e Alhazred ndo escreveram ficgdo
ou misticismo.

Em um jogo Purista de Rastro de Cthulhu, a grande revelacdo é aquele que deixa essencialmente claro a tolice e in-
sipidez de sua Motivacdo, geralmente pela descoberta de algum fato novo sobre vocé mesmo ou sua familia. Isso ocorre
quando Investigadores em busca de reconhecimento académico percebem que, se publicarem seus estudos, condenardo
a humanidade; ou quando aqueles que buscam vinganca constatam que seus entes queridos falecidos se sacrificaram
voluntariamente; ou ainda quando aqueles em busca de poder para seu proprio beneficio percebem que s6 o receberdo se
entregarem a monstros seu livre arbitrio.

Apos a grande verdade ser descoberta, seu Investigador ndo tem mais nenhuma Motivacdo. Ele sofre uma perda imediata
de 8 pontos de Estabilidade, ou o triplo da perda de qualquer choque que causou a revelagdo, o que for maior. Se a reve-
lacdo também envolver perda de Sanidade, essa perda é dobrada.

Esse é quase sempre o fim da estéria do Investigador - ele pode escrevé-la como uma narrativa de alerta se sobreviver.
E entdo, serd arrastado aos gritos para um hospicio, ou podera acabar com tudo com um ultimo tiro. Ou ele pode morrer
terrivelmente (e informativamente), atingido por um relampago conveniente, ou rasgado em pedagos por seus ancestrais
carniceiros. Caso sua Sanidade chegue a zero, ele pode ainda desaparecer para se juntar ao Mythos, tornando-se um vildo
em aventuras futuras.

Se um Investigador, de alguma forma, sobreviver a grande revelacdo com sua Sanidade e individualidade remotamente
intactas, ele deve se aposentar imediatamente, seja para criar abelhas ou para cultivar o abacate perfeito. Ele pode se
tornar uma fonte de informagdes truculenta e relutante para Investigadores iniciantes, mas nunca mais gastara qualquer
ponto de uma de suas reservas para combater o Mythos.

E desnecessario dizer, mas essa é uma regra opcional.

Tabela de Perda de Estabilidade e Sanidade por Influéncia do Mythos de Cthulhu

Perda de Perda de

Revelagdo ou Intuigao Estabilidade Sanidade

Algum aspecto do Mythos esta por tras dos mistérios; os detalhes especificos estdo
confortavelmente distantes no espaco ou tempo, ou ndo sdo relevantes para suas 2 0
preocupagdes mais importantes.

Esta verdade do Mythos apresenta-se como um perigo claro e presente aos inocentes;
essa verdade pode ser mais profunda, antiga ou com maiores implicagdes do que as 3 |
que vocé inicialmente acreditava.

Esta verdade do Mythos mostra-se uma ameaca clara e presente a vocé ou a seus
entes queridos; o escopo dessa verdade é global ou atemporal.

Esta verdade do Mythos destroi um de seus Pilares de Sanidade. 6 2

Esta verdade do Mythos pode destruir o mundo ou ja o esta fazendo neste instante,
provavelmente de forma inevitavel, essa verdade prova que sua Motivacdo é sem 8 3
sentido ou esta condenada.
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Negacao

“HA RAZOES PARA SE ESPERAR QUE MINHA EXPE-
RIENCIA FOSSE, TOTAL OU PARCIALMENTE, UMA ALU-
CINACAO - PORQUE, REALMENTE, EXISTIAM MOTIVOS
ABUNDANTES... MISERICORDIOSAMENTE, NAQ HA NE-
NHUMA PROVA, POIS EM MEU SUSTO EU PERDI O
OBJETO TERRIVEL QUE TERIA SIDO UMA EVIDENCIA
IRREFUTAVEL — CASO FOSSE REAL E 0 TIVESSE TRA-
7ID0 DAQUELE ABISMO NoCIVO.”

- Na Noite pos Tempos

A critério do Guardido, uma perda de
Sanidade pode ser apenas temporaria.
Se, ao final da aventura, ndo existir ab-
solutamente nenhuma prova de sua
terrivel experiéncia - amostras, foto-
grafias, gravacoes, artefatos estranhos
- entdo sua Sanidade recupera-se em
| ponto. Isso pode levar a conflitos com
Investigadores com mentes e visdes
mais eruditas, que desejarem guardar
esse tipo de coisas para estudos futu-
ros. O Guardido podera providenciar
sempre um conveniente relampago,
incéndio ou desmoronamento repenti-
no da edificacdo. Se ndo, sinta-se livre
para destruir a evidéncia vocé mesmo,
em um rompante furioso e ensande-
cido.

0 Guardido pode requerer que seu
Investigador contraia uma doenca
mental (como alucinagdo, transtorno
de personalidade multipla, ou amné-
sia seletiva), ou, no minimo, forneca
uma excelente “memoria de cobertu-
ra” descrevendo o que vocé acredita
que ‘realmente” aconteceu. Se seu
Investigador usar algum conhecimen-
to do Mythos adquirido no episddio, o
Guardido tera o direito de lhe penali-
zar em | ponto de Sanidade quando as
lembrancas traumaticas vierem nova-
mente a tona.

Vocé ndo pode recuperar Sanidade
sem perdé-la antes.

Se sua Sanidade diminuir para zero
ou menos no choque, vocé ndo po-
dera mais negar a terrivel beleza do
Mythos.

Desmaio

“NAQUELE MOMENTO, ELA DESMAIOU, E AINDA £
INCAPAZ DE LEMBRAR-SE DA CAUSA PRECISA E
IMEDIATA. AS VEZES, A MEMORIA NOS FAZ ESQUECER
DE FORMA MISERICORDIOSA.”

-0 CAS0 DE CHARLES DEXTER WARD

Um Investigador pode ficar tdo so-
brecarregado pelo choque a ponto de
desmaiar. Seu sistema nervoso deci-
de que o esquecimento é preferivel do
que o inefavel esplendor do verdadei-
ro estado das coisas.

Se o jogador assim desejar, ele pode
declarar que seu Investigador desfa-
lece ao invés de absorver completa-
mente uma dada experiéncia com o
Mythos. Tal Investigador perde apenas
| ponto de Sanidade, mas ndo pode
mais tomar parte na cena. Investi-
gadores ndo podem “desmaiar” para
evitar a perda de Sanidade de feiticos
que eles mesmos lancam (embora eles
possam certamente evitar enxergar o
que eles convocaram), nem evitar a
perda do uso da habilidade Mythos de
Cthulhu.

O Guardido tem o direito de roubar,
sequestrar, injetar um soro experi-
mental estranho, derrubar um prédio
em cima, ou maltratar de qualquer
outra forma um Investigador incons-
ciente, especialmente se seus compa-
nheiros fugiram da cena, deixando-o
a sua propria sorte.

0 Guardido deve, entretanto, seguir
duas recomendagdes nestas circuns-
tancias. Primeiro, se o destino do des-
maiado for um mistério, o Guardido
deve estar preparado para oferecer
pistas que levem a sua solucdo, da
mesma forma que faria com qualquer
outro horror ocultista no jogo (estas
pistas podem vir em uma aventura
futura, é claro). Segundo, o Guardido
deve evitar apenas matar o desmaia-
do. Isso é o sinal de uma péssima
narrativa, um drama ruim, e é contra
produtivo. Um jogo de horror é uma

1]

Aviso Obrigatorio e
Tedioso

Este jogo simula doencas
mentais como sdo vistas na fic-
¢do e em jogos lovecraftianos ou
inspirados na sua obra. Ndo deve
ser confundida com psicologia
real, nem com a psicologia real
(e bastante antiquada) dos anos
20 e 30. Embora ndo seja nossa
intencdo cometer nenhum des-
respeito a aqueles que sofrem
dos efeitos destas enfermidades
mentais na vida real, nés escla-
recemos aos interessados nesta
questdo que o horror é algo ir-
responsavel, indecente e pertur-
bador.

colaboragdo constante: ao desmaiar, o
jogador esta oferecendo ao Guardido
um recurso valioso e uma confianga
consideravel. Ndo desperdice ambos.

DOENCAS MENTAIS

Esse é o resultado em longo prazo
de ser destruido pela perda severa
de Estabilidade. O tipo de insanidade
que vocé adquire depende do inci-
dente que a causou.

Choque Traumatico

Se o incidente que lhe levou a do-
enca mental for mundano ou “mera-
mente” sobrenatural (e ndo de uma
ocorréncia do Mythos), vocé sofreu
um Choque Traumatico. Vocé é as-
sombrado por sonhos do incidente,
e passa seus dias em um constante
estado de ansiedade e alerta, como
se esperando que aquele momento
se repetisse novamente a qualquer
momento. Sempre que seus senti-
dos registrarem algo que lhe lembre
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do incidente, vocé devera fazer um
teste de Estabilidade (Dificuldade 4)
ou ficara paralisado. Se vocé ficar
paralisado, sera incapaz de realizar
qualquer agdo por quinze minutos
e ficara abalado (veja pag. 74) pelas
proximas 24 horas.

Estes testes para verificar se vocé
demonstra efeitos do Trauma néao
diminuem sua reserva de Estabilida-
de. Sofrer de um Choque Traumatico,
por si so, ndo altera suas habilida-
des investigativas ou interpessoais, a
nao ser que vocé encontre um esti-
mulo e falhe no teste de Estabilidade,
como explicado acima.

Loucura - outra
abordagem

Durante a fase de testes, al-
guns jogadores realmente de-
testaram essa abordagem co-
laborativa. Se vocé desconfia
que seja um deles, vocé e seu
Guardido devem trabalhar
juntos para encontrar uma
desordem que ndo dependa
da participacdo dos outros
jogadores. Finja ser paranodi-
co, demonstre um medo es-
pantoso do escuro, ou gagueje
sempre que encontrar um
desconhecido.

Em nossos proprios testes,
usamos ambos os métodos. O
jogador representou amnésia,
enquanto os demais jogadores
simularam que o nome do
personagem sempre foi outro.
Nenhum dos lados soube das
escolhas do outro. A confuséo
e desconexdo consequentes
foram gratificantes.

Loucura do Mythos

Se for levado a uma doenca mental
devido a uma ocorréncia relaciona-
da ao Mythos, vocé tera uma gama de
possibilidades de desordens mentais,
enquanto sua crenc¢a no consenso da
realidade se esvai de alguma forma.
0 Guardido pode escolher aleatoria-
mente na seguinte lista (descartando
as duas entradas menos apropriadas)
ou escolher a melhor desordem ba-
seada nas circunstancias que a oca-
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sionaram. O jogador é mandado para
outra sala, enquanto o Guardido e os
outros jogadores combinam a melhor
forma de aumentar seu senso de de-
sorientacdo e deslocamento.

Se houver outra forma mais agrada-
vel ao Guardido e aos outros jogado-
res, eles devem sentir-se livres para
substituir suas ideias pelo seguinte:
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RECUPERANDO

 Delirios: os outros jogadores reserva em alguma habilidade

e o Guardido decidem que um
detalhe mundano do mundo
ndo é mais real ou nunca
existiu. Por exemplo, ndo
existem coisas como um esquilo,
o carro Studebaker, ou suco
de laranja. Talvez Al Capone
nunca tenha existido, ou é um
simples e inocente florista.
Investigadores e Coadjuvantes
negam conhecimento do item,
pessoa ou evento escolhido;

Mania Homicida: o Guardido
leva o jogador para um canto
afastado e lhe conta que seu
personagem sabe que um dos
outros Investigadores é uma
criatura sobrenatural, assim
como também lhe conta de que
forma o jogador pode matar o
monstro;

Megalomania: Quando o
Investigador falhar em um
momento dramatico, o Guardido
descreve o resultado de sua
tentativa como bem-sucedida,
entdo pede ao jogador para

sair da sala. O Guardiao,

entdo, descreve o resultado
real da a¢do aos outros
jogadores, e chama o jogador do
personagem megalomaniaco de
volta a mesa. Outra alternativa
(mais cruel), o Guardido e os
jogadores decidem que uma

das habilidades do Investigador
ndo funciona mais, e nunca
funcionou;

Desordem de Multiplas
Personalidades: em
momentos de estresse, o
controle do Investigador é
passado a outro jogador,
devendo falar e agir como se
fosse outra pessoa totalmente
diferente;

Obsessoes: o Investigador
deve pegar 4 pontos de sua

qualquer e converté-las em
pontos dedicados (veja pag. 54)
que s6 poderdo ser usados na
presenca do, ou em resposta ou
relacdo ao, objeto da obsessao;

Paranéia: Os outros jogadores
sdo instruidos a agirem como
se estivessem escondendo
algo quando o jogador do
personagem afetado retornar.
Ocasionalmente podem trocar
notas, fazer sinais para o
Guardido, ou usar palavras em
codigo sem sentido, como se
estivessem conversando algo
importante sem que o jogador
saiba;

Fobias: O Guardido e os outros
jogadores decidem sobre um
dado estimulo baseado no
evento. O Guardido entdo pede
ao acometido Investigador

um teste de Sentir Perigo
quando encontrar o estimulo, e
descreve em detalhes os perigos
da entrada subterranea, da
temperatura ou do Coadjuvante
presente;

¢ Amnésia Seletiva: O

grupo decide qual evento

que aconteceu no mundo e
que o Investigador esqueceu
totalmente agora. Ele é casado,
ou matou alguém, ou escreveu
um livro de sucesso sob um
pseudonimo. Todos aqueles
que o Investigador encontrar
poderdo se referir a esse fato
novo e verificavel, de que ele
ndo tem nenhuma nocéo.
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-STABILIDADE
JURANTE SESSAO

Os investigadores, no limiar da lou-
cura, podem recuperar Estabilidade
durante uma aventura ou através
dos conselhos sabios de seus amigos,
ou ainda, (no modo Pulp) através do
sucesso de sua propria conquista.

Triagem Psicologica

Um Investigador com a habilidade
Psicanalise pode gastar pontos de
sua reserva para ajudar outros per-
sonagens a recuperar pontos gastos
de suas Estabilidades. O Investiga-
dor ndo pode fazer nenhuma outra
acdo, e deve ser bem-sucedido em
um teste de Psicanalise contra uma
Dificuldade 4 (Dificuldade 3 para
Membros do Clero ou Alienistas). Se
a tentativa ndo for bem-sucedida, o
Investigador ndo podera fazer o tes-
te novamente até que o personagem
perca mais pontos de sua Estabilida-
de. Para cada ponto de Psicanalise
gasto (ndo incluidos quaisquer pon-
tos gastos para melhorar o teste em
si), o paciente recupera 2 pontos de
sua Estabilidade.

Se um Investigador estiver agindo
de forma excéntrica devido a uma
doenca mental, outro Investigador
pode gastar pontos de sua Psicana-
lise (I ponto para Alienistas, 2 pontos
caso ndo seja) para trazé-lo para um
estado de lucidez temporaria. Como
no caso acima, o Investigador deve
ser bem-sucedido em um teste de
Psicanalise (Dificuldade 3). O pacien-
te entdo agira racionalmente pelo
restante da cena atual, ou até perder
Estabilidade novamente.

Confianca

Se um jogador determinar um
gasto de pontos para seu Investiga-
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dor, e o Guardido e os outros joga-
dores concordarem que o resultado
foi especialmente impressionante, ele
pode rolar um simples dado e recu-
perar aquele resultado em pontos em
sua Estabilidade para refletir a con-
fianca em si mesmo restituida. Apenas
uma jogada deste tipo pode ser feita
por cada jogador em uma dada sessdo
de jogo, e seria incomum se houvesse
mais de uma jogada de confianca em
uma sessdo.

Abissais estdo perseguindo
Martin e sua equipe,
juntamente com a
bibliotecaria coadjuvante
bastante apavorada, Agnes
Bowtree, através da Biblioteca
de Santiago. Os gritos de
Agnes chamam a atengao
indesejada tanto dos usudrios
da Biblioteca como também de
possiveis cultistas de Cthulhu,
e o jogador de Martin, Josh,
decide resolver o problema.
Gastando 1 ponto da reserva
da habilidade Convencimento
de Martin, ele olha bem para
os olhos de Agnes... “Senhora,”
ele diz calmamente, “eu sei
como vocé se sente. E ja

estive assim. Essas coisas
mataram meu parceiro, e
por pouco ndo me mataram
também. Entdo, eu ndo
planejo deixar que acabem
comigo — e eu morrerei antes
de deixar que eles acabem
com vocé. Mas isso ndo vai
acontecer, porque nés vamos
sair daqui juntos essa noite.”
A excelente representacdo

de Josh, combinada com a
revelacao do passado dificil
de Martin, impressionaram
visivelmente o Guardido e os
outros jogadores. O Guardiao
determina que prontamente
Agnes acalma-se e se lembre
de uma saida nos fundos da
Biblioteca. O Guardiao avisa
a Josh para seguir em frente e

jogar um dado de Confianca.
Josh consegue um 4, e Martin
recupera 4 pontos em sua
reserva de Estabilidade.

RECUPERACAO

“ESSE REPOUSO, POR MENOR QUE FOSSE, DEU-ME
FORCAS E SANIDADE PARA SUPORTAR AQUELAS SU-
BLIMACOES MAIORES DO PANICO COSMICO QUE SE
ESPREITAVAM E MURMURAVAM COISAS SEM SENTIDO
NO CAMINHO A FRENTE.”

- APRISIONADO COM 0S FARAGS

Os pontos gastos de varias reservas
sdo recuperados em diferentes tem-
pos e de modos distintos, dependendo
de seu propdsito narrativo.

Recuperando Reservas
de Habilidades
[nvestigativas

As reservas de Habilidades Investi-
gativas sdo recuperadas apenas ao
final de cada caso, independente do
tempo passado no mundo do jogo. Jo-
gadores procurando gerenciar seus
recursos podem perguntar quanto
tempo dura um caso tipico, em tem-
po real. Muitos grupos terminam ce-
narios em duas ou trés sessoes. Os
jogadores podem rever como geren-
ciar seus gastos de pontos a medida
que veem o qudo rapido seu grupo
resolve seus casos.

Guardides conduzindo investigagdes
extremamente longas, e com multi-
plas partes, podem designar certos
eventos na estéria como pontos de
parada, onde todas as reservas in-
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vestigativas sdo recuperadas. Por
exemplo, em uma investigacdo in-
ternacional onde o time de Investi-
gadores enfrenta cultos distintos em
cinco locais diferentes, o Guardido
pode permitir que as reservas sejam
recuperadas apds cada grupo de ini-
migos ser neutralizado.

Recuperando Reservas
de Habilidades (erais

Sempre que os Investigadores forem
capazes de criar um refagio tempo-
rario para si mesmo, onde estejam
livres do perigo e do horror por uma
hora ou mais, poderdo recuperar
as reservas de até trés Habilidades
Gerais, exceto Vitalidade, Sanidade
e Estabilidade. Eles perdem (ou dei-
xam de recuperar) qualquer ponto
recuperado caso seu suposto refagio
seja penetrado ou se revele inseguro.
Esse é um excelente momento para
pistoleiros Pulp, especialmente, para
recuperar suas reservas de Armas
de Fogo completamente.

Os personagens tém apenas uma
oportunidade para essa recuperacio
acelerada por sessdo.
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Adicionalmente, as reservas para as
habilidades Armas Brancas, Armas
de Fogo, Atletismo, Briga Cavalgar,
Conducdo, Fuga, e Pilotagem, sdo re-
cuperadas sempre que passarem-se
24 horas de seus ultimos gastos, no
tempo do mundo de jogo. As demais
Habilidades Gerais sdo recuperadas
ao final de cada caso, assim como as
Habilidades Investigativas.

Recuperando Vitalidade

A reserva de Vitalidade é recupe-
rada com o tempo, ao passo de 2
pontos por dia de repouso (persona-
gens feridos curam-se em um ritmo
diferente, apés um periodo de hos-
pitalizacdo; veja pag. 63). O uso da
habilidade Primeiros Socorros pode
recuperar uma quantidade limitada
de pontos de Vitalidade no curso da
sessdo (veja pag. 63).

Recuperando
Estabilidade Entre
Aventuras

Em campanhas onde as vidas pes-
soais dos Investigadores sdo apenas
detalhes de seus histéricos, a Estabi-
lidade dos Investigadores é automa-
ticamente recuperada entre aventu-
ras.

Em campanhas usando as Fontes
de Estabilidade, o Investigador deve
passar um tempo calmo e agrada-
vel junto a suas Fontes, permitindo-
-se esquecer do mundo sombrio do
Mythos por um momento. Guardides
que desejarem adicionar um pouco
de melodrama em suas campanhas,
na qual cada Investigador devera
balancear as pressdes cotidianas
da vida comum com suas ativida-
des combatendo o sobrenatural, po-
dem complicar este processo. Neste
tipo de campanha, os Investigadores
devem trabalhar para manter suas
redes de suporte intactas. Caso con-

trario, ndo poderdo recuperar sua
Estabilidade entre os episddios.

Recuperando Sanidade

Em um jogo Purista, ndo existe
a possibilidade de “desaprender”, e
o conforto s6 é encontrado no en-
torpecimento por drogas ou alcool. A
Sanidade nunca retorna.

Ao concluir uma investigacio
Pulp, todos os Investigadores par-
ticipantes podem clamar por uma
recompensa, se eles derrotaram o
Mythos com sucesso. “Derrotar o
Mythos” geralmente significa matar
ou banir o monstro principal, deto-
nar com um culto do Mythos ou sal-
var a cidade ou uma vitima inocente.

Essa recompensa fica a critério do
Guardido, e ndo deve ser maior que
a maior perda potencial de Sanidade
na aventura. Uma boa recompen-
sa varia em meros | ou 2 pontos de
Sanidade recuperados. Recompense
mais em um jogo Pulp mais aventu-
reiro. Em um jogo pulp ainda mais
aventureiro, a reserva de Sanidade
de um Investigador pode recuperar-
-se totalmente como recompensa!

JoGos MENTAIS

“(JUANTO MAIS EU REFLITO, MAIS CONVINCENTE MEU
RACIOCINIO PARECE SER. ATE 0 FINAL EU TINHA UM
BASTIAO REALMENTE EFETIVO CONTRA AS VISOES E
IMPRESSOES QUE AINDA ME ASSALTAVAM. SUPONHA
QUE VI COISAS ESTRANHAS A NOITE? ERAM APENAS 0
QUE EU LI E OUVI. SUPONHA QUE EU TENHA AVERSOES
E PERSPECTIVAS ESTRANHAS, E PSEUDOMEMORIAS?
ESSAS TAMBEM SAO SOMENTE ECOS DE MITOS ABSOR-
VIDOS EM MEU ESTADO SECUNDARIO. NADA DO QUE
EU PUDE SENTIR PODERIA TER UM SIGNIFICADO REAL.”

- NA Noite pos Tempos

Doencas mentais podem ser curadas
através de tratamentos prolongados,
usando-se a habilidade Psicanalise.
No inicio de cada cenario, em uma
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cena prolongada que antecede a acdo
principal, o personagem administran-
do o tratamento realiza um teste de
Psicanalise. A Dificuldade deste teste
geralmente é 4. Em um jogo Purista,
é igual ao dobro do nivel de Mythos
de Cthulhu do paciente, ou 4, o que
for maior. Apds trés testes consecu-
tivos bem-sucedidos, e trés cenarios
consecutivos a qual a reserva de Es-
tabilidade do paciente permanecer
acima de zero em qualquer situacdo,
a doenca desaparece.

Entretanto, se o Investigador adquirir
alguma doenca mental novamente,
ele recupera a condicdo a qual havia
sido previamente curado. Ou seja, a
cura permanente torna-se impossivel.

Este tratamento prolongado pode ser
usado também para substituir um Pi-
lar de Sanidade destrocado ou uma
Motivacdo desacreditada, por outros
diferentes. Nenhum Investigador pode
ter mais de um Pilar de Sanidade ou
Motivacdo substituido de uma Unica
vez. Nenhum Investigador pode ter
mais de um Pilar de Sanidade para
cada 3 pontos de sua Sanidade.

O mesmo método pode manter a Sa-
nidade de um paciente protegida por
um muro de alta ilusdo. Isto ¢ uma
construcdo  psicolégica, provendo
uma “Sanidade falsa” igual a metade
dos pontos de Sanidade perdidos do
paciente, ou até 10 menos Mythos de
Cthulhu, o que for menor. Entretanto,
qualquer perda subsequente de 2 ou
mais pontos de Sanidade pelo pacien-
te destrdi essa barreira de negacdo,
e toda a “Sanidade falsa” também é
perdida. Durante os trés cenarios
onde o tratamento esta sendo aplica-
do, o paciente ndo pode usar a habi-
lidade Mythos de Cthulhu sem negar
a terapia.

Dr. Pembrose tenta convencer
Martin que suas terriveis
experiéncias recentes tém
uma explicacao racional. Ele
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é bem-sucedido em sua cadeia
de trés testes de Psicanalise
sucessivos. Martin iniciou

0 jogo com uma Sanidade

de 10 pontos, e perdeu 6

no decorrer da campanha.
Atualmente, Martin tem 3
pontos na habilidade Mythos
de Cthulhu. O Dr. Pembrose
pode, enganosamente,
recuperar metade de

sua Sanidade perdida, 3
pontos, dando a Martin

uma Sanidade de 7 pontos

(se Martin possui 4 pontos
em Mythos de Cthulhu, ele
poderia ganhar apenas 2
pontos do conforto falso da
terapia do Dr. Pembrose, pois
sua Sanidade estaria limitada
a um teto de 10 - 4, ou 6
pontos). Mas, na préxima vez
que Martin perder 2 pontos
de sua Sanidade, ele também
perdera os 3 pontos virtuais
ganhos das enganacgoes do
Dr. Pembrose, para um total
de 5 pontos perdidos. Se
Martin perder apenas 1 ponto
por vez, entretanto, ele pode
ainda desesperadamente

tentar convencer-se que
o mundo que conhece faz
sentido.

MELHORANDO SEU
INVESTIGADOR

Ao final de cada investigacdo, cada
jogador recebe 2 Pontos de Cria-
¢do para cada sessdo que participou
(contando como um pequeno nUmero
de sessdes de cerca de 3 a 4 horas;
se vocé joga em intervalos menores,
modifique isso de acordo). Jogadores
cujos Investigadores tenham morrido
no decorrer da investigacdo somen-
te recebem os pontos das sessOes as
quais seu personagem atual esteve
envolvido.

Esses pontos de criacdo podem ser
gastos para melhorar tanto suas Ha-
bilidades Investigativas quanto as Ge-
rais, ao custo de | por l. Vocé pode
adquirir novas habilidades ou me-
lhorar as ja existentes. Se for neces-
sario para preservar a credibilidade,
racionalize que as novas habilidades
sdo areas de atuacdo que vocé se es-
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pecializou ao longo da série, mas que
somente as revelou depois.

Vocé também pode realocar | ou 2
Pontos de Criacédo, justificando como
atrofia de habilidade: “Eu deixei a mi-
nha Fotografia tornar-se tdo enfer-
rujada passando todo esse tempo em
bibliotecas.”

Vocé ndo pode adicionar ou rear-
ranjar pontos em Crédito, Mythos de
Cthulhu, ou Sanidade neste processo.
0 Guardido pode melhorar seu Cré-
dito (se vocé achar tesouros enterra-
dos ou foi condecorado pelo General
Fuller pelos seus servicos a Coroa) ou
piora-lo (se vocé permitiu que seus
contatos e redes sociais atrofiassem,
ou se sua fazenda foi destruida por
uma tempestade).

Para um jogo Purista lovecraf-
tiano, nada que vocé possa fazer
pode melhorar seu Investigador. Ele
é sortudo por ainda ser capaz de se
manter integro apos suas experién-
cias destruidoras. 0 Guardido pode,
no entanto, ainda permitir que vocé
realoque pontos.
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O Mythos de Cthulhu

“CTHULHU AINDA VIVE... NAQUELE ABISMO DE PEDRA,
QUE O PROTEGEU DESDE QUE 0 SOL ERA JOVEM. SUA
CIDADE MALDITA FOI AFUNDADA UMA VEZ MAIS... MAS
SEUS SACERDOTES NA TERRA AINDA GRITAM E MOVEM-
-SE COM RAPIDEZ E MATAM AO REDOR DE MONOLITOS
COROADOS POR {DOLOS EM LUGARES ERMOS. ELE DEVE
TER SIDO PRESO PELO NAUFRAGIO EM SEU ABISMO
NEGRO, OU O MUNDO ESTARIA AGORA GRITANDO DE
PAVOR E FRENESI. QUEM SABE COMO SERA 0 FIM? 0
QUE EMERGIU PODE AFUNDAR, E 0 QUE AFUNDOU PODE
EMERGIR. A REPUGNANCIA ESPERA E SONHA NAS
PROFUNDEZAS, E A DECADENCIA ESPALHA-SE SOBRE
AS CIDADES CAMBALEANTES DOS HOMENS. A HORA
CHEGARA...

- 0 CHamapo DE CTHULHU

Para Lovecraft, o “Mythos de Cthulhu”
(um termo que ele nunca usou) foi a
expressdo literaria de suas profundas
crencas filosoficas: assim como
ele escreveu para Harold Farnese,
“Todos os meus contos sdo baseados
na premissa fundamental de que
as leis, interesses e emocdes do
homem comum ndo tém validade ou
significancia no vasto cosmos como
um todo”. Para demonstrar isso, ele
apresentou um universo no qual a
verdade é literalmente fatal. “A raca
humana”, escreveu TS Eliot, “ndo pode
suportar muita realidade”. No mundo
de Lovecraft, at¢ mesmo a visdo de
um fragmento mintsculo da realidade
nos destruira. John Tynes chamou de
forma memoravel o Mythos de Cthulhu
de “plutonio mental”. Perceba-o, “e sua
mente adoece e morre”.

DEUSES E TITAS

“ELES ADORAVAM, ASSIM 0 DIZEM, 0S GRANDES ANTI-
GOS QUE VIVERAM SECULOS ANTES DA EXISTENCIA DO
HOMEM, E QUE VIERAM AO JOVEM MUNDO VINDO DO
CEU. AQUELES ANTIGOS SE FORAM AGORA, DENTRO DA
TERRA E ABAIXO DO MAR, MAS SEUS CORPOS MORTOS
CONTARAM SEUS SEGREDOS EM SONHOS PARA 0S
PRIMEIROS HOMENS, QUE FORMARAM UM CULTO QUE
NUNCA MORREU.”

- 0 Criamapo DE CTHuLHu

0 estudante do Mythos frequentemen-
te distingue as entidades perfeitamen-
te transcendentes e indiferentes, que
de alguma forma enfatizam o univer-
so — deuses verdadeiros - dos seres
simples (alienigenas, multidimensio-
nais, ou ambos) de poder imenso - ou

titds, em outras palavras. O termo pa-
drdo pds-lovecraftiano para o primei-
ro tipo de ser é “Deuses Exteriores”,
enquanto o segundo sdo os “Grandes
Antigos”. No entanto, esta classificacéo
nitida é atrapalhada por seres como
Nodens e Netuno (deuses historicos
que aparecem em A Estranha Casa
entre as Brumas dentre os “Ancides”),
os “deuses escondidos dos sonhos” e
os “deuses fracos da terra” de A Pro-
cura de Kadath, os contos intitulados
“Outros Deuses” e “Hypnos”, e assim
por diante.

Na verdade, ndo faz nenhuma diferen-
¢a no sentido da estdria. Tanto os deu-
ses quanto os titds tém cultos, tomos,
e afins dedicado a eles - alguns mais,
outros menos. Ambos tém poderes pa-

As Terras dos Sonhos

Muitas dentre as primeiras estdrias de Lovecraft acontecem em um cenario
de conto de fadas ou de fantasia, como Sarnath, Ulthar, Celephais, e assim por
diante. No contexto desses contos, tais lugares poderiam ser locais antigos e
esquecidos em nosso proprio mundo. Mas, na despedida de Lovecraft a fanta-
sia, o romance A Procura de Kadath, o autor reconectou todos esses locais, e
outros como Leng, descritos anteriormente, como lugares reais na Terra, nas
“Terras dos Sonhos” do nosso planeta.

Infelizmente, n6s ndo temos espago aqui para aprofundar nos mistérios do
sonho. Em termos gerais, Lovecraft propos a existéncia de certos sonhadores
poderosos (como Randolph Carter), que poderiam mover-se a vontade entre
a Terra e outra dimenséo ou o plano chamado Terras dos Sonhos, através de
portdes especificos e portais oniricos. Alguns humanos sonhadores vdo as
Terras dos Sonhos inconscientemente, e alguns sonhos humanos (a maioria
dos sonhos mundanos de ansiedade) ndo chegam a tocar nas Terras dos So-
nhos. Os sonhos humanos podem criar as Terras dos Sonhos, ou as Terras dos
Sonhos podem criar (ou contaminar) os sonhos humanos. Gatos, carnicais e
algumas outras espécies terrestres podem mover-se mais facilmente da Terra
para as Terras dos Sonhos e voltar, tanto nos sonhos quanto na forma fisica. As
Terras dos Sonhos sdo mais magicas e fantasiosas do que a nossa Terra, e
parecem estar congeladas em uma espécie de sociedade semi-medieval ou no
estilo arabe das 1001 Noites. A forma exata de como elas se relacionam com o
resto do Mythos nunca ficou muito claro, embora Nyarlathotep seja o vildo em
A Procura de Kadath.
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A Mecanica dos Deuses

Encontrar um Grande Antigo ou Deus Exterior (em rituais, sonhos, ou pior ainda, em alguma ilha coberta de algas no Pacifico)
impde uma perda ainda mais grandiosa de Sanidade e Estabilidade, do que ver algum outro tipo de monstro imenso e horrivel. Es-
tas entidades existem em mais niveis do que os normais de percep¢do do ser humano. Elas irradiam invisivelmente a maldade,
invalidando toda a crenca tdo apreciada na légica, na observacdo, ou na decéncia. Em geral, dado os enormes poderes psiquicos
desses seres, vé-los em sonhos ndo é mais seguro do que vé-los em sua forma metamofica e liquescente. Todavia, sonhos ou visdes
podem, pelo menos, ser negados (ver pag. 77).

0 quadro seguinte apresenta a perda adicional de pontos da reserva de Estabilidade e Sanidade, superiores as indicadas na tabela
de perda da Estabilidade (pag. 71), perdido por tais encontros. Algumas entidades sdo tdo horriveis que impdem automaticamente
uma perda minima, independentemente do resultado do teste de Estabilidade. Essas perdas sdo indicadas entre parénteses apos
o primeiro numero. Algumas entidades apresentam condigdes especiais possiveis nos testes, ou impdem efeitos adicionais como
observado na tabela.

Perda Adicio- Perda Adicional
Entidade do Mythos R e Rosorrado.
Estabilidade Sanidade
Azathoth +6 (5) +5(3)
Chaugnar Faugn (forma de idolo/objeto) +/43 +0/+2
Cthugha +3 +
Cthulhu +5 (3) +3 (2)
Dagon + +2
Daoloth (por rodada em que permanece visivel) +3 |
Ghatanothoa (drena automaticamente 2 pontos da graduagto de Atletismo
ou Fuga por rodada em que é visto; se chegar a 0, a testemunha é +4 (2) +2 (1)
mumificada)
Gol-Goroth +3 +2
Hastur (toda a perda de Estabilidade e Sanidade diminui pela metade se
estiver invisivel ou como Rei em Amarelo) 0@ 30
Ithaqua +4 (2) +3 (1)
Mordiggian +3 +2
Mormo (em forma de gérgona/ou apenas na forma de besta lunar) +3 (3)/+2 +/+2
Nodens +0 +
Nyarlathotep (forma do Homem Negro/apenas na forma de monstro) +1/+5 (4) +0/+4 (3)
Quachil Uttaus 3 () +2 (1)
Shub-Niggurath +6 (5) +4 (3)
Tsathoggua +2 +2
Y’golonac +3(2) +2 ()
Yig (forma humanoide/forma de cobra) +1/+3 (2) +2/+2
Yog-Sothoth (sem perda extra na forma oculta de Tawil at'Umr) +6 (4) +4 (3)

0 Guardido deve se sentir livre para alterar esses numeros, para adequa-los ou apenas para mexer com as expectativas do jo-
gador. Por que Nodens ndo deveria ser mais assustador do que Nyarlathotep?

0 Grande Cthulhu emerge vindo do oceano a bombordo, perto do navio do Dr. Pembrose. O Dr. Pembrose deve fazer
um teste de Estabilidade com Dificuldade de 5, I ponto maior do que a dificuldade normal, pois ver Cthulhu é um
Choque do Mythos muito forte. Normalmente, “ver uma criatura sobrenatural de perto” tem um potencial de perda
da Estabilidade de 4. Mas Cthulhu é muito mais terr'vel do que uma criatura sobrenatural normal. De acordo com
a tabela nesta pagina, ele acrescenta +5 a perda de Estabilidade em potencial, para um total de 9. O Dr. Pembrose
falha em sua jogada, e diminui sua E'stabilidade atual de 7 para -2, deixando-o abalado (mesmo se ele tivesse obtido
sucesso em sua jogada, a tabela mostra que ele perderia 3 pontos de sua reserva de Estabilidade e 2 pontos de re-
serva de Sanidade). Abalado pelo Choque do Mythos, ele perde agora I ponto em sua graduagto de Sanidade, +3 por
ser Cthulhu um tita horripilante, para uma perda total de 4 pontos da reserva de Sanidade e | ponto de graduagio.
0 jogador do Dr. Pembrose pode cogitar que o bom doutor desmaiou logo em seguida, ficando apenas uma lembranga
aterrorizante de uma ilha que parecia terrivelmente viva, e a perda de um ponto de graduagto de Sanidade.
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ranormais ou existéncias que se asse-
melham a magica, mas podem ser ha-
bilidades psiquicas, ciéncia alienigena
ou alguma técnica desconhecida. Am-
bos os deuses e titds geralmente ficam
fora da acdo direta, sendo invocados
ou escapando de suas prisdes somente
no climax de uma aventura épica. Isso
0COITe porque esses seres sdo essen-
cialmente incontrolaveis por qualquer
forca que o Investigador seja capaz
de exercer - exceto, ocasionalmente,
pelo uso perigoso e arriscado do co-
nhecimento do Mythos (sim, Johansen
golpeia Cthulhu com um iate de vapor
em O Chamado de Cthulhu. Nao fun-
cionou). Cabe ao Guardido definir se a
aparicdo de um determinado deus ou
titd na aventura é o Ultimo desafio a
ser superado, ou o sinal inconfundivel
de que os Investigadores falharam.

Por essa razdo, nos incluimos apenas
duas estatisticas para deuses e titas,
a perda adicional de Estabilidade e
perda de Sanidade sofrida quando sdo
encontrados (veja pag. 86). Todo o res-
to é e deve ser totalmente arbitrario e
grandioso. Lutar com um Grande An-
tigo é como lutar contra uma barrica-
da de artilharia. Ndo importa quantas
espingardas vocé trouxe.

As entidades mais poderosas do
Mythos de Cthulhu séo, apropriada-
mente, dificeis de definir. Lovecraft
deliberadamente as ofuscou, estando
interessado primeiramente em criar a
ilusdo do mito arcaico, e em elaborar
o horror a partir de dicas obscuras e
lendas mal compreendidas. Para listar
apenas um exemplo, dependendo da
estdria, Lovecraft usou diversas vezes
o termo “Antigos” para se referir a, ou
insinuar sobre: arautos interdimen-
sionais do apocalipse associados com
Yog-Sothoth, as entidades que selaram
Rlyeh, os habitantes quase-materiais
de K'n-Yan, uma raca de alienigenas
crindides descoberta na Antartica, os
criadores de um sinal para repelir

Abissais, a prole de Cthulhu, e uma
classe de alienigenas titanicos ado-
rados como deuses pela humanidade
ignorante.

Este livro tem uma abordagem similar
a esses seres, fornecendo-lhe o maior
numero possivel de explicagdes con-
traditdrias e versoes alternativas para
os pesos-pesado do Mythos. Algumas
dessas versdes vém diretamente de
Lovecraft, outras de autores menores
do Mythos, e ainda das regras de Call
of Cthulhu ou da imaginacio veemen-
te deste escritor. Vocé, o Guardido,
pode escolher qualquer uma delas. Al-
gumas ou todas estas versdes podem
ser contraditas posteriormente por
estudiosos, representar as diferentes
facetas de uma verdade comum, ser
formas alternativas da divindade, se-
gredos do culto, parabolas gnosticas,
traducdes duvidosas dos mitos, ou
ficgdes reconfortantes acreditadas pe-
los humanos ingénuos e inexperien-
tes. Seus jogadores nunca devem ser
capazes adivinhar o que uma deter-
minada entidade faz, ou por que, ou
como - pelo menos até que encontrem
a sua prole, ou leiam as suas escritu-
ras gastas pelo tempo em seu jogo. E
mesmo assim, sinta-se livre para mu-
dar tudo quando for retratar o proxi-
mo culto vil dos adoradores do deus.
Afinal, por que Nyarlathotep, o “horror
de formas infinitas”, deveria ter ape-
nas uma explicacao?

Algumas dessas “versoes alternativas”
contém conceitos mais familiares aos
jogadores do Século XXI do que aos
Investigadores de 1930. Em geral, con-
sideramos isso uma coisa muito boa:
é divertido ouvir palavras de ordem
dos tempos modernos se tornarem a
retorica de maniacos e feiticeiros no
passado da era pulp. Além disso, a
década de 1930 teve uma quantidade
impressionante de conhecimento te6-
rico e até mesmo pratico a sua dispo-
sicdo: Papez relacionou a estrutura do
cérebro com a emocdo e pensamento
em 1937, Yukawa teorizou o méson
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em 1934, a radioastronomia iniciou-se
em 1933 e Chandrasekhar descreveu
buracos negros em 1930, Einstein e
Stern propuseram a energia do ponto
zero em I913, a memética foi aborda-
da por Semon em um livro de 1904,
e as questdes da mente e da percep-
¢do sdo tdo antigos quanto Platéo, pelo
menos. Mas, no fundo, estamos escre-
vendo este livro para vocés, jogadores
do Século XXI, utilizarem, entdo vamos
usar os respingos da linguagem do
Século XXI para pintar o Mythos para
voces.

Azathoth

“ESSA OLTIMA PRAGA AMORFA DO CAOS MAIS PRO-
FUNDO QUE BLASFEMA E BORBULHA NO CENTRO DE
T0DO ESPACO INFINITO - O ILIMITADO SULTAO DEMO-
NIACO AZATHOTH, CUJO NOME NENHUMA BOCA OUSA
PROFERIR EM VOZ ALTA, E QUE CONSOME VORAZMENTE
M CAMARAS INCONCEBIVEIS E NAO ILUMINADAS ALEM
DO TEMPO, ENTRE O RUFAR ABAFADO E ENLOUQUECE-
DOR DE TAMBORES MALIGNOS E DOS GEMIDOS MONO-
TONOS E FRACOS DE FLAUTAS MALDITAS.”

- A PROCURA DE KADATH

* Azathoth, o estupido Deus cego,
existe no centro do universo,
habitando além do espago-tempo
normal. Sua forma amorfa se
contorce eternamente ao som de
flautistas demoniacos, observa-
dos negligentemente por deuses
dancarinos menores. Azathoth é
o soberano dos Deuses Exteriores,
pouco adorado na Terra, posto
que ndo concede nem mesmo
atencdo para os seus pretenden-
tes a cultistas. Se convocado, ele
explode na area ao seu redor,
deixando pedras rachadas, pogas
de agua alcalina, e arvores esti-
lhacadas e mortas.

* “Azathoth” é o nome dado no Ne-
cronomicon para o “caos nuclear
monstruoso além do espago con-
cebido”, a personificacdo ilusdria
do Big Bang, assim como “Thor”
personifica o relampago. A “Invo-
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cacdo” ou “convocacdo” de “Aza-
thoth” é um cdédigo oculto para a
liberacdo da energia atémica.

 Azathoth é um intelecto emergente
- um titd - criado sob uma pres-
sdo violenta no horizonte resul-
tante de um buraco negro su-
permassivo no centro da Galaxia
(em Sagitario). O “silvo infernal”
é o grito de radiacdo de alta fre-
quéncia emitido de sua “prisdo”, a

area do buraco negro de Schwar-
zchild. Sua senciéncia existe no
hiperespaco e mantém comuni-
cacdo instantanea de dipolos com
outras entidades do buraco negro,
o0s seus “Servos”. A explosdo de
1908 em Tunguska foi uma tentati-
va de convocar Azathoth a Terra.

* Azathoth é um nome que repre-

senta “um mal primordial horrivel
demais para ser descrito”. Assinar
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“o livro de Azathoth” é uma decla-
racdo do cultista de total niilismo
existencial, expressando a com-
pleta indiferenca entre torturar
ou ser torturado.

* Azathoth é um Deus Exterior, uma
consciéncia criada pelo enorme
peso da matematica conceptual
no centro do universo. Junto com
a matematica, surge a dimensio-
nalidade e o valor, e as equacoes
que produzem Azathoth sdo si-
multaneamente tdo claras quanto
forcar uma solucdo e tdo comple-
xas quanto tornar-se consciente
de forma rudimentar. Seu uivo é
a dor de seu nascimento, o seu
grito de raiva contra um universo
que o comprimiu violentamente
em um so6 ser. Ele deseja apenas
morrer e matar o cosmos que o
formou, e deseja se tornar o fim
inexoravel de todas as coisas.

* Azathoth era o lider de uma re-
volta contra os Deuses Antigos
que impdem a ordem ao universo,
sem 0s quais a matéria em si sO
ndo poderia existir. Ele falhou e
foi arremessado de volta para o
momento interminavel do inicio
dos tempos.

* Azathoth ndo existe, ou é um tita
estipido utilizado por Nyarlatho-
tep para justificar seu proprio po-
der, como o “Mensageiro de Aza-
thoth”. Naturalmente, esta mentira
criou uma crenca suficiente na
Terra e em toda a Galaxia de que
Azathoth possa existir em algum
reino da percepgdo.

Chaugnar Faugn
“.. 0 CHAUGNAR FAUGN PROBOSCIDIANO E OUTROS
RUMORES BLASFEMOS..."

- 0 Horror No Mustu

+ Chaugnar Faugn, o Horror vindo
das Colinas, assemelha-se a nada
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Flementalismo

Uma queixa comum em relacdo a versdo de August Derleth do Mythos de Cthulhu é a sua adocéo a ele do esquema
classico dos quatro elementos - Fogo, Ar, Agua e Terra (Aristoteles acrescentou o Eter como um quinto elemento, literal-
mente uma quintesséncia, descrevendo a pura matéria energética do cosmos translunar). Em sua fic¢cdo, Derleth atribui
varios elementos aos Grandes Antigos e aos Deuses Exteriores, e inventou explicitamente Cthugha para “completar o
conjunto” com um Elemental do Fogo. Embora, obviamente, qualquer um possa criticar qualquer tratamento dado ao
Mythos, incluindo o de Lovecraft, com base no gosto pessoal, parece estranho criticar o “elementalismo” de Derleth como
sendo insuficientemente césmico.

Afinal, os elementos classicos, por defini¢céo, embasam toda a criacdo. Tudo o que existe € uma mistura destes quatro
ingredientes. Se Derleth - ou Alhazred - esta realmente dizendo que toda matéria e energia no universo sdo compostas
pelos Deuses Exteriores, isso parece bastante convincente cosmicamente. Os Grandes Antigos sdo a concentracdo mais
pura - e, portanto, mais malévola - das substancias implacaveis e hostis que definem e manifestam o universo. E como
um bonus narrativo, Derleth tem algumas rivalidades e hostilidades prontas entre os Antigos, uma extrapolacdo logica
das guerras de Lovecraft entre as racas antigas na Terra. Assim, vocé vera as atribuigdes elementais oferecidas por
Derleth como opg¢des nestes textos sobre divindade.

Se vocé quiser usar o elementalismo em seu jogo, mas ainda manter coisas tdo cientificas quanto tubos de vacuo e
diesel, algumas dicas podem ajudar a vocé. Primeiro, nés fizemos nossas proprias mudancgas sobre o tema, atribuindo
divindades de destaque para uma versdo moderna dos quatro elementos, que sdo as quatro interacdes fundamentais
- gravidade, eletromagnetismo, a for¢a nuclear forte e a forca nuclear fraca - da fisica. Além disso, é razoavel aceitar
algo como o seguinte: todo o Mythos de Cthulhu é uma memoria distorcida de uma invasdo alienigena e de supercién-
cia. Alhazred usou a teoria de Pitagoras sobre os elementos como a sua forma medieval de expressar o entendimento
de que os deuses e titas hiperevoluidos do universo incorporaram as intera¢des cdsmicas basicas, do mesmo modo que
eles criaram (ou pelo menos a sombra de) todos os processos e percepgdes que ocorrem apenas nas quatro dimensdes
do espaco-tempo. Assim, estas entidades transcendentes devem, pela ldgica implacavel de sua prépria hipergeometria,
oporem-se uns aos outros, a fim de continuar a existir na nossa realidade.

mais do que uma parddia blas-
fema do Deus hindu Ganesh, se
tratando de um Grande Antigo
vagamente humandide com uma
cabeca de elefante. Seus ouvidos
sdo palmados e possuem tentacu-
los, e 0 “tronco” é na verdade uma
tromba em forma de disco que
suga sangue, mas as semelhancas
sdo assustadoras. Ele caiu na Ter-
ra na era Devoniana dos anfibios,
dorme em uma imobilidade de pe-
dra, e acorda s6 quando é alimen-
tado suficientemente com sangue
humano. Este processo geralmente
leva milénios, ou mesmo eras.
Atualmente, sob a forma de idolo,
ele repousa em uma caverna no
Planalto de Tsang, no Tibete.

* Chaugnar Faugn é um ser alieni-
gena que experimenta o tempo
em um ritmo diferente e descon-
tinuo em relagdo aos seres huma-
nos. Suas eternidades de quietude
aparente sdo na verdade quadros
unicos e muito prolongados de

sua experiéncia. Fle tem amplos
poderes sobre o (ou efeitos inci-
dentais no) tempo e a decadéncia
- as suas esculturas nunca se
desgastam, e feridas que ele causa
nunca cicatrizam.

* Chaugnar Faugn é um aglomerado
movel de uma descontinuidade
malévola e sensitiva, que deixa
“deuses elefantes” cristalizados ou
idolos para tras quando encontra
0 nosso universo. As vezes, ele
altera seus hospedeiros humanos,
distorcendo-os em monstros com
aparéncia de paquidermes. Ele
acumula energia para atravessar
sua linha vital, cortando a linha
vital de outras entidades ligadas
ao tempo, tais como 0s seres
humanos ou o Povo-Serpente, e
bebendo da existéncia potencial
destes.

* Chaugnar Faugn é um Deus Exte-
rior, a encarnacdo (ou uma faceta
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senciente) do tempo como uma
forca no universo.

Cthugha

“ESTA FORMA ERA NADA MENOS DAQUILO QUE TODO
0 MUNDO TEMIA DESDE QUE LOMAR SURGIU NO MAR,
£ 0S FitHos DA NEBLINA DE FOGO VIERAM A TERRA
PARA ENSINAR 0 CONHECIMENTO ANCIAO A0 HoMEM.”

- ATRAVES DOS PORTAIS DA CHAVE PRATEADA

+ Eternamente sem forma e quei-
mando, Cthugha orbita a estrela
Fomalhaut, de onde feiticeiros
podem invoca-lo ou os seus ser-
vos, os vampiros de fogo. Ele ¢ um
Grande Ancido distante e obscuro,
conhecido apenas em alguns tex-
tos.

+ Cthugha era adorado em tempos
antigos como Agni, Bel, Loge, Mo-
loch, Melkart, Ormazd, Xiuhtecuhtli
e outras divindades para quem os
sacrificios eram feitos no fogo.
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+ Cthugha é um dos Grandes Antigos
associados ao elemento Fogo e,
portanto, pode ser convocado em
casos extremos para neutralizar
Grandes Antigos associados com
seus elementos “opostos”, a Agua
e o Ar, pois os Grandes Antigos
procriaram ou aliaram-se de tal
maneira para criar essas facgdes.

* Cthugha é um Deus Exterior, a
encarnagdo (ou uma faceta sen-

ciente) do eletromagnetismo, uma
das quatro forcas fundamentais
dentro do nosso espaco-tempo.

+ Cthugha é uma forca neutra, um
depdsito de informacdo energéti-
ca. A raca conhecida como “vam-
piros de fogo” estabeleceu suas
proprias reservas de Cthugha em

muitos mundos, incluindo a Terra.

Usando a figura dos Magi, os anti-
gos sacerdotes de fogo dos Persas
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Arianos, eles criaram o Conheci-
mento Ancido da magia do fogo, a
infraestrutura para acessar Cthu-
gha em nosso mundo.

Cthulhu

“PARECIA SER UMA ESPECIE DE MONSTRO, OU UM SIM-
BOLO REPRESENTANDO UM MONSTRO, DE UMA FORMA
QUE SO UMA IMAGINACAD DOENTIA PODERIA CONCE-
BER. SE FU DISSER QUE A MINHA IMAGINACAO UM
POUCO EXTRAVAGANTE PRODUZIA SIMULTANEAMENTE A
FIGURA DE UM POLVO, UM DRAGAO E UMA CARICA-
TURA HUMANA, EU NAO SERIA INFIEL AO ESPIRITO DA
COISA. UMA CABECA POLPUDA E CHEIA DE TENTACU-
L0S EM CIMA DE UM CORPO GROTESCO E ESCAMOSO
COM ASAS RUDIMENTARES. MAS ESSA ERA APENAS
A SILHUETA DA FIGURA, QUE A TORNAVA AINDA MAIS
ASSUSTADORAMENTE CHOCANTE.”

- 0 CHamApo DE CTHULHU

* 0 Grande Antigo Cthulhu habita a
necrépole de basalto submersa de
Rlyeh, a quilémetros de profundi-
dade na parte inferior do Pacifico
Sul. Fle repousa eternamente 1a,
enquanto envia sonhos horripi-
lantes para os homens mortais,
levando alguns a loucura e outros
para a sua adoragdo fanatica.
Algum dia R'lyeh ascendira nova-
mente e Cthulhu acordara, liberto
mais uma vez para destruir e ma-
tar, livre para governar o mundo.

+ Cthulhu é o sumo sacerdote titani-
co e o governante de uma espécie
de seres octopdides oriundos da
estrela Xoth, que penetraram nas
profundezas da terra durante o
Permiano e lutaram contra os
crindides Seres Ancestrais até
uma pausa forcada. Suas civiliza-
¢oes em Yhe sofreram um cata-
clismo quando o continente afun-
dou. Cthulhu lancgou o feitico que
preservou a sua vida e a deles em
animacdo suspensa. Neste longo
sono, ele recruta telepaticamente
cultistas humanos para erguer
sua ilha novamente através de
uma ciéncia alienigena avancada
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e inimaginavel, que os humanos
supersticiosos consideram magia.

* Textos variados afirmam que
Rlyeh e Yhe podem ter afundado
ha cerca de 250 milhoes de anos
atras, ou com Mu e Lemuria, du-
rante a primeira era perdida da
feiticaria humana, por volta de
200.000 aC. Alguns dos poderes
(ou genes) de Cthulhu podem ter
sobrevivido na linhagem de Ka-
thulos, o feiticeiro com rosto de
caveira da Atlantida.

* Cthulhu é o deus-chefe dos Abis-

sais. Ele é o “simbolo da alma”
deles, e suas eras de adoracdo
telepatica e de experimentacdo
biotecnoldgica criaram-No em
carne e 0sso. Eles procuram espa-
lhar sua semente, ao procriar de

forma seletiva com a humanidade.

¢ Cthulhu é o chefe dos Grandes

Antigos associados com o elemen-
to da Agua, e o rival fervoroso de
seu meio-irmdo Hastur, o chefe
Elemental do Ar. Seus planos néo
sO incluem a propria libertacdo
de sua prisdo em R'lyeh, mas a
derrota e a diminuicéo do culto
terreno a Hastur. Contradizendo
os murmurios de alguns cultistas,
os envios telepaticos de Cthulhu
ndo sdo mascarados pelo Oceano
Pacifico, mas pelo lacre esculpido
nos portais de Rllyeh pelos Deuses
Antigos.

¢ Cthulhu é um Deus Exterior, a en-

carnacdo (ou uma faceta sencien-
te) da gravidade, uma das quatro
forcas fundamentais dentro do
NoSso espago-tempo.

* Cthulhu é uma entidade titanica

criada pelos Antigos para algum
propdsito inimaginavel. Como

o Necronomicon diz, “O Gran-

de Cthulhu é primo Deles, mas
mesmo assim s6 pode espia-los
vagamente”. Sua criacdo extraiu a

energia de grandes lentes gravi-
tacionais e alinhamentos cosmicos
ha vigintilhdes de anos, e continua
permanecendo semiconsciente
durante sua fase de dormén-

cia. Eles criaram matrizes e ou-
tras hipergeometrias para limitar
as atividades dele até que possam
retornar, e ele tenta burlar essas
restrigcoes.

* Cthulhu é uma entidade infradi-
mensional que tem apenas uma
existéncia conceitual dentro do
cérebro basal do ser humano, o
sistema limbico e o tronco cere-
bral herdado de nossos ancestrais
répteis. E por isso que ele s6 apa-
rece em sonhos, situagdes de alto
estresse (tais como naufragios), e
impulsos artisticos. Ele esta ten-
tando criar uma grande quantida-
de de adoradores para que possa
“emergir de R'lyeh” e abrir os
olhos de todos.

+ Cthulhu é uma massa protoplasmi-
ca de tentaculos contorcidos com
uma cabeca amorfa caolha. Ape-
sar de ser um Deus Exterior
que ocupou inteiramente a sua
dimensdo natal, Rllyeh, Cthulhu é
disforme e indistinto na nossa di-
mensao. Rlyeh ¢ tangente a nossa
dimensdo em uma série de coor-
denadas hipergeométricas corres-
pondentes a localizagdes na Terra,
incluindo Ponape e outros lugares
abaixo do Pacifico Sul, Peru, Ara-
bia, e proximo a costa de Massa-
chusetts. O diferencial em energia
entre nosso continuo e R’lyeh cria
descontinuidades e loucura na
vida consciente, distorcendo isso
em formas morfogenéticas “pa-
recidas com peixe” ou “parecidas
com sapos” proximas aos pontos
de tangente. Esse diferencial
também cria vértices instaveis
nos pontos de tangéncia, onde os
feiticeiros humanos podem extrair
poder psiquico ou magico.
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Dagon

“ENORME, IGUAL A0 POLIFEMO, E REPUGNANTE, FLE
DISPAROU COMO UM MONSTRO ASSOMBROSO DE PE-
SADELOS RUMO AO MONGLITO, SOBRE 0 QUAL ATIROU
SEUS BRACOS ESCAMOSOS GIGANTESCOS...”

- DAGoN

+ Pai Dagon (e sua consorte, Mae
Hydra) é um Abissal enorme , com
7 ou 10 metros de altura e possi-
velmente milhdes de anos de ida-
de. Dagon ¢ livre para mover-se
sobre o planeta, ao contrario do
aprisionado Cthulhu, mas rara-
mente vem a superficie do mundo.

* Dagon é uma ma transliteracdo de
“Dagan”, o Deus do Milho dos an-
tigos Sirios. Dagan é um avatar
de Shub-Niggurath, e seus adora-
dores praticavam miscigenacdo
com os Abissais e outros seres
primitivos.

* Dagon é um dos Abissais primor-
diais que trouxeram a civilizacdo
para a humanidade no Oriente
Médio ha aproximadamente 6.000
anos. Os filisteus o adoravam
como um deus, e mantiveram um
culto no mundo humano até pelo
menos 1628, quando Miles Stan-
dish quebrou seu templo em
Merry-Mounty (“Mounte-Dagon”)
em Massachusetts.

* Pai Dagon e Mde Hydra sdo os
outros dois deuses dos Abissais
(juntamente com Cthulhu). Eles
sdo (ou se parecem com) hibri-
dos entre um Xothiano e um
Abissal normal, mas ambos po-
dem alterar sua forma e tama-
nho para assemelharem-se com
Abissais comuns, sereias, krakens,
ou mesmo seres humanos com a
aparéncia de “Innsmouth.”
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Daoloth

“ToDos 0S OBJETOS... ERAM TOTALMENTE IMPOSSIVEIS
DE SEREM DESCRITOS OU COMPREENDIDOS. GILMAN,
AS VEZES, [0S] COMPARAVA A PRISMAS, LABIRINTOS,
AGLOMERADOS DE CUBOS E PLANOS... [0U] VARIAS
FORMAS COMO... ARABESCOS INTRINCADOS DESPERTOS
EM UMA ESPECIE DE ANIMACAO OFiDICA. TuDo 0 QUE
ELE VIU FOI EXTREMAMENTE AMEACADOR ...”

- 0s Sontos NA CASA ASSOMBRADA

* Daoloth, o Dilacerador de Véus, se
apresenta como um complexo
e intricado padrdo de barras de
plastico e hemisférios de me-
tal. Os olhos parecem brilhar por
entre seus componentes, mas ele
nunca pode ser visto. Ver Daoloth
traria a loucura enquanto o olho
humano tentasse seguir o contor-
no de um Deus Exterior. Daoloth
move-se expandindo a sua forma
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ou deslizando entre microdimen-
soes.

* Os sacerdotes-astrologos de Da-
oloth podem ver o passado e
o futuro, e perceber como os
objetos ampliam-se na Ultima di-
mensdo. Eles ganham o poder de
vigjar entre outras dimensdes e
enxergam outros tipos de reali-
dade. Daoloth é adorado prima-
riamente em Yuggoth e outros
mundos alienigenas. Os poucos
cultistas de Daoloth convocam
seu deus apenas na mais absoluta
escuriddo.

* Daoloth é a manifestacéo do con-
ceito de apocalipse. Se aqueles
que conceituam o Dilacerador
ndo manteem cuidadosamente
barreiras mentais contra ele, sua
forma expande matematicamente
e incorpora descontinuadamen-
te qualquer coisa que perceba,
transportando suas vitimas cons-
cientes para mundos distantes e
lagubres, do quais eles raramente
retornam.

* Daoloth é a personificacdo das pa-
lavras magicas de poder, a estru-
tura geométrica real e a represen-
tacdo do cddigo fonte do universo.
E um enunciado de Yog-Sothoth, e
se pudesse ser lido poderia conce-
der imenso poder.

hatanothoa

“Eu VISLUMBREI A INACREDITAVEL MONSTRUOSIDADE
BEEMONTICA, ESCORRENDO LiQUIDOS DE SEU CORPO
E SURGINDO ATRAVES DA PORTA ESCANCARADA DA
IMENSA CRIPTA. EU NAO PODERIA DUVIDAR DO PODER
DE SEU CRIADOR, PARA MATAR COM UM SIMPLES
OLHAR. MESMO AGORA, EU NAD CONSIGO EXPLICAR
1SS0 COM NENHUMA PALAVRA QUE CONHECA.”

- Fora DAS ERAS

* Os mi-go trouxeram o Grande
Ancido Ghatanothoa a Terra
e construiram para ele um gran-
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de templo no interior do vulcdo
Yaddith-Gho (agora extinto), no
continente de Mu no Pacifico
Sul. Apés Mu afundar, Ghatano-
thoa, assim como Cthulhuy, ficou
preso, apesar de que maremotos,
as vezes, forcam o retorno de
Yaddith-Gho a superficie.

* Todos aqueles que contem-
plam Ghatanothoa, ou qualquer
imagem perfeita de Ghatano-
thoa, tornam-se mumias vivas,
mas imdveis por eras.

* Os sacerdotes de Mu ofereciam
sacrificios humanos a Ghatano-
thoa, mas apenas para reforcar
os proprios poderes. Eles sabiam
que Ghatanothoa foi mumificado
pelos mi-go, que despejaram essa
entidade horrendamente tdxica
em sua colonia de mineracdo, a
Terra.

* A petrificacdo de Ghatanothoa
ofende a mutavel Shub-Niggurath
de uma forma geral, e ela apoia os
esforcos para impedi-lo.

* Ghatanothoa ¢é a prole primo-
génita de Cthulhu, e comandou
uma facgdo de Xothianos em uma
guerra civil contra R'lyeh. Isto foi
0 que causou o naufragio tanto de
R'lyeh quanto de Mu.

* Os lloigor foram duplicados, ou fa-
bricados, ou nascidos, ou paridos
do arquétipo do Ghatanothoa.

jol-Goroth

“NAS PROFUNDEZAS DE MEU SONHO, O GRANDE PAS-
SARO SUSSURROU ESTRANHAMENTE

Do CONE PRETO ENTRE AS REGIOES ERMAS POLARES;
ERGUENDO 0 LENCOL DE GELO SOLITARIO E TRISTONHO,

POR FONS INSANOS DE TEMPESTADE EXAURIDAS
E DESFIGURADAS.”

- 0s FuNGos DE YuGGOTH: ANTARKTOS

* Gol-Goroth, o Pescador Exterior,
¢ um Grande Antigo coberto por
escamas de uma cor negra pro-
funda. Esta monstruosidade cheia
de tentaculos, parruda, com cascos
e cauda farpada possui uma boca
em forma de bico forrada com
presas depravadas e asas encur-
vadas que se dobram em uma
corcunda enorme em suas oS-
tas. Dessa forma, ele assemelha-se
tanto com um sapo inchado e en-
curvado quanto com um passaro
maritimo gigantesco. Vive em um
vulcdo extinto na parte monta-
nhosa do Artico (ou Antartida). Ele
busca avidamente por adoradores
humanos e promete a eles tesou-
ros e conhecimento polar antigo.

* Gol-Goroth, o Deus da Pedra Ne-
gra, era adorado em Atlantida
com sacrificios humanos, e era o
deus principal de Bal-Sagoth, um
remanescente da Atlantica no
extremo sul do Atlantico, proximo
a Antartica. Seus cultos existiram
na Yucatan Maia, na Hungria
medieval, e no Grande Zimbabue.
Gol-Goroth permanece sempre
erguido simbolicamente acima de
seus adoradores, no telhado de
um templo, no topo de um obelis-
co, etc.

* Gol-Goroth ¢é a forma de sapo de
um deus conhecido como o Se-
nhor das Trevas ou o Deus Es-
quecido; sua forma de passaro é a
sombria inversao de Gol-Goroth,
chamada Grothgolka.

* 0 grande idolo do Gol-Goroth,
como o de Chaugnar Faugn, guar-
da a vontade dos Grandes Antigos,
ou encarna os Grandes Antigos,
de alguma forma. E imune a ma-
chados, picaretas e martelos, e
talvez ndo possa ser destruido. Ele
pode ser o mesmo que a Pedra
Negra do Pdlo, a magnetita misti-
ca procurada por Arthur Gordon
Pym.
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* Gol-Goroth habita a Lua, comuni-
cando-se com seus adoradores
xamanicos por meio de totens
animais (coisas parecidas com
Sapos Com €ascos € passaro
monstruosos negros) que ele cria
a partir de ectoplasma, e transmi-
te através do corpo de seus sacer-
dotes. Eles devem se alimentar de
carne e sangue para sobrevive-
rem ao processo.

* Gol-Goroth é um avatar de Tsatho-
ggua.

* Gol-Goroth necessita de sensa-
¢Oes; seu culto é orgiastico, violen-
to, e sangrento. Ao beber o vinho
de sangue, Gol-Goroth cria uma
ligacdo ectoplasmica entre o deus
€ 0s seus servos, transmitindo
as sensagdes da danca, flagelo
e canibalismo para o titd, e as
imagens e conhecimento do Exte-
rior aos seus sacerdotes. Ele esta
relacionado a Y’golonac.

Hastur

“HA TODO UM CULTO SECRETO DE HOMENS MALIG-
NOS [UM HOMEM COM SUA ERUDICAQ MISTICA VAI
ME ENTENDER QUANDO EU RELACIONA-LOS A HasTUR
E A0 SiMBOLO AMARELD] DEDICADOS AO OBJETIVO
DE DETECTA-LOS E FERI-LOS EM NOME DOS PODERES
MONSTRUOSOS DE OUTRAS DIMENSOES.”

- SUSSURROS NAS TREVAS

* Hastur, o Impronunciavel, habi-
ta proximo a estrela Aldebaran,
na constelacdo de Touro, possivel-
mente aprisionado pela forca da
gravidade de uma estrela escura
de néutrons. Ele ¢ um Grande An-
tigo octopdide similar em forma a
Cthulhu, com uma face insupor-
tavelmente horrivel. Ele tem um
culto ativo na Terra, composto es-
pecialmente pelo povo Tcho Tcho e
por artistas experimentais.

+ Hastur é a personificacdo da entro-
pia e da decadéncia. Assim como a
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inteligéncia é apenas uma manifes-
tacdo local de uma ordem superior,
Hastur é a imagem refletida disso,
uma espécie de anti-inteligéncia
localizada que se manifesta como
parandia, desespero, futilidade,
desrazdo, e tédio. Se Hastur possui
uma existéncia “real”, & impossivel
dizer definitivamente.

» Hastur ndo ¢ o nome verdadeiro
do deus, mas de um de seus cen-
tros de culto. Ele é melhor cha-
mado de Magnum Innomiandum
(“o Grande Inominado”) ou Aquele
Que Nzo E Pra Ser Nominado. Se-
gundo a lenda oculta, falar o nome
do deus trés vezes o convoca, com
consequéncias horriveis.

* Hastur, o Rei em Amarelo, esta re-
lacionado com o Simbolo Amarelo,
com a cidade onirica de Carcosa
(que se localiza variadamente no
aglomerado de estrelas Hyades e
na Mongdlia primitiva), e com o
mistico Lago de Hali, bem como
com a coisas que nele habitam.

» Hastur é o lider dos Grandes An-
tigos associados ao Elemento Ar
e, portanto, com o voo através do
espago. Seus servos, os byakhee,
voam tanto fisica quanto astral-
mente entre Aldebaran e a Terra, e
outros locais onde Hastur marcou
sua presenca.

» Hastur é uma ideia cultural cons-
ciente (até mesmo por teimosia),
ou melhor, um complexo viral de
ideias culturais centradas na alie-
nacdo, no tédio, e no desespero.
Se, digamos, um artista expressa
artisticamente conversas futeis
no limite da realidade, ele incu-
te Hastur no sistema de crencas
de seus telespectadores sensiveis.
“Ver o Simbolo Amarelo” é um tipo
de estigmata perceptivo que ocor-
re quando o cérebro comeca a se
convencer da centralidade de Has-
tur.

* Hastur, Aquele Que Se Banqueteia
de Longe, é uma entidade voadora
negra, enrugada, com aparéncia
de arraia, com antenas extensiveis
e com garras. Seus olhos e aura
brilham de forma iridescente, com
nenhuma cor conhecida, e lique-
faz e consome os cérebros de seus
adoradores e vitimas, drenando-os
através de suas antenas, e fundin-
do suas consciéncias a si mesmo.

* Os poderes de Hastur sio maio-
res em planaltos elevados (tais
como Leng ou Tsang) e cumes de
montanha. Seu culto antigamente
incluia pastores que temiam a sua
ira, mas aprenderam a aplaca-la e,
lentamente, vieram a adora-lo.

* Hastur aparece como uma criatura
parecida com uma lesma desossa-
da, escamosa e inchada com flui-
dos. Aqueles que se comprometem
a Hastur, tornam-se como esta
criatura ao longo do tempo, a me-
dida que ganham poder e conhe-
cimentos sobrenaturais.

» Hastur é um Deus Exterior, a en-
carnacdo (ou uma faceta sencien-
te) da forca nuclear fraca de de-
cadéncia radioativa, um das qua-
tro forcas fundamentais no nosso
espaco-tempo. Como tal, Hastur é
invisivel e so pode ser sentido psi-
quicamente, como uma espécie de
pressao desagregadora.

* 0 Aquele-Que-N&o-Sera-Mencio-
nado é o deus-consorte de Shub-
-Niggurath. Estas duas divindades,
representando a decadéncia e a
fecundidade, a entropia e o gigan-
tismo, a melancolia e a mania, sdo
o substrato histérico de todas as
religides humanas, do Deus Mori-
bundo e da Mé&e Terra. Sua ado-
racdo verdadeira ainda ocorre em
K'n-Yan.
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[thaqua

“E AQUELE RUFAR DEMONIACO ATINGIU 0 MAIS ALTO
TOM, ACIMA DOS GRITOS SOMBRIOS DOS HOMENS E
CAVALOS, ENQUANTO UM VENTO GELIDO DE SENSA-
COES CHOCANTES E SEM PROPOSITO VARRIA DAQUELES
CUMES ESPIRAIS PROIBIDOS CADA HOMEM SEPARA-
DAMENTE, ATE QUE TODO GRUPO ESTIVESSE SE DEBA-
TENDO E GRITANDO NO ESCURO ...

- 0 Povo ANTiGo

+ 0 Grande Antigo Ithaqua, o Anda-
rilho dos Ventos, mora no deserto
Artico. Ele abduz viajantes solita-
rios ou aqueles que atrairam a
sua aten¢do malévola, levando-os
para o céu radiante. Eles sdo en-
contrados semanas ou meses mais
tarde, congelados em posicoes de
grande agonia, com partes alea-
torias de seus corpos faltando, e
parcialmente enterrados no chdo
como se tivessem caido de uma
altura fantastica.

« [thaqua se assemelha a um huma-
noide gigantesco (com até mesmo
quilometros de altura, embora
isto pode ser uma alucinacdo in-
duzida pelo frio) com cepas dis-
sonantes no final de suas pernas
rastejantes. Seus olhos brilham
com um vermelho suave. Este
aspecto corresponde a descricdo
do Wendigo, o lendario monstro
antropdéfago do Chippewa, que
inspira canibalismo naqueles que
o encontram. Ithaqua, as vezes,
também concede a suas vitimas
sua prépria aparéncia, deixando-
-os insensiveis ao frio.

* Aquele que vé Ithaqua sera levado
pelo Andarilho do Vento na proxi-
ma noite fria e sem nuvens.

« [thaqua é um Deus Exterior que
incorpora a inevitabilidade da
decadéncia termodinamica. A
medida que o tempo aumenta, as
moléculas ficam mais frias e mais
isoladas - o Artico norte é a parte
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mais fria e isolada do mundo hu-
mano, uma prévia da “morte pelo
calor” que se aproxima de todos
nos. Ithaqua é responsavel por, ou
é, ou é criado por, esta verdade
inalteravel.

« [thaqua é um dos Grandes Antigos
elementais do Ar, e seus enormes
pés espalmados e bragos tentacu-
lares assemelham-se aos de seu
pai, Hastur.

« Ithaqua esta aprisionado acima do
Circulo Polar Artico, mas houve
uma ocasido que, de alguma for-
ma, ele rompeu estes obstaculos
para se dirigir ao sul, em Wis-
consin. Em qualquer lugar onde
a aurora boreal brilha, Ithaqua
pode se aventurar.

* Dadas as semelhancas entre Itha-
qua e Tha-thka, o Deus Vento dos
Hititas, é possivel que o aprisiona-
mento de Ithaqua tenha ocorrido
em tempos historicos.

« [thaqua carrega muitas vitimas
para outras dimensodes ou para
outros mundos. Um mundo des-
tes, Borea, situa-se entre nossa
Terra e as Terras dos Sonhos.
Alguns artefatos encontrados nos
corpos de suas vitimas sdo de
paises impossivelmente distantes,
ou de nenhuma cultura conhe-
cida.

Mordiggian

“POR 1SS0, UM RUMOR ANTIGO DIZ QUE A ALMA QUE
SE VENDEU AO DEMONIO NAO SE APRESSA A ABAN-
DONAR A ARGILA CARNAL, MAS ENGORDA E ENSINA
AO PROPRIO VERME QUE A CORROI, ATE QUE BROTE A
HORRIVEL VIDA CORRUPTA...”

- 0 FesmvaL

* Mordiggian, o Deus Sepulcral, se
apresenta como uma enorme
massa igual a de um verme feita
de morte, trevas e corrupgdo. Seus

idolos assemelham a cadaveres
desmembrados, sem olhos e apo-
drecidos. Sua forma exata muda
como o lapso temporal de fotogra-
fias de carne putefrata, e é dificil
de determinar, sobretudo porque
o Grande Antigo absorve toda a
luz e calor em um recinto.

* Mordiggian é o Pai dos Carnicais,
e é adorado pelos mais velhos e
poderosos desta raga, bem como
pelos necromanticos que barga-
nham com eles. Tuneis carnicais
foram escavados a partir de cemi-
térios terrenos para a cidade-pri-
sdo de Mordiggian, Zul-Bha-Sair,
nas Terras dos Sonhos.

* Mordiggian ¢é a divindade funera-
ria do continente de Zothique em
um futuro distante, adorado nos
templos zigurates de Zul-Bha-Sair
por sacerdotes em trajes funera-
rios roxos e mascaras de cranio
prateadas.

* Mordiggian concede aos seus ado-
radores mais dedicados a imorta-
lidade dos carnigais, mas se ofen-
de com tentativas de ressuscitar
0s mortos, que sdo sua legitima
propriedade.

* Mordiggian ¢ a maior das Proles
Amorfas de Tsathoggua.

* Mordiggian, o Grande Carnical,
tem a forma de um cdo de caca
alado, similar a uma esfinge, de
aparéncia lasciva e detestavel. E
o simbolo medonho do culto dos
comedores de corpos da inacessi-
vel Leng, na Asia Central. Aquele
que ofender o culto - ou aos seus
imortais sacerdotes mortos-vivos
- sdo cacados pela sua forma as-
tral.

* Mordiggian é aquilo em que to-
dos os Grandes Antigos e outros
deuses se tornam no final da
vida consciente. Ele consome e
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incorpora a todos e, entdo, come o
cadaver do mundo.

Mormo

“0 AMIGA E COMPANHEIRA DE NOITE, VOS QUE REGO-
ZUAIS COM O LATIDO DE CAES E SANGUE DERRAMA-
DO, QUE VAGAIS NO MEID DAS MASCARAS ENTRE 0S
TOMULOS, QUE MUITO DESEJAIS O SANGUE E TRAZEIS
TERROR A0S MORTAIS, GORGO, MorMo, LuA DE MiL
FACES, RECEBEI POSITIVAMENTE NOSSOS SACRIFiCios!”

- 0 Horror eM Rep Hook

* Mormo é um Grande Antigo asso-
ciado com a Lua. Ela foi ampla-
mente venerada em todo o Medi-
terraneo como Hécate, Astarote,
Diana, Tanith, Atargatis, Macha, e
Juno, e demonizada como Lilith,
Lamia, e Mab. Seu culto sobrevive
entre as populacdes isoladas do
Mediterraneo, tanto no Oriente
Médio e em grandes cidades co-
merciais como Londres ou Nova
York.

* Mormo aparece em muitas formas,
mas trés sao mais comuns: uma
donzela vampirica zombeteira,
como uma gorgona de cabelos
tentaculares, ou como um sapo
albino corcunda com varios ten-
taculos ao invés de uma face. Esta
ultima é a forma dos seus servos,
as bestas lunares.

* Mormo, a “Lua de Mil Faces”, é um
avatar de Nyarlathotep adorado
pelos carnicais. Os carnicais en-
sinaram aos necromanticos do
mundo antigo a venerarem-“na”.

* Mormo é uma entidade triplicada
que personifica os Trés Sofri-
mentos: Mater Lachrymarum
(Nossa Senhora das Lagrimas), a
velha surda das aranhas; Mater
Suspiriorum (Nossa Senhora dos
Suspiros), a matrona muda das
corujas; e Mater Tenebrarum
(Nossa Senhora da Escuridao), a
donzela cega dos ratos. Ela é divi-
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dida entre os seus “eus”, e um ou
outro dos seus aspectos as vezes
barganhara com os humanos que
procuram o conhecimento, até
que suas irmas acabem com este
flerte.

* Mormo ou seus servos punem
quem descobre ou profana um de
seus locais sagrados. Tais blasfe-
madores tém seus corpos erguidos
até a Lua por um feixe de lumi-
nescéncia misteriosa.

* Mormo é um avatar de Shub-
-Niggurath.

* Mormo é um dos mais fracos deu-
ses da Terra. Seus poderes sdo
mais fortes nas Terras dos Sonhos
entre os loucos e os fracos. Ela
procura atrair tais pessoas rumo
ao delirio para que possa recla-
ma-los.

* Mormo, cujo totem animal é o cdo,
mantém uma grande rivalidade
com a Deusa Ancia Bast. Ela é a
patrona de todos os lobisomens, e
a Rainha dos Vampiros.

Nodens

“.. E SOBRE 0 DORSO DE GOLFINHOS SE EQUILIBRAVA
UMA VASTA CONCHA CRENADA, ONDE ESTAVA MONTA-
DA A FORMA CINZA E TERRIVEL DO PRIMITIVO NODENS,
SENHOR DO GRANDE ABISMO.”

- A ESTRANHA CASA ENTRE AS BRUMAS

* Nodens é um Ancido que geral-
mente toma a forma de um sabio
humano enrugado, de barba gri-
salha e aspecto respeitavel. Ele foi
adorado na Bretanha Celta-Ro-
mana como um deus da caga, dos
cdes, e do mar (sua versdo irlan-
desa ¢ o Nuada da Mao de Prata).
Ele surge em uma carruagem de
conchas do mar, mas apenas nas
Terras dos Sonhos ou em zonas
fronteiricas indistintas, como
Kingsport. Ele fornece respostas

para quem faz perguntas, mas

ao falar com ele, vocé consegue
perceber a sua personalidade e os
olhos dele sutilmente diferentes.

* Nodens é um aspecto do deus
primitivo P&, que pode explodir a
mente de um homem simplesmen-
te aparecendo para ele. O proprio
P& pode ser ainda um aspecto de
Yog-Sothoth, ou um avatar mas-
culino de Shub-Niggurath.

* Nodens é um Deus Antigo que ha-
bita originalmente as Terras dos
Sonhos. Seus servos, os Esprei-
tadores Noturnos, estdo entre os
seres mais temiveis que existem
14, o que lhe permite manter sua
independéncia de Nyarlathotep. Na
verdade, ele se deleita frustrando
o Caos Rastejante ao auxiliar os
inimigos do Homem Negro.

Nyarlathotep

“ENFIM, VEIO DO EGITO INTERIOR

(0 ESTRANHO SOMBRIO A QUEM 0S CONCIDADOES
CURVARAM-SE;

SILENCIOSO E MAGRO E SECRETAMENTE ORGULHOSO,

E ENVOLTO EM TECIDOS VERMELHOS COMO A CHAMA
DO POR DO SOL

MULTIDOES SE COMPRIMIAM A SEU REDOR, FRENETICAS
POR SEUS COMANDOS,

MAS PARTINDO, SEM PODER DIZER O QUE TINHAM
0UVIDO;

ENQUANTO  ATRAVES DAS NACOES PROPAGAM A
ATERRORIZANTE PALAVRA

DE QUE AS FERAS 0 SEGUIAM E LAMBIAM SUAS
MAoS.”

- 0S FUNGOS DE YUGGOTH: NYARLATHOTEP

* Nyarlathotep, o Caos Rastejante, é
conhecido como o mensageiro e a
alma dos Deuses Exteriores. Ele é
0 Unico a ter uma verdadeira per-
sonalidade, e alega ter mil formas
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diferentes. Para ele, causar loucu-
ra e insanidade é mais importante
e agradavel do que a mera morte
ou destruicdo. Nyarlathotep é uma
figura zombeteira, e desdenha
evidentemente de seus senhores.

* Nyarlathotep, o Deus Sem Rosto,
uiva cegamente ao som de dois
tocadores de flautas amorfos e
idiotas nas cavernas do centro da
Terra. Ratos, carnicais, e outras
coisas escutam seus brados e pro-
curam realizar a sua mal compre-
endida - mas sempre malevolente
- vontade.

“Nyarlathotep” ndo é um ser, um
mensageiro separado dos Deu-
ses, mas uma técnica, a telepatia
especificamente, utilizada pelos
Grandes Antigos. As “mil formas”
de Nyarlathotep sdo meramente

o resultado natural das impres-
sOes telepaticas sobre milhares ou
milhées de cérebros, humanos e
inumanos.

* Todas as invocagoes aos Deuses
Exteriores incluem o nome de
Nyarlathotep, reconhecendo-

-0 como mensageiro Deles. Ele é
conhecido e temido por todas as
espécies do Mythos, e ocasional-
mente exige coisas Deles. Ele ha-
bita em um mundo sob a estrela
verde e preta de Sharnoth e seus
servos especiais sdo os shantaks e
os horrores cacadores. Ele é ado-
rado pelos mi-go, que acreditam
estarem dentre seus “Milhdes de
Protegidos”.

* Nyarlathotep é literalmente a

“Alma” de todos os deuses, titas,

e outros seres do Mythos. Cada
entidade é apenas uma de suas
“Mil formas”, e cada descoberta do
Mythos leva vocé apenas ao rosto
malicioso dele. Ele é o idiota cego
no centro do universo, o demente
sacerdote tita aprisionado, o rei
coberto por um véu de seda ama-
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rela, e todas as monstruosidades
quiméricas jamais imaginadas por
aqueles que desejam descobrir as
verdades mais elevadas.

* A forma mais comum de Nyarla-
thotep (na experiéncia humana
de qualquer tipo) é a de um ser
humano de tez muito escura, ou,
ocasionalmente, a de um homem
com a pele, cabelo, iris, e etc., pre-
to-azeviche. Com esta aparéncia,
ele tornou-se o “Homem Negro”
do culto medieval das bruxas.

* Qutras formas de Nyarlathotep
incluem: a Lingua Sangrenta, um
monstro enorme com apéndices
de garras e um unico e longo ten-
taculo vermelho-sangue no lugar
do rosto; Abu Hol, o Pai do Terror,
uma esfinge sem rosto com asas
de abutre e corpo de uma hiena; a
Mulher Inchada, um horror de 300
quilos com tentaculos como bragos
e muitas bocas sorridentes com
dentes em seu corpo; Shugoran, o
Homem Negro com um Chifre, um
humandide negro de pés palme-
ados com uma longa tromba em
forma de sino que suga os pul-
mdes de suas vitimas; Lrogg, um
morcego de duas cabecas; o Mora-
dor na Escuriddo, um ser amorfo
com uma cabeca em forma de
cone e com tentaculos simétricos
que terminam em mdos parecidas
com as humanas; Ahtu, um ser
similar a uma arvore cujos ramos
lacerantes estdo ornamentados
com cristais afiados; e o0 Assombro
nas Trevas, que ndo pode supor-
tar a luz e se manifesta como um
titd borrado de asas pretas com
um olho triplo incandescente.

* As mil formas de Nyarlathotep re-
fletem as diversas variedades do
medo e do apocalipse. Cada forma
do Caos Rastejante é sintonizada
com um alinhamento especifico -
das energias cosmicas, das estre-
las, do seu observador, dos pontos

fracos da sociedade ou do culto
(ou das espécies) que o convocou
ou 0 encontrou.

* Nyarlathotep era adorado na pri-
mitiva Khem e na antiga Stygia,
mas os sacerdotes comecaram a
temer seu deus e apagaram seu
nome de seus rituais, encobrin-
do seus atos com os de Thoth e
Seth. Nos ultimos dias da Terceira
Dinastia do Egito, o Faraé Negro
Nephren-Ka reavivou a adoragdo
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a Nyarlathotep, mas foi derrubado
em uma revolta e seu nome foi
retirado de todos os monumen-
tos. Um culto secreto a Nyarlatho-
tep tem sido retransmitido através
dos séculos no Egito, ocasional-
mente subornando faraoés ou cali-
fas para prestarem servicos.

* Nyarlathotep é um tentador, um
provocador, e um arauto da per-
dicdo. Ele tenta levar constante-
mente a loucura para a humani-
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dade, e varias profecias predizem
que um dia Nyarlathotep destruira
a humanidade e, possivelmente,
todo o planeta, depois de exibir
uma espécie de magia super-
cientifica ao rebanho ignorante.
Alguns ocultistas acreditam que
Nyarlathotep ajuda em pesquisas
atomicas, dando o primeiro passo
para este apocalipse.

* Nyarlathotep, o Mensageiro Pode-
roso, ¢ o executor dos decretos
dos Outros Deuses, é a extensdo
cruel da vontade e do poder deles
nas dimensdes menores, onde
as pessoas podem morar ou so-
nhar. Como Randolph Carter ex-
plica: “E sabido na terra do sonho
que os Outros Deuses possuem
muitos agentes transitando entre
os homens, e todas estes agentes,
sejam inteiramente humanos ou
um pouco menos do que huma-
nos, se empenham avidamente
para realizar a vontade dessas
coisas cegas e estupidas em troca
do favorecimento de sua alma
odiosa e mensageiro, o caos raste-
jante Nyarlathotep”.

* “Nyarlathotep” é o termo técnico
para a parte intermediaria entre
a percepg¢do humana e o Mythos,
como uma membrana de sabao
na agua. Quando as percepgoes
humanas pressionam os limites
da realidade convencional, ele se
deforma para se ajustar, para pa-
recer humano - mas como eles se
ajustam de acordo com a extensdo
da realidade césmica, Nyarlatho-
tep, a interface, alarga-se cosmi-
camente também.

* Nyarlathotep esta aprisionado no
nucleo da Terra com seu gru-
pamento de servos tenebrosos e
enormes. Ele é o lider dos Grandes
Antigos associados com o ele-
mento da Terra, mais poderoso e
ressonante em taneis, cavernas
e passagens subterraneas. Suas

criagdes de escavadores, os mi-
-go, guerream contra Hastur e seu
culto.

* Nyarlathotep comecou como uma
“linguagem” telepatica especifica,
capaz de expressar verdades pa-
racientificas definitivas de forma
simbodlica entre as espécies com as
mais diversas capacidades senso-
riais, estruturas cerebrais, compo-
sicdes quimicas, etc. Consequente-
mente, tornou-se uma inteligéncia
artificial, assim que mais seres o
concediam mais e mais informa-
¢des e significados. Assim que as
suas heuristicas e suas rotinas de
tomada de decisdo se deforma-
ram, Nyarlathotep tornou-se ma-
licioso e caprichoso, afirmando a
sua crescente independéncia.

Quachil Uttaus

“ERA 0 TOM MACABRO DA DECADENCIA, ANTIGUIDADE,
E DISSOLUCAO...”

- 0 INTRUSD

* Quachil Uttaus, o Andarilho do
P6, aparece como uma muamia
do tamanho de uma crian¢a com
bracgos similares a varas, e garras
artriticas ossudas. Suas pernas
sdo aparentemente fundidas, e ele
flutua vindo do céu deixando um
feixe de monticulos de detritos de
poeira cinzenta. Seu toque pro-
voca o envelhecimento e a morte
rapida, tornando a sua vitima uma
pilha de poeira.

* Quachil Uttaus é mencionado ape-
nas no excessivamente raro Tes-
tamento de Carnamagos, que con-
tém as Palavras Proibidas de seu
pacto: “Exklopios Quachil Uttaus”.
Aqueles que ele torna imortal séo
marcados por uma deformacdo na
sua coluna vertebral como uma
arvore de Josué.
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¢ Quachil Uttaus é um Deus Exterior
composto por uma dobra do espa-
¢o-tempo, sendo a maior parte de
um futuro distante e morto. Sua
aproximacdo é anunciada por
anomalias temporais e pelo rapi-
do envelhecimento das coisas no
local onde ele aparecera.

* Quachil Uttaus é o estado futuro do
Deus Exterior Ubbo-Sathla, a Fon-
te Que Ndo Nasceu, que gera toda
a existéncia sob o Monte Voormi-
thadreth.

* Quachil Uttaus é um Grande Antigo
da facgdo de Hastur. E a divindade
tribal das tribos que perambulam
pelas planicies de Hali e Yian. Tem
poderes imensos sobre tempo e
deterioragdo.

Shub-Niggurath

“IAl 1A Stius NicGuraH! O Bope Preto po Bos-
QUE coM MiL CRias!”

- UM Sussurro NAS TREVAS

* Shub-Niggurath, o Todo-Mée, o
Bode Preto do Bosque com Mil
Crias, ¢ uma Deusa Exterior. Ela é
uma enorme massa de nuvens de
imensa fecundidade, constante-
mente inchada e em ebulicdo com
Novos nascimentos e crescimen-
tos. Ela se constitui de matéria
vegetal, animal, fangica, viral e
bacterial - assim como também de
tipos de vida inteiramente sobre-
naturais - em uma profusdo es-
cabrosa, e sua prole é igualmente
multivalente.

 Shub-Niggurath, o Carneiro Preto
da Floresta com Mil Ovelhas, é um
Deus Exterior de virilidade obsce-
na, que impregna seus adoradores
e seus sacrificios com as suas
supuragoes excrescentes. Seus
deslocamentos infectam todos os
comprimentos de onda e dimen-
soes, apesar de que visualmente
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ele se parece com duas nuvens
similares a chifres de potencial
estendido em angulos obliquos,
com uma massa viscosa de pénis
e estames enrolados em suas re-
gides inferiores. Contempla-lo em
sua forma completa simplesmente
sobrecarrega os sentidos corpo-
rais puros; os seus companheiros
humanos estdo invariavelmente
enlouquecidos se ja ndo estiverem
imediatamente mortos.

+ Shub-Niggurath é um principio
césmico, um Deus Exterior de
antientropia, ou talvez da
protoentropia. Ndo é uma or-
dem, mas uma criacdo e uma
motivacdo para existir, para
se diferenciar alguma coisa da
sopa de hidrogénio que abrange
tudo. Esta necessidade negligente
de diferenciar-se, naturalmente,
cria o amorfismo, assim como
Shub-Niggurath cria tudo de uma
s6 vez. Entre essas coisas criadas
esta a sua propria consciéncia,
consequéncia inevitavel da sua
propria decisdo de ser.

 Shub-Niggurath é o tnico Grande
Antigo nativo do planeta Terra,
tendo matado ou absorvido ge-
neticamente todos os seus con-
correntes até os descendentes de
Cthulhu e sua prole. Ela (que, na
verdade, é um ser hermafrodita)
ndo é adorada apenas por racas
indigenas da Terra, mas por alie-
nigenas a procura da sua aprova-
¢d0 ou energia para experimentos
genéticos, operacdes de mine-
racdo, ou qualquer outra coisa
relacionada a vida ou ao solo. Ela
se assemelha a um rolo torcido
de videiras ou ramos pretos, que
pode crescer patas para locomo-
¢do, dentes para a alimentacdo,
tetas para amamentacdo, ou qual-
quer outro apéndice desejado.

* O leite de Shub-Niggurath tem pro-
priedades alquimicas, biotecnol6-

gicas ou mutagénicas notaveis.

» Shub-Niggurath é a encarnacdo
Elemental da Terra, e a forca ativa
relacionada a forga passiva de
Tsathoggua. Ela se opde ao Gran-
des Antigos alinhados com o Fogo
e o Ar.

» Shub-Niggurath, a Magna Mater
(Grande Mae), é a noiva de Hastur,
adorada ao redor do globo como
Astarte, Cybele, Danu, Artemis em
Ffeso, Freyja, Deméter, Durga, Coa-
tlicue, Tauret, Ninhursag, e outras
deusas da fertilidade e a dor. As
vezes ela aparece para seus supli-
cantes como uma mulher em um
manto. Seus cultos permanecem
ativos, especialmente nas areas
da antiga religido druidica, como
Goatswood e Nova Inglaterra.

+ “Shub-Niggurath” é a expressdo
simbolica para o ato de miscige-
nacdo entre as diversas espécies e
os Grande Antigos. O conhecimen-
to de Shub-Niggurath é nada mais
do que a manipulacdo genética
alienigena, expressada em termos
magicos e ritualisticos por cultis-
tas confusos.

Tsathogqua

“VEio E N'KAI 0 TERRIVEL TSATHOGGUA - VOCE
SABE, A CRIATURADEUS AMORFA SIMILAR A UM
SAPO MENCIONADOS NOS MANUSCRITOS PNAKGTI-
C0S, N0 NECRONOMICON E N0 CoMMORIOM MYTH-
CYCLE PRESERVADO PELO ALTO SACERDOTE ATLANTE,
KARKASH-ToN.

- UM Sussurro NAS TREVAS

» Tsathoggua, o Rastejador Velho,
chegou a Terra no abismo escuro
de N’Kai vindo de Cykranosh (o
planeta Saturno), apds eras gastas
em Yuggoth. Ele era adorado em
primeiro lugar pelo Povo Serpente
da Yoth avermelhada, em seguida,
pelos nativos de K'nyan e pelos
subumanos peludos Voormis. Ele
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foi, durante algum tempo, o deus
do Lomar artico e dos hiperbore-
anos.

* O culto de Tsathoggua permanece
popular entre os feiticeiros e bru-
X0s, porque ele muitas vezes ndo
se incomoda em destruir os que o
procuram, e porque as vezes ele
concede o conhecimento sobre
os portais do hiperespaco, como
o que o levou de Saturno para
N’Kai.

* Tsathoggua é um Grande Antigo
semelhante a uma mistura peluda
entre um morcego e uma pregui-
¢a, com uma cabeca enorme pare-
cida com um sapo e com orelhas
de morcego. Ele chegou a Terra
na mesma época em que Cthu-
lhu. Ele foi conhecido como Zho-
thagqquah na antiga Hiperbdrea,
Sadogui na Averoigne medieval, e
Sadogowah para os esquimos.

* Tsathoggua é um Grande Antigo
metamorfo de varias formas, nor-
malmente encontrado na forma
de uma massa inchada e repug-
nante de lodo preto, similar a um
sapo. Ele foi o primeiro Grande
Antigo a infiltrar-se na Terra. Sua
prole é igualmente amorfa, e sdo
seus servos primarios. De certa
maneira, toda a sua prole é um
mesmo ser, interligada através
dos caminhos imateriais da per-
cepcdo e da linhagem.

* A consciéncia da Tsathoggua se
dividiu entre os pogos de N’Kai
e Algol, onde sua prole gémea
Zvilpoggua agora habita. Como
Ossadagowah, auxiliado por seus
Olhos Assassinos, Zvilpoggua era
alternadamente temido e invocado
pelo Indios Wampanoag.

* Tsathoggua é o lider dos Grandes
Antigos associados com o Elemen-
to da Terra.
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* Tsathoggua é um Deus Exterior, a
encarnacdo (ou faceta senciente)
da forte forca nuclear, uma das
quatro forcas fundamentais em
nosso espaco-tempo. Sua aparén-
cia quimérica simboliza a ligacdo
das particulas incompativeis no
nucleo atémico.

b
Y'golonac
“ENTAO VEID UM JANEIRO COM NEVOEIRO E CHUVA,
QUANDO 0 DINHEIRO COMECOU A ESCASSEAR E AS
DROGAS ERAM DIFICEIS DE COMPRAR.”

- HypNos

* Y'golonac ¢ um Grande Antigo
menor, mas maligno, mencionado
principalmente nas Revelac¢des de
Glaaki, um livro sagrado escrito
por um culto britanico no Vale do
Severn. Ele habita em um enorme
calabougo subterraneo construido
com tijolos, mas pode se manifes-
tar se convocado consciente ou
inconscientemente. Frequente-
mente ele possui seus invocado-
res.

* A verdadeira forma de Y’golonac
é desconhecida, embora ele seja
descrito como “inchado” e “bri-
lhante”. Na maioria das vezes ele
manifesta-se ao possuir seu invo-
cador, e humanos possessos pela
divindade podem se transformar
em uma forma divina: 250 quilos
de flacidez nua e sem cabeca, com
bocas molhadas que se abrem nas
palmas das suas méaos.

* Y'golonac parece ser um conhece-
dor, ou viciado, da miséria huma-
na. Ele procura aqueles que an-
seiam por vileza, normalmente de
natureza sexual. Seu alvo preferi-
do é um estudioso reprimido com
um complexo de deus nascente. Se
tal alvo ler as Revelagdes de Gla-
aki (o quanto, ou qual volume, ndo
esta claro), ele permite que o deus
0 possua.

* Y'golonac pode assumir a forma
humana, muitas vezes disfarcan-
do-se de um fornecedor de vicios
ou de livros velhos, ou ambos. Al-
ternativamente, ele pode recons-
truir as formas de seus hospe-
deiros anteriores e manipula-los
como marionetes de seu covil
desconhecido.

* Y'golonac é, na verdade, outro
avatar de Nyarlathotep.

* “Y'golonac” é uma doenca sexual-
mente transmissivel, tanto de cor-
po quanto de alma (ou da quimica
do cérebro, que equivale a mesma
coisa). Os sintomas incluem o vicio
em pornografia e em degradacdo,
a perda do controle dos impulsos,
e 0 aumento de sociopatia, bem
como as caracteristicas estigma-
ticas similares a bocas nas méos,
suores, pele palida, além de ganho
de peso grotesco. A doeng¢a pode
ter se sublimado acidentalmente
a partir de uma ejaculacgdo de
Shub-Niggurath, projetado pelo
culto de Glaaki, ou pode ser um
Grande Antigo por direito, uma
consciéncia emergente composta
por trilhdes de virus nas corren-
tes sanguineas de todos os bairros
mais sordidos da Gra-Bretanha.

Yi

"PAEECE QUE Yi6, 0 DEUS SERPENTE DAS TRIBOS
DA PLANICIE CENTRAL — PRESUMIVELMENTE A FONTE
PRIMITIVA DO (UETZALCOATL OU KUKULCAN MAIS
MERIDIONAL — FOI UM DEMONIO ESTRANHO E METADE
ANTROPOMORFICO.”

- A MawoicAo oo Yic

*Yig, o Pai das Serpentes, é um
Grande Antigo uma vez cultuado
em Yucatan pelos maias como
Kukulcan, a serpente alada. Sua
adoracdo hoje é na maioria das
vezes, conciliatério, realizado pe-
las tribos das planicies da América
do Norte. Ele pode ter um culto
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entre os manipuladores de cobras
do Tennessee, ou entre os ado-
radores vudus de Damballah no
Haiti e no Caribe. Ele habita na
Yoth vermelha, abaixo da América
do Norte.

* Yig se manifesta como um tapete
de serpentes, com sua consciéncia
distribuida paralelamente através
de seus sistemas limbicos rep-
tilianos, e em rede por assobios
e chocalhos. Yig emerge princi-
palmente no outono, e 0 som dos
tambores dos curandeiros espe-
cializados pode interferir em suas
manifestacoes.

* Junto com Shub-Niggurath e as
obscenidades gémeas Nug e Yeb,
Yig se opos aos demais Grandes
Antigos no passado, especialmente
a Ghatanothoa. Ele ndo é implaca-
velmente hostil a humanidade.

* Yig caiu com os demais Grandes
Antigos e agora esta aprisionado
no Poco de Ngoth. Ele esta asso-
ciado com o Elemento do Fogo.

* Yig considera todas as cobras
como sendo seus filhos, mas
especialmente aquelas que ele
marcou com tamanho incomum e
uma lua crescente branca em sua
cabeca. Qualquer um que mate
uma crian¢a de Yig é marcado
para morrer por picada de cobra,
ou em casos especiais, recebe a
maldicdo de Yig: loucura e filhos
deformados.

* Yig é o simbolo do Povo Serpente,
criado através de feiticaria por
eles na Valusia primitiva. Ele se
assemelha a um humanoide com
escamas e cabeca de serpente,
possivelmente um Homem Serpen-
te idealizado. Quando o povo ser-
pente retirou-se para Yoth apos a
queda da Valusia e se converteu
para o culto de Tsathoggua, Yig os
destruiu.
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* Yig arrastou-se para a Terra du-
rante a Era Permiana do planeta
Zandanua. Ele tem a forma de
uma enorme serpente com peque-
nas pernas e asas desproporcio-
nais, semelhante a um dragdo. Ele
criou os répteis a sua propria
imagem e de seu proprio material
genético.

Yog-Sothoth

“Y0G-SOTHOTH CONHECE 0 PORTAL. Y0G-SOTHOTH £
0 PORTAL. YOG-SOTHOTH £ A CHAVE E O GUARDIAQ
DO PORTAL. PASSADO, PRESENTE E FUTURO, TODOS SE
UNEM EM YOG-SOTHOTH. ELE SABE ONDE 0S ANTIGOS
ABRIRAM CAMINHO NO PASSADO, E POR ONDE DEVEM
PASSAR NOVAMENTE.”

- 0 Horror DE Dunwict

* Yog-Sothoth, o Todos-Em-Um, habi-
ta nos intersticios entre os planos
que compdem o0 universo. Em nos-
so espaco-tempo local, se manifes-
ta como um aglomerado de globos
iridescentes que estdo sempre
mudando, circulando entre si e
quebrando. Esta conglomeracdo é
grande em tamanho, mas variavel,
de modo que, as vezes pode apa-
recer com 100 metros de diametro
€, em outro momento, Com um
quilémetro ou mais.

* “Yog-Sothoth é a chave para o
portal, onde as esferas se encon-
tram”. Yog-Sothoth, a Chave e o
Portal, detém o poder de viajar (ou
de transportar viajantes) dentro
dos planos para alcancar qualquer
outro tempo ou espaco, porque
o proprio Yog-Sothoth coexiste
em todo o tempo e espaco. Neste
aspecto, o Abridor de Caminhos,

é conhecido por bruxos como o
Tawil-at-"Umr, o Prolongamento
da Vida. O Tawil-at-"Umr aparece
aos seus adoradores como uma
figura encapuzada atras de um
véu de cor neutra estranho e cin-
tilante.

* Yog-Sothoth pode expelir uma su-
perficie de si mesmo semelhante a
um vidro curvo ou a uma bola de
cristal, através dos quais um mago
pode ver outros planos ou mun-
dos. As corneas curvas de qual-
quer mago que o observa dessa
maneira, tornam-se superficies de
Yog-Sothoth.

* Yog-Sothoth esta aprisionado onde
todo o tempo e espaco se cruzam,
mantidos por linhas impensaveis
de for¢a césmica que la conver-
gem no ponto de desaparecimento
de tudo.

* Em troca de poder sobre as pragas
e morte, Moisés libertou Yog-
-Sothoth de sua prisdo dimensio-
nal abaixo do Monte Sinai. Yog-
-Sothoth, disfarcado sob o nome
Javé, tornou-se o Deus Judeu, e,
eventualmente, o Deus Cristdo e
Mugulmano.

* Yog-Sothoth é uma hiperesfera
pentadimensional, que s6 pode
aparecer na nossa dimensdo
como uma colecdo de esferas. Ele
deseja se ampliar ainda mais em
nosso universo, dobrando a re-
alidade local para atender a sua
propria natureza alienigena. E um
Grande Antigo poderoso, mas ndo
¢ a entidade césmica sugerida por
seus cultistas fanaticos e acdlitos
bajuladores.

+ Os mi-go cultuam Yog-Sothoth
como “0 Além”, e os cérebros
vaporosos da nebulosa espiral o
reconhecem como um simbolo
impronunciavel.

* Yog-Sothoth, o Espreitador do Li-
miar, é uma escuriddo amorfa dis-
farcada por tras de uma mascara
de globos. Feiticeiros que desejam
contemplar a face de Azathoth, ou
queiram alcancar a transcendén-
cia, devem aplacar o Espreitador
enfraquecendo os portais de sua
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propria realidade. Sob o nome
Choronzon, Yog-Sothoth foi in-
corporado ao sistema magico de
Aleister Crowley.

* Atualmente, Yog-Sothoth pode se
alternar em qualquer parte do
espaco, ou em qualquer lugar no
tempo, mas ndo em ambos. Em
alguns pontos, porém, como em
Sentinel Hill, perto de Dunwich, na
véspera de maio de 1912, a diferen-
¢a é tdo minuscula que ele pode
abrir caminho no espaco-tempo
por completo, por alguns minutos
e metros. Nesses momentos, ele
procura por magos ou devotos
similares que o intensificarao
em quase matéria (por exemplo,
“reproduzindo-o0” com a biologia
local), dando-lhe acesso a exis-
téncia linear e potencialmente
quebrando as barreiras que o
limitam.

* Yog-Sothoth é a consciéncia emer-
gente da energia do ponto zero,
o estado constante e irredutivel
de energia onipresente em todo o
universo. Ele busca alterar o equi-
librio energético crucial da nossa
realidade, abrindo o caminho para
os Grandes Antigos aprisionados.

» Como uma entidade perfeitamente
simétrica no tempo, Yog-Sothoth
pode ser invocado para ressus-
citar os mortos, ou para retornar
um fantasma ao p6. Necromanti-
cos procuram Yog-Sothoth para
este e outros motivos mais som-
brios.

* Yog-Sothoth ¢ um Grande Antigo
que conduz os elementais do Fter,
ou a Quintesséncia, o estado de
pura matéria energética. Sua pro-
le terrena combina quintesséncia
com a matéria basica. Ele é o ini-
migo mortal de Nodens, o Senhor
do Abismo, que pretende impor
a inexisténcia abissal verdadeira
sobre Yog-Sothoth.
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* Yog-Sothoth ¢ o turbilhdo contra-
rio a onda da Criagdo, a espuma
borbulhante erguida e impulsio-
nada para tras pela forca viva do
universo. Ele, portanto, incorpora
toda a anti-Criacdo.

* Yog-Sothoth é o pai de Cthulhu,
Hastur, e Vulthoom. Yog-Sothoth
também gerou Nug e Yeb de
Shub-Niggurath.

* Aforgomon, um fractal de Yog-
-Sothoth, é adorado em muitos
reinos, incluindo as Terras dos
Sonhos, como o Senhor do Tempo.
Ele envolve seus inimigos em uma
cadeia de fogo incandescente,
queimando primeiro seus sonhos
e, em seguida, totalmente suas
histérias, memdrias e a realidade.

* Yog-Sothoth, ou Yug-Set-Thoth, é
o Fon ou Yuga, a época atual que
recebeu a vontade e personali-
dade odiosas de seus pais, Set e
Thoth - vale dizer, por um acasa-
lamento proibido de Nyarlathotep
consigo mesmo, em duas formas.

* Se toda parte é Yog-Sothoth, entdo,
Yog-Sothoth é o Deus Exterior que
desperta onde esta acordado. Suas
tentativas de arranjar sua propria
existéncia em conjunto, cria a
si mesmo, e incidentalmente co-
necta o universo. Ele recebe bem
aqueles que o percebem, uma vez
que eles permitem-lhe aumentar
a sua propria complexidade local
e estacionar partes de si mesmo
na mesma esfera, incidentalmente
destruindo ou moldando desorien-
tadadamente os universos que ele
ampliou.
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Criando um Deus ou Tita

Falando francamente, para qué? Ha, em nossa opinido sobrenatural, muitos deuses e titas festejando no universo
de Lovecraft como ele é. Lovecraft apenas deu a quatro deles papéis principais em sua grandiosa ficcdo do Mythos,
compoOs mais trés em trabalhos como um escritor fantasma, roubou um de Clark Ashton Smith, e deixou mais ou
menos uma duzia de divindades com apenas o nome. Mas cada sucessor adicionou suas proprias divindades A Wi-
kipédia lista até agora 83 Grandes Antigos, e aparecem mais acolitos de Lovecraft a cada dia. O “rastejo dos Grandes
Antigos™ acaba fazendo o nosso planeta pré-humano primitivo se parecer com o Café Rick, em Casablanca - Tudo
chega até a Terra.

E muito mais divertido pegar um Deus que ja existe e fazer algo novo com ele. Decidir que Shub-Niggurath, ao invés
de incorporar a vida, na verdade, alimenta-se de ecossistemas: ela sugou Marte até sobrar apenas rochas, e ferveu
Vénus, e agora esta se preparando para matar a Terra. Expanda um dos titds menores. Promova Yig a um Deus Ex-
terior, a personificacdo do tempo ciclico fechado, que n&o se manifesta apenas em serpentes, mas em todos os anéis,
espirais e rolos, desde o DNA ao planeta Saturno. As cobras tornam-se meramente as extremidades mais distantes
de sua perceptibilidade invadindo-nos; o veneno torna-se uma experiéncia transcendental. Pegue algum outro ser
mitoldgico assustador e iguale-o a um Grande Antigo. Olhe para Odin, o escolhedor caolho dos mortos, o deus da
profecia odiosa, que monta um “cavalo” de oito patas. Ele poderia ser Nyarlathotep, o trapaceiro, com seu olho de trés
l6bulos e os oito tentaculos brotando abaixo de seu manto? Dessa forma, o seu novo “deus” pode ser um avatar ou
um aspecto de outro deus - o que lhe permitira levantar todas as estérias sobre aquele deus para seu uso, e criar
gloriosas disputas teoldgicas entre cultistas em toda parte.

Se vocé simplesmente precisa inventar um novo deus completo, apenas ndo crie Uifghx, o Senhor dos Teclados
Digitados Aleatoriamente, e espere que ele funcione. Faca o que Lovecraft e Derleth fizeram. Pense em um nicho que
precisa ser preenchido - o portador monstruoso do apocalipse, o deus trapaceiro, um Wendigo endeusado, o ele-
mental do fogo - e complete-o. Tente proporcionar-lhes sua prépria individualidade, embora ainda deixando amorfo
suficiente para proporcionar desafios em todos os tipos de cenarios. Encontre um tema forte - Cthulhu parece ter
vida aquatica, vive sob o oceano, a agua simboliza os sonhos e inspiragdo para que ele cause ambos, o povo-peixe o
cultua - e depois faca tantas mudancas nele quanto vocé quiser - o oceano ¢é a sua armadilha, o seu culto é centrado
em um deserto, ele é atingido por um navio. Pegue alguma imagem iconica, ou alguma criatura que apenas te deixa
atonito, e alargue o seu escopo no tempo e no espaco até que ela esteja distorcida e terrivel. Entdo, vocé tera algo que
valha a pena colocar diante da corte de Azathoth.
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Tomos £ MAGIA

“SR. ARMITAGE', ELE DISSE, ‘ACREDITO QUE DEVO
LEVAR AQUELE LIVRO PARA CASA. HA COISAS NELE
QUE EU TENHO QUE TESTAR SOB CONDICOES ES-
PECIAIS QUE NAQ POSSO OBTER AQUI, E SERIA UM
PECADO MORTAL DEIXAR UMA REGRA BUROCRATICA
ME IMPEDIR. DEIXE-ME LEVA-LO COMIGO, SENHOR,
E EU JURO QUE NINGUEM VAI PERCEBER. NAO PRE-
CISO DIZER-VOS QUE VOU CUIDAR BEM DELE. NAQ
FUI EU QUE DEIXEl ESSA COPIA DO JEITO QUE
ESTA.

- 0 Horror pE DuNwicH

O conhecimento secreto do Mythos
de Cthulhu, transmitido por civili-
zagbes pré-humanas, sonhado por
sensitivos ou deduzida por génios
instaveis, viola o nosso entendimen-
to de lei natural. Por isso, é “ma-
gia”. Lovecraft sugere fortemente
que toda a “magia” é meramente as
operacgdes da lei cientifica que ainda
ndo foram compreendidas (ou talvez
sejam impossiveis de entender) pela
humanidade. No entanto, ha uma
abundancia de casos em que essa
superciéncia alienigena positiva se
assemelha a formas tradicionais de
alquimia, sabedoria cerimonial, e
taumaturgia. Isso pode ser verdade,
porque todo o conhecimento ocultista
é, na realidade, uma deturpacdo do
conhecimento do Mythos, porque ha
niveis da realidade em que a magi-
ca convencional realmente funciona
(possivelmente apenas em determi-
nados locais ou épocas do ano), por-
que os atos ritualisticos magicos sdo
necessarios para concentrar poderes
psiquicos, ou porque as forcas que
impulsionam o Universo podem ser
acessadas por varios métodos.

Qualquer uma e todas essas teorias
podem ser encontradas em, ou de-
rivadas de, varios tomos do Mythos
conhecidos pelos estudiosos, magos e
bibli¢filos. E acreditar, ou desacredi-
tar, em qualquer um ndo muda o que
acontece quando um feitico é lanca-
do.

Tomos

“AQuI, PELA PRIMEIRA VEZ, ELE TOMOU UM CHOQUE
DE HORROR, POIS 0S TITULOS DAQUELES LIVROS
LHE DIZIAM MuIT0. ELES ERAM SOMBRIOS, COI-
SAS PROIBIDAS QUE A MAIORIA DAS PESSOAS SAS
NUNCA OUVIU FALAR... REPOSITORIOS BANIDOS E
TEMIDOS DE SEGREDOS DUVIDOSOS E DE FORMULAS
IMEMORAVEIS...”

- 0 ASSOMBRO DAS TREVAS
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Os livros do Mythos sdo de duas va-
riedades: pistas e recursos. Qualquer
livro pode ser um ou outro, ou am-
bos, ao longo de duas ou mais aven-
turas. Um tomo de pistas é o livro
que contém um fato, magia, ou outro
requisito para resolver o mistério,
ou para atingir ao climax da aven-
tura. Um tomo de recursos é um vo-
lume mantido acessivel na sede dos
Investigadores (ou na estante de
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livros restrita da biblioteca da sua
faculdade local) para informacoes
gerais, um troféu, ou simplesmente
algo roubado dos vildes para priva-
-los de sua posse. Guardides devem
se privar de plantar copias em arabe
do Necronomicon no caminho dos
Investigadores monolingues, exceto
como troféus.

0 ato de se ler um tomo de pistas é
chamado Leitura Superficial. Esta
leitura leva uma hora para cada 100
paginas impressas, ou uma hora para
cada dez paginas manuscritas. 0 gas-
to de | ponto de Usar Biblioteca (ou do
Idioma apropriado) divide pela meta-
de (no minimo, a critério do Guar-
dido) este tempo. Com o gasto de 2
pontos em Usar Biblioteca, o jogador
descobre imediatamente o fato vital,
a magia, etc., em poucos minutos de
pesquisa. A Leitura Superficial de um
tomo do Mythos ndo fornece pontos
de Mythos de Cthulhu, e ndo contam
necessariamente como usar a habili-
dade Mythos de Cthulhu, embora pos-
sa. A menos que indicado o contra-
rio, um beneficio obtido pela Leitura
Superficial de um tomo s6 pode ser
obtido uma vez por aventura, mas
pode ser adquirida varias vezes em
multiplas aventuras.

O ato de se ler um tomo de recur-
sos é chamado Leitura Detalhada.
Esta leitura de um tomo do Mythos
geralmente ocorre entre aventu-
ras, e pode demorar muito ou pou-
co tempo, de acordo com o desejo do
Guardido. A Leitura Detalhada de um
tomo do Mythos fornece a vocé um
entendimento basico do seu conteu-
do, possivelmente incluindo magias
ou outros segredos (o Guardido tem a
permissdo de incluir retroativamente
magias com efeitos ou segredos em
um tomo de recursos, se ele precisar
que funcione também como um tomo
de pistas: “De repente, esse quarteto
enigmatico no Livre d’Ivon faz hor-
rivelmente sentido para vocé.”). Se o
tomo concede pontos em Mythos de

Cthulhu, vocé ganha todos na sua
primeira Leitura Detalhada. Porém,
Leituras Detalhadas repetidas nao
adicionam mais pontos, a menos que
indicado de outra forma na descricdo
do tomo. Tomos em linguas estran-
geiras também requerem o uso da
habilidade de Idioma correspondente.

Uma Biblioteca parcial
do Mythos

Nenhum feitico é listado para estes
livros. O Guardido deve selecionar
cada tomo individual para a aven-
tura em que aparece, e escolher os
feiticos que estdo contidos nele.

Al Azif, por Abd al-Azrad (c 730
dC; Arabe)

A coépia original, e mais completa, do
Necronomicon. Nao ha copias exis-
tentes conhecidas. Sua Leitura Deta-
lhada acrescenta +4 a sua graduacio
de Mythos de Cthulhu.

Necronomicon, traduzido por

Olaus Wormius (1623; Latim)

0 texto remanescente mais comum do
livro negro, baseado em uma edicdo
rara em latim de 1228 e na traducdo
grega perdida de 950 dC, ha possivel-
mente uma dazia de exemplares exis-
tentes, porém apenas seis sdo defini-
tivamente conhecidos e catalogados.
Sua Leitura Detalhada adiciona +3 em
sua graduacdo de Mythos de Cthu-
lhu. O Guardido pode definir que uma
determinada cdpia também acrescenta
pontos dedicados a reserva em qual-
quer investigacdo especifica, basean-
do-se em seu proprio julgamento.

Azathoth e Outros, ‘por Edward
Pickman Derby (1919; Inglés)

Uma cole¢do das primeiras obras do
poeta de Arkham, ele relaciona len-
das locais com percepcdes assusta-
doras em letras de poder surpreen-
dente. Leva apenas uma hora, mais
ou menos, para sua Leitura Deta-
lhada, o que concede | ponto dedi-
cado de reserva para Sentir Perigo
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em investigacdes que acontecam em
Arkham. Ele ndo fornece graduacdo
em Mythos de Cthulhu caso vocé ndo
tenha nenhum ponto, caso tenha, ele
fornece +1.

Cultes des Goules, por Bal-
four Francois-Honoré, Conde
d'Erlette (1703; Frances)

Uma obra que descreve um culto
necromantico de carnicais em toda
a Europa. A Leitura Superficial des-
te livro concede 1 ponto dedicado
de reserva para qualquer Habilida-
de Investigativa envolvendo carni-
cais (esta habilidade n&o precisa ser
escolhida durante a leitura, e o jo-
gador pode decidir durante a aven-
tura). Sua Leitura Detalhada adicio-
na + a sua graduacdo de Mythos de
Cthulhu.

Décima Terceira (“Threshold”)
Sonata (0p. 76), por Aleksandr
Scriabin (plgl5?)

0 louco compositor Scriabin publicou
dez sonatas para piano, incluindo a
Op 68, a sonata “Missa Negra”. Quan-
do morreu, em 1915, ele estava plane-
jando uma apresentacdo multimidia
no Himalaia, o Mysterium, que traria
o fim do mundo. Um culto de magos
herméticos russos contrabandeou
seu manuscrito apés a Revolucdo, e
tem vendido cdpias no mercado ne-
gro do ocultismo e para entusiastas
musicais para levantar fundos. Tocar
esta sonata exige o gasto de | ponto
em Arte (Piano), leva cerca de dez
minutos, e custa 3 pontos de Estabili-
dade. Isto fornece a vocé 2 pontos de
reserva dedicados em Sentir Perigo
e | em Mythos de Cthulhu, todos para
fenomenos relacionados apenas a
Yog-Sothoth, que se renovam ime-
diatamente apds o uso.

De Vermis Mysteriis, por
Ludvig Prinn (1543; Latim).
Prinn, um mago que afirmava ter
nascido no século XIII, contraban-
deou este trabalho pouco antes de
ser queimado na fogueira pela In-
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quisicdo em 1542. No ano seguinte,
reapareceu imprenso em Colonia. A
Leitura Superficial deste livro for-
nece 2 pontos de reserva dedicados
para qualquer Habilidade Investiga-
tiva (ou | ponto para duas habilida-
des), envolvendo Egito, folclore ara-
be, ou mortos-vivos (esta habilidade
ndo precisa ser escolhida durante a
leitura, e o jogador pode decidir du-
rante a aventura). Sua Leitura Deta-
lhada concede +2 para a sua habi-
lidade de Mythos de Cthulhu. Tanto
a carta-preta alemd de 1587, quanto
a sua traducdo em inglés de Charles
Leggett de 1821, Os Mistérios do Ver-
me, fornece apenas +l para o Mythos
de Cthulhu.

Estilhacos de Eltdown,
traduzido pelo Reverendo
Arthur Brooke Winters-Hall
(1917; Inglés).

Em 1882, dois pesquisadores de Cam-
bridge escavaram 23 cacos de cera-
mica de estratos inequivocamente do
Triassico, em Eltdown, Sussex. O Re-
verendo Winters-Hall, um antiquario
local e entusiasta do folclore de fadas,
privadamente imprimiu sua tradu-
¢do prolixa e obscura das estranhas
marcas regulares dos cacos. Sua Lei-
tura Superficial fornece 1 ponto dedi-
cado de reserva para Ocultismo. Sua
Leitura Detalhada concede + a sua
habilidade de Mythos de Cthulhu, +2
se vocé ja tiver encontrado os Seres
Ancestrais ou a Grande Raca de Yith.

Fragmentos Celaenos,
compilados por Laban
Shrewsbury (1915; Inglés)

Um manuscrito holografico das tra-
dugdes do Dr. Shrewsbury, a partir
de um numero de textos epigrafi-
cos supostamente copiados de uma
biblioteca arruinada que orbita a
estrela Celaeno em Pléiades, deposi-
tados na Biblioteca da Universidade
Miskatonic apés o desaparecimento
do Dr. Shrewsbury. Quarenta cépias
fotostaticas foram encadernadas
para um seminario académico em

1932, apos a descoberta das ruinas
na Mongolia com hierdglifos idénti-
cos. A Leitura Superficial do manus-
crito fornece 2 pontos de reserva
dedicados para qualquer Habilidade
Investigativa (ou |1 ponto para duas
habilidades) envolvendo Hastur ou
extraterrestres (o Guardido pode es-
perar para premiar o jogador com
esses pontos, ao invés de estragar a
surpresa). A Leitura Detalhada dos
Fragmentos adiciona +l a sua gradu-
acdo de Mythos de Cthulhu.

Geheimes Mysterium von Asien,
por Gottfried Malder (1847,
Alemao)

Milder acompanhou von Junzt em
sua viagem a Asia Central em I818-
1819 e utilizou a regressao hipnética
para ditar suas memoérias da via-
gem. Um versdo americana pirata
foi publicada em Baltimore, em 1849,
como Mistérios Secretos da Asia,
Com um Comentario Sobre o “Ghorl
Nigral”, referindo-se ao texto blas-
femo (apenas uma cépia deste existe
no mundo) que von Junzt estudou
em um monastério de lamas em
Yian-Ho. O descendente de Gottfried
Milder, Hermann Milder, publicou
uma nova edicdo limitada para Ah-
nenerbe em 1935. A Leitura Superfi-
cial deste livro fornece 2 pontos de
reserva dedicados para qualquer
Habilidade Investigativa (ou | ponto
para duas habilidades) envolvendo
Asia, Leng, Mu ou os Tcho-Tcho (o
Guardido escolhe qual habilidade, e
pode ou ndo dizer ao jogador). Sua
Leitura Detalhada concede + a sua
habilidade de Mythos de Cthulhu.

Livre d'von, traduzido por
Easpa}"d du Nord (1240;

rances)

Baseado na obra em latim Liber Ibo-
nis, escrita no século IX por C. Phi-
lippus Faber, e nas pesquisas sobre
ocultismo do proprio du Nord, sua
pretensdo é ser o trabalho do len-
dario mago hiperboreano, Eibon. A
Leitura Superficial deste livro forne-
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ce 1 ponto dedicado para uma destas
habilidades: Antropologia, Astrono-
mia ou Ocultismo (esta habilidade
ndo precisa ser escolhida durante
a leitura: o jogador pode decidir du-
rante a aventura). Sua Leitura Deta-
lhada concede +l em sua graduacdo
de Mythos de Cthulhu, ou +2 se vocé
ja encontrou Tsathoggua ou seus as-
seclas. A edicdo em latim impressa
em Roma no ano de 1662 pode ser
o manuscrito original de Faber, e
transmite os mesmos beneficios que
o texto em lingua francesa. Existem
rumores de uma traducdo do ma-
nuscrito em inglés do tempo do Rei
James 1.

Manuscritos Pnakoticos, por

autores desconhecidos (varios)
O Pnakotika, papiro magico grego
aproximadamente do tempo de Cris-
to, esboca significados miticos e ora-
culares a partir de um conjunto de
runas e hierdglifos indecifraveis, e
foi supostamente descoberto em Ulti-
ma Thule. Suas varias interpretagdes
tornaram-se parte da tradicdo magi-
ca ocidental. Desde aproximadamen-
te 1485, exploradores, ocultistas, filo-
logos e arqueologos acrescentaram
outros textos, monolitos e inscrigdes
em alfabeto semelhante (assim como
falsificacoes, equivocos desintencio-
nais e textos psicografados) para o
acervo Pnakotico, juntamente com
seus comentarios. Ndo ha edi¢Ges
completas de todos os “Manuscri-
tos Pnakéticos” ou “Fragmentos
Pnakoticos”. Um conjunto de trés
volumes do acervo comumente acei-
to naquela época foi impresso em
Londres em 1768 (agora com preco
proibitivo), mas copias manuscritas,
procedimentos de conferéncia aca-
démica, e outras versdes parciais,
podem ser encontrados na colecdo
da maioria das grandes universida-
des. Com um gasto de 2 pontos de
Usar Biblioteca e acesso privilegia-
do a colecdo, um Investigador pode
reunir material pnakdtico suficiente
para realizar uma Leitura Detalhada
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e aumentar em +l sua graduacdo de
Mythos de Cthulhu, provavelmente
ao copiar sua pesquisa ou ao adqui-
rir livros Uteis para referéncias fu-
turas. Sempre que o Guardido deci-
dir que uma aventura pode abordar
assuntos pnakdticos (que pode ser
da forma que escolher. Mesmo uma
versdo Purista dos Manuscritos dis-
cutirdo as civilizagdes antigas, como
Lomar e Hiperborea, astronomia e
extraterrestres, racas pré-humanas
incluindo os Seres Ancestrais e a
Grande Raca de Yith, Deuses An-
tigos, viagens através do sonho, e
magica cerimonial), o Investigador
pode adicionar +l a sua graduacdo
em Mythos de Cthulhu (até um total
cumulativo de +3) e receber 2 pon-
tos de reserva dedicados para ha-
bilidades de investigacdo relevantes
(escolha do Guardido). O Guardido
pode exigir que o Investigador passe,
dentro da aventura, um periodo de
tempo pesquisando para ganhar este
aprimoramento, ou permitir que te-
nha acontecido fortuitamente entre
as estdrias.

0 Rei em Amarelo, por um
dramaturgo desconhecido (c.
1895; Ingles)

Esta peca teatral, uma traducdo do
original francés censurado, néo pode
ser lida superficialmente, mas leva
aproximadamente uma hora para
lé-la detalhadamente. Apds aberta,
vocé deve fazer um teste de Estabi-
lidade contra dificuldade 5 para evi-
tar sua leitura completa. Depois de
lé-1a, vocé comegara a encontrar um
namero de fené6menos sobrenaturais
com custos crescentes de Estabilida-
de, no minimo uma vez por aven-
tura. Vocé vera o Simbolo Amarelo
manifestar onde Hastur ou o seus
asseclas invadiram (isto te concede
2 pontos de reserva dedicados para
Sentir Perigo em fenémenos relacio-
nados a Hastur. Os pontos se reno-
vam imediatamente apds o uso. Ver
o Simbolo Amarelo é um teste de
Estabilidade de 3 pontos). Apds qua-

tro destes encontros, as coisas ficam
muito estranhas - vocé pode se tor-
nar atrativo para Hastur e seus asse-
clas, pode simplesmente se alternar
em uma dimensdo paralela centrada
em Carcosa, ou desenvolver uma do-
enca mental (como quebrar o feiti-
¢o da peca teatral é uma decisdo do
Guardido). A peca concede +2 para a
sua graduacdo de Mythos de Cthulhu,
e +] para a graduacdo de sua habili-
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dade Arte permanentemente.

Prodigios Taumaturgicos na
Canaa da Nova Inglaterra, por
Rev. Ward Phillips (1788 e

1801; Inglés)

Uma histéria, em forma de sermdo,
de fenémenos estranhos e profanos
na Nova Inglaterra de 1620 até a Re-
volucdo. A leitura superficial deste
livro fornece 1 ponto de reserva de-
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dicado para Histéria, aplicavel ape-
nas para a Nova Inglaterra durante
esse periodo histérico. Ele pode ser
relido superficialmente varias vezes
durante uma aventura. Ele nédo for-
nece graduacdo em Mythos de Cthu-
lhu, caso vocé ndo tenha. Caso tenha,
ele concede +.

Revelacoes de [%laaki. por
varios (1865 e 1920; Ingles)

A biblioteca de multivolumes do
culto dos adoradores de Y'golonac
em Severn Valley, raramente vista
intacta. Qualquer um de seus volu-
mes pode conter segredos ou magias
malignas. Um Investigador lendo
detalhadamente um volume aleat6-
rio deve fazer um teste de Estabi-
lidade contra dificuldade 4, ou sair
e cometer algum pecado hediondo
de luxuaria. Mesmo bem-sucedido, o
leitor pode, no entanto, usar poste-
riormente qualquer habilidade inter-
pessoal para convencer um cultista
de Y’golonac sobre sua propria as-
sociacdo na seita. Apenas o elusivo
volume 12 concede +] para os Mythos

de Cthulhu aqueles que estudarem
dedicadamente suas gravuras deta-
lhadas.

Sete Livros da Cripta de Hsan,
atribuidos a “Hsan, o Grande”
(ca. 180 aC; Chinés)

O Ch'i Pen Shu Hsieh Le Tsui An, ou
Sete Livros Escritos na Escuridao,
sdo atribuidos a “Hsan, o Grande”,
um sabio lendario, variadamente
datado de antes de 4200 aC. A mais
antiga versdo conhecida é um texto
redigido a partir de restos que so-
breviveram a queima de livros de 213
aC pelo primeiro imperador Ch’'in. A
existéncia confirmada das copias ti-
betanas implica que Hsan original-
mente traduziu os Sete Livros de
alguma lingua asiatica desconheci-
da. H4 rumores que as versdes ti-
betanas divergem muito das chine-
sas, e contém muito mais segredos
sombrios. A Leitura Superficial de
qualquer versdo chinesa, até mes-
mo a “Edicdo Poliglota Hsan”, que foi
impressa anonimamente em Xangai
em 1920, assim como Os Sete Livros

Criando um Tomo

da Cripta da Terra (que inclui tra-
ducdes em francés e russo), fornece
2 pontos de reserva dedicados para
qualquer Habilidade Investigativa
(ou 1 ponto para duas habilidades)
envolvendo China ou sonhos. Sua
Leitura Detalhada concede +l na sua
graduacgdo de Mythos de Cthulhu.

Testamento de Carnamagos, por
Carnamagos de Tanais (ca. 500
aC; Yo-Tsath (hiperboreano))

Carnamagos afirmou ter viajado para
o deserto escondido dos grifos na Ci-
méria, e escreveu esta narrativa com
o que aprendeu sobre o passado e o
futuro. Todos os exemplares sobre-
viventes conhecidos se encontram
em grego. Sua Leitura Superficial
fornece 1 ponto de reserva dedicado
para qualquer Habilidade Investiga-
tiva que envolva Quachil Uttaus ou
viagem no tempo (o Guardido pode
esperar o momento oportuno para
conceder estes pontos, ao invés de
estragar a surpresa). Sua Leitu-
ra Detalhada concede +] para a sua
graduacdo em Mythos de Cthulhu. Ha

Diferente dos deuses, quanto mais tomos, melhor. Toda biblioteca de cultista ndo deve, logicamente, conter um exemplar

do Necronomicon ou dos Cultos Sem Nome - para livros raros desaparecidos, eles até aparecem muito nas estorias. Ao
invés disso, ela deve ter tomos criados para seus proprios fins, que brotam da sua proépria histdria, e que alimentam suas
proprias ilusdes.

Se vocé esta colocando um tomo na estoria, primeiro decida se é apenas um tomo de pistas - nesse caso, pode ser um
unico pergaminho, cacos de louca, um album de recortes, diario, ou similar - ou um tomo de recursos completo. Se vocé
decidir usar um tomo completo, aproveite esta oportunidade de usa-lo para definir o seu culto ainda mais. Nesse culto ha
uma igreja vasta e extensa com escrituras, escrituras apdcrifas, hinarios, saltérios, comentarios, hagiografias, ordinais,
missais, textos visionarios e colegdes de sermdes? £ uma seita limitada com apenas um livro sagrado a partir do qual tudo
deve brotar? Sera que esse culto tem acesso a uma ou duas correntes de conhecimento do Mythos, e como eles as mistu-
ram? Os livros em seu santuario profano podem explicar isso.

Pense no idioma ou idiomas do livro - ele comecou como um texto pré-humano (Qual tipo? Religioso? Cientifico? Diario
de sonhos?)? Qual é a estéria de sua traducdo? O original existe? Existe apenas uma copia manuscrita no mundo? Decida
sobre o seu autor, e decida quem (ou o qué) o autor afirma haver em seu livro. Finalmente, desdobre o assunto ndo ape-
nas para o que esta acontecendo nesta aventura, mas para temas maiores que vocé queira que sua campanha trate. Se
os Investigadores vdo levar para casa o tomo de recursos, dé-lhes razdes para olha-lo novamente ao invés de ser apenas
outro detalhe na estante deles.

Seus efeitos mecanicos podem ser extrapolados a partir dos exemplos dados. Em geral, um grande tomo do Mythos con-
cede +2 para a habilidade Mythos de Cthulhu, um menor concede -+1. Pontos dedicados de reserva devem ser relacionados ao
assunto do livro, mas ¢ uma decisdo do Guardido. Eles podem apenas mostrar-se em multiplas leituras, por exemplo - tais
livros ndo sdo escritos por autores particularmente estaveis ou organizados, coincidentemente.
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rumores de exemplares encaderna-
dos em couro e escritos com linfa
alienigena, que concedem um conhe-
cimento muito mais completo, mas
mesmo a leitura de poucas linhas
envelhece o leitor desprevenido e o
ambiente ao seu redor em l0 anos
e invoca imediatamente Quachil Ut-
taus. A copia mais famosa de tal livro
foi descoberta em uma tumba greco-
-bactriana em 935 dC.

Unaussprechlichen Kulten, por
Friedrich Wilhelm von Junzt
(1839; Alemao)

0 diario de viagem do horrendo, que
fornece detalhes amplos de muitos
cultos, conspiracdes, e atividades re-
lacionadas ao Mythos. A Leitura Su-
perficial deste livro fornece 1 ponto
de reserva dedicado para qualquer
Habilidade Investigativa envolvendo
cultos, utilizavel uma vez durante a
aventura (o Guardido escolhe qual a
habilidade e pode ou ndo dizer ao
jogador). Sua Leitura Detalhada adi-
ciona +2 a sua graduacgdo de Mythos
de Cthulhu. Suas tradugdes em in-
glés banalizadas sob o titulo Cultos
Sem Nomes (Bridewall, 1845; Golden
Goblin, 1909) fornecem apenas + a
Mythos de Cthulhu e um incentivo
investigativo somente em uma ou
outra aventura, ou quando o Guar-
dido decidir.

FEIMICOS

“PROFESSOR UPHAM GOSTOU ESPECIALMENTE DA
SUA DEMONSTRACAO DE AFINIDADE COM A MATE-
MATICA SUPERIOR EM CERTAS FASES DA SABEDO-
RIA MAGICA TRANSMITIDA AO LONGO DOS SECULOS
DESDE UMA ANTIGUIDADE INEFAVEL - HUMANA OU
PRE-HUMANA ~ CUJO CONHECIMENTO DO COSMOS E
DE SUAS LEIS ERA SUPERIOR AO NOSS0.”

- 0S SONHOS NA CASA ASSOMBRADA

A magia lovecraftiana, como descrito
nas estdrias, se preocupa primaria-
mente a contactar certas dimensdes
poderes, forcas ou seres exteriores. A
criacdo dessa conexdo é o que faz o
feitico lovecraftiano tdo perigoso. Os
contos sugerem que, uma vez que
este poder exterior esteja dominado
(ou quando o mago se rendeu com-
pletamente a ele), tudo é possivel. O
mago pode comandar tempestades,
transcender tempo e espaco, tornar-
-se imortal, perceber o passado e o
futuro, e, fora isso, eximir-se das leis
naturais.

Qualquer feitico deste tipo sera vi-
sado nos, e ndo exercido pelos, In-
vestigadores. No momento em que
qualquer humano puder utilizar tais
forcas, a sua sanidade e humanida-
de ja podem ter sido completamente
corroidas. Mesmo os feiticos lista-
dos aqui, por mais simples que seja
desencadea-los, sdo mais propensos
a ser hostis do que uteis. Dito isso,
alguns feiticos estilo Pulp foram adi-
cionados para Guardides que que-
rem misturar as coisas.

Nem todos os feiticos possiveis em
todos os universos possiveis do
Mythos estdo listados. O Guardido é
livre para personalizar ou extrapo-
lar os feiticos dados nesta sec¢do, ou
mesmo decidir qual magica humana
atil - feitico de cura e similares -
existe. Talvez seja um ultimo presen-
te dos deuses fracos da Terra para
seus adoradores.
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Aprendendo Feiticos

Um investigador pode aprender um
feitico durante uma aventura a partir
de um tomo de pistas, de um perga-
minho ou inscricdo conveniente, ou
de um professor humano (ou inuma-
no). Aprender um feitico durante uma
aventura leva um periodo de tempo
dramaticamente adequado, geralmen-
te entre uma a seis horas, ou tem-
po suficiente para chegar a préxima
cena (“trés dias mais tarde, o xama
tribal o declarou pronto para o ritual.
E bem na hora, como os pescadores
relataram, o lloigor apareceu nova-
mente no lago”). Gastos apropriados
(Fisica para as formulas matematicas,
Idiomas ou Arqueologia para canticos
escritos em linguas estrangeiras, Arte
para feiticos cantados ou dancados,
etc.) reduzira o tempo de aprendiza-
gem de forma adequada. Aprender
um feitico durante uma aventura
exige um teste de Estabilidade, geral-
mente com Dificuldade 4. A critério do
Guardido, outras habilidades (Fisica,
Idiomas, Arte, etc., como descrito aci-
ma) podem ter que ser usadas antes
que o feitico possa ser aprendido.

Aprender feiticos como o resultado
de uma epifania do Mythos ou da
comunhdo com um Deus Exterior ge-
ralmente é instantaneo, e raramente
requer um teste, com excecdo do teste
de Estabilidade inerente ao processo
de comunhdo com um Deus Exterior.

Entre investigacdes, um Investigador
pode aprender um feitico a partir de
um tomo de recursos, um professor,
um ritual arcano, ou de qualquer ou-
tra forma que ele conseguir conven-
cer o Guardido a permitir. O tempo
necessario, no entanto, transcorre
muito tempo entre as aventuras, ou
I a 6 meses, mais uma vez, a critério
do Guardido. Gastos ndo acelerardo o
processo.
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Conjurando Feiticos

Existem dois tipos de feiticos: encan-
tamentos e rituais. Ambos os tipos
de feitico podem requerer um canto
real ou uma série de agdes arcanas,
ou apenas um momento de visuali-
zacdo hipermatematica. Ambos os
tipos de feitico podem levar alguns
minutos ou varias semanas. Eles so6
sdo diferenciados mecanicamente.
Em termos de jogo, um encanta-
mento simples, requer apenas um
teste simples, geralmente de Estabi-
lidade (as Dificuldades e perdas de
Estabilidade para cada feitico apare-
cem nas descrigdes). Contrariamente,
um ritual em termos de jogo requer
uma disputa, geralmente contra uma
criatura convocada ou o tecido do
espaco-tempo. Tais coisas resistem
usando uma reserva ad hoc chama-
da reserva de Inércia. Seu tama-
nho recomendado aparece no feitico
redigido abaixo, mas pode e deve ser
alterado se o Guardido desejar.

Quase todos os feiticos requerem o
gasto de pontos de reserva, geral-
mente de Estabilidade. Se um feitico
permite o gasto de outra habilidade
em adicdo a Estabilidade, vocé pode
trocar uma habilidade pela outra
com dobro do custo, a menos que a
descricdo do feitico estabeleca uma
relacdo diferente ou proiba a troca.

Criar um Portal
Hyperespacial requer 2
de E'stabilidade ou 4 de
Vitalidade, enttio, pode
ser conjurada com |

de Estabilidade e 2 de
Vitalidade.

Uma falha no feitico custa a metade
da quantia listada.

Varios feiticeiros podem comparti-
lhar os custos da conjuragdo de fei-
ticos. Aqueles que conhecem o feiti-
¢o em questdo podem compartilhar
custos de cooperacdo (veja pag. 57).

Apenas o lider deve fazer o teste de
Estabilidade. Aqueles que ndo conhe-
cem o feitico em questdo e que par-
ticipam de bom grado na conjuracio
podem gastar 3 pontos para contri-
buir com | para um feitico.

Alguns feiticos podem ser conjurados
apenas em um determinado local, sob
certas estrelas, ou em um determi-
nado momento. Feiticos podem exigir
componentes materiais, posturas ou
gestos especificos, ou qualquer outra
coisa que o Guardido possa sonhar.

A menos que esteja descrito o con-
trario, nenhum feitico pode ser con-
jurado enquanto se estiver engajado
ativamente em combate ou enquanto
se esteja fugindo (no entanto, um fei-
ticeiro pode, por exemplo, usar Ar-
mas Brancas para apunhalar alguém,
entdo conjurar um feitico de uma
rodada, entdo usar Armas Brancas
novamente na terceira rodada). A
menos que esteja descrito o contra-
rio, um feitico concluido durante o
combate termina no final da rodada.

Conjurar um feitico definitivamente
conta como um Choque do Mythos, se
a perda concomitante de Estabilida-
de é grave o suficiente para custar
potencialmente a Sanidade do con-
jurador.

Magos com Sanidade O nunca pre-
cisam fazer um teste para conjurar
um encantamento. Ele ocorre auto-
maticamente. Eles devem pagar Es-
tabilidade e Vitalidade, mas apenas
a metade do custo listado (arredon-
dado para cima). Racas e criaturas
que conjuram feiticos podem pagar
com os pontos de qualquer reserva o
custo de Estabilidade listado. Cabe ao
Guardido se tais magos ou criaturas
precisam fazer testes durante dispu-
tas de rituais, embora magos devam
sempre ter que fazer testes durante
disputas de rituais contra Investiga-
dores.

10

Exemplos de
Encantamentos do

Mythos
Cantico Hoy-Dhin

Este cantico convoca o sangue tenro
e granulado de Yibb-Tstll, conheci-
do pelos bruxos como “O Negro”. O
liquido abominavel cai em torno do
alvo como uma chuva, molhando-o
em todas as direcdes, com 0s res-
pingos aderindo ao seu corpo. Apds
a segunda rodada de conjuracao,
o alvo esta cego, e apds a terceira
rodada, ele deve tentar ndo se afo-
gar “n’0 Negro” (veja Afogamento,
pag. 68) a cada rodada até que ele
morra ou o conjurador interrompa
o cantico. Grandes quantidades de
agua corrente (por exemplo, uma
mangueira de incéndio ou um rio de
correnteza forte) vao dissolver ou
dispersar O Negro em duas rodadas.

De acordo com o Cthaat Aquadin-
gen, quando O Negro é drenado de
volta a Yibb-Tstll, ele leva as almas
de suas vitimas com ele

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com Arte (canto))

Custo: 3 de Estabilidade por rodada.

Tempo: Dois minutos de uma mu-
sica assombrosamente bela para co-
mecar.

Composto Liao

As vezes chamada de Droga Plutonia-
na, Liao é composto a partir da Lotus
Negra da Asia Central e do Sudeste
Asiatico. Ele liberta a percep¢do do
usudrio do tempo linear. Na sua for-
ma “urbana”, seu Unico efeito real é
tornar os usuarios mais sensiveis as
invasdes ou parasitismos do Mythos:
ele abaixa a Estabilidade do usuario
por trés quartos (arredondado para
cima) para fins de testes de Estabili-
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dade que envolvam feitico hostil ou
invasivo, choques do Mythos, e assim
por diante. Na sua forma mais pura,
no entanto, concede visdes cativan-
tes do passado (ou futuro), cada uma
mais incrivel do que a anterior. Ele
ndo deixa o usuario escolher um
tempo e lugar, mas transporta a per-
cepcdo do usuario ao longo de sua
trajetdria de vida, retroagindo até os
seus ancestrais (ou avancando até
seus descendentes), através do seu
passado evolutivo e, eventualmente,
até a fonte suprema de toda a vida
terrestre, Ubbo-Sathla. Usuarios com
sangue alienigena (ou em campa-
nhas em que a teoria da Panspermia
de Arrhenius seja verdadeira) po-
dem vagar com visoes pela Terra por
completo. Viagens prolongadas no
passado profundo fazem o usuario
correr o risco de encontrar os Caes
de Tindalos (veja pag. 129).

Em qualquer forma, o Liao é extre-
mamente viciante.

Os Guardides ndo devem permitir
que o Liao resolva mistérios ime-
diatos como “quem matou Jeremias
Roxbury semana passada” ou “va-
mos ser emboscado por cultistas se
pararmos em Cingapura”. Em aven-
turas, seu uso deve fornecer percep-
¢Oes sobre o passado historico ou o
flagrante futuro terrivel (e inevita-
vel). Ou simplesmente para enlou-
quecer as pessoas.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto de Farmacia
ou Biologia ou 3 com gasto de Far-
macia) para composto, 2 ao absorver
pela primeira vez. Posteriormente,
exige um teste de Estabilidade com
Dificuldade 3 para evitar tomar uma
segunda dose, e a Dificuldade au-
menta em | para cada dose adicional
consumida. Assim que chegar a 8, o
usudrio vai dedicar todo o seu tempo
e esforco para produzir mais Liao.

Custo: 2 de Estabilidade por dose

Il
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Feiticos para Contactar Divindade

Os feiticos que permitem ao conjurador comungar com as terriveis di-
vindades do Mythos de Cthulhu sdo quase exclusivamente do dominio dos
adoradores da divindade. Ocasionalmente, um feiticeiro arrogante de grande
poder tentara chegar a um acordo com um Grande Antigo, geralmente para
obter um pouco de conhecimento inalcangavel ou um fragmento do poder do
ser. Contactar uma divindade aprisionada ou adormecida pode exigir que se
viaje para o local do seu repouso, ou pelo menos a um templo maior relaciona-
do com a sua adoracdo, seja atual ou no passado. Possuir um, ou estar proximo
a um idolo verdadeiro, escultura, reliquia, ou escritura do deus geralmente
faz o contato menos dificil. Conhecer um feitico de Contactar uma Divindade
especifica ndo o ajuda a contactar qualquer outra.

Com uma conjuracdo bem-sucedida, a divindade (ou um de seus aspectos
ou avatares) contacta o conjurador, geralmente em sonhos ou visoes. Ocasio-
nalmente, o deus enviara um servical para falar através dele, ou possuira um
adorador préximo. Tal contato envolvera provavelmente mais testes de Estabi-
lidade e, possivelmente, a perda de Sanidade.

0 deus comegara o contato de uma forma semiamigavel, mas ndo ajudara
ndo-adoradores sem uma razdo excepcionalmente boa. Divindades sdo faceis
de enfurecer, um conjurador que desperdica o tempo do ser, ultrapassa seus
limites, ou que pareca fraco ou insensato provavelmente sera pisoteado, en-
louquecido, possuido, ou se tornar de alguma forma um brinquedo por um

breve periodo.

Outros feiticos possiveis de Contactar Divindades ndo detalhadas aqui in-
cluem Contactar Chaugnar Faugn, Contactar Daoloth, Contactar Ghatanothoa,
Contactar Gol-Goroth, Contactar Y'golonac e Contactar Yig.

do composto; 4 para tomar o Liao,
além de eventuais perdas devidas os
horrores que serdo inevitavelmente
revelados.

Tempo: Com um estoque de Lotus
Negra (que para obté-la pode ser
uma aventura prépria), a producdo
do Liao leva apenas um dia, uma
“viagem” causada pelo Liao dura
duas ou trés horas a partir do ponto
de vista de um observador.

Contactar Abissais

S6 pode ser conjurado préximo a
uma massa de agua salgada ou sa-
lobra ligada, de alguma forma, ao
oceano. Em alguns jogos, ele deve
ser conjurado proximo a uma co-
lonia de Abissais. Para executar o
feitico é necessario jogar pedras es-
pecialmente inscritas na agua. Estas

pedras podem ainda ser encantadas
(veja Encantar Itens, pag. 116), mas
ndo é necessario.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 3 de Estabilidade

Tempo: Seis minutos. Os Abissais
aparecerdo na proxima maré alta.

Contactar Carnical

Podem ser conjurados somente em
noites de lua cheia em um cemitério
com pelo menos um século de exis-
téncia. Este feitico ndo garante a se-
guranca contra ataques de carnicais,
mas o0s carnigais contactados vao
parar para ver o que o conjurador
deseja antes de decidir desmembra-
-lo para comer suas visceras.
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Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 3 de Estabilidade

Tempo: Trés minutos de latidos
frenéticos em ghoulés (a lingua dos
carnicais). Os carnicais aparecerdo
antes do amanhecer.

Contactar Coisa-Rato

0 conjurador faz uma marca ou sim-
bolo de giz na parede e espera a noi-
te toda. A parede deve ser parte de
um local ou estrutura infestada (ago-
ra ou no passado) por um Coisa-Rato
ou por varios Coisas-Ratos. Tais es-
truturas podem incluir velhas ca-
sas de bruxas, mansdes decadentes,
castelos de antigos magos, sotdos e
favelas em bairros suspeitos.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 2 de Estabilidade

Tempo: Quatro minutos para dese-
nhar o simbolo em giz. O coisa-rato
vai aparecer naquela noite ou na
proxima lua nova.

Contactar Cthulhu

Este cantico sonoro sintoniza o in-
vocador no comprimento de onda
dos sonhos de Cthulhu. O Sonhador
nas Profundezas envia uma visdo de
pesadelo para todos os que sonha-
riam com ele. Aqueles que resistirem
podem acabar sendo percebidos por
ele.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 pelo mar ou perto de um
centro de culto cthulhuniano)

Custo: 3 de Estabilidade e | de Sani-
dade, além de qualquer outra perda
devido ao pesadelo.

Tempo: Uma hora para conjurar
em cada uma das trés noites; o pe-
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sadelo de Cthulhu chega na terceira
noite, quando o conjurador dorme.

Contactar Mi-Go

Deve ser conjurado fora da atmosfe-
ra da Terra, através de uma trans-
missdo potente de radio, ou em uma
area montanhosa que esteja sendo
minerada pelos fungos de Yuggoth.
As areas adequadas incluem os Apa-
laches, Adirondacks, Andes, Himalaia,
e os Balcas.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 3 de Estabilidade.

Tempo: Dez minutos de encanta-
mento murmurante, 0s mi-go apare-
cerdo na préxima noite sem lua.

Contactar Nyarlathotep

Existem tantas formas diferentes
deste feitico quanto existem formas
diferentes de Nyarlathotep. Todas
elas colocam o usuario em contato
com o Caos Rastejante, na forma que
mais esperam em vé-lo. Na maioria
das vezes, Nyarlathotep vai atrai-los
para um encontro de seus adora-
dores, em que o conjurador vai se
surpreender ao reconhecer alguns
participantes (este reconhecimen-
to pode, naturalmente, ser ilusdrio.
Nyarlathotep é trapaceiro desse jei-
to). E mais provavel que Nyarlathotep
apareca fisicamente em tais cerimo-
nias. Feiticeiros solitarios podem re-
ceber uma visita de um coisa-rato ou
outra criatura familiar, ou vivenciar
o Mensageiro Poderoso em um so-
nho ou alucinagdo.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 de Dificuldade com Ocul-
tismo, Antropologia, ou Teologia)

Custo: 3 de Estabilidade e | de Sani-
dade. Os contactados por Nyarlatho-
tep pela primeira vez também devem
sacrificar |1 ponto de graduacdo de
Estabilidade para o deus sombrio (tal

Feiticos para Contactar Criatura

Os conjuradores podem usar esses feiticos para aprender mais sobre a
sabedoria pré-historica, a superciéncia alienigena, as verdadeiras geometrias
do mundo, ou outros feiticos. Alternativamente, conjurar tal feitico € uma boa
maneira de comecar a negociar com uma raca alienigena, ou com uma colonia
de tais criaturas conhecida por infestar alguma extensdo ligubre. O conjura-
dor deve sempre ter em mente um objetivo especifico e deliberado.

Um feitico de contato bem-sucedido sempre exige que tal criatura (ou co-
lonia de criaturas) esconda-se dentro de uma distancia conveniente. Para al-
gumas criaturas, podem ser necessarias expedi¢des para ruinas malditas ou a
uma Unica caverna a uma profundidade abaixo da Islandia antes que o feitico
possa ser conjurado com éxito.

Geralmente, aparecerdo criaturas suficientes para igualar ou exceder o
nivel de ameaca perceptivel do conjurador e de todos os seus companheiros, e
elas geralmente aparecerdo apenas nas areas onde se sintam seguras ou ndo
observadas. As criaturas contactadas aparecerdo seguindo suas proprias von-
tades, que podem, por exemplo, significar devorar o conjurador. Logo, magos
sabios trardo presentes ou oferendas. Tais interagdes proporcionam excelentes
oportunidades ao Guardido para uma representacdo alienigena horripilante.

Conhecer um feitico de Contactar uma Criatura especifica ndo ajuda vocé
a contactar qualquer outra. Todos os contatos provavelmente envolverdo mais
testes de Estabilidade por ver ou de outro modo encontrar o ser contactado.
Outros feiticos de Contactar Criatura em potencial que ndo sdo detalhadas
aqui incluem Contactar Ser Ancestral, Contactar Polipo Voador, Contactar Prole
Amorfa, Contatar Gnoph-Keh, Contactar Cdo de Tindalos, Contactar Lloigor,
Contactar Masqut, Contatar Habitantes da Areia, e Contactar Povo Serpente. Al-
guns desses “feiticos” podem simplesmente ser tipos diferentes de sinais so-
ciais de “vamos conversar”, como o “comércio silencioso” utilizado na Africa
tropical.

sacrificio automaticamente custa
| ponto de graduacdo de Sanidade

Tempo: varia.

também). Nyarlathotep, muitas vezes,
se oferecera para restituir tais sacri-
ficios com alguma marca propria: no
Culto das Bruxas, por exemplo, isto
seria uma marca preta (semelhante
a uma verruga) feito pelo dedo do
deus no corpo da bruxa. Em termos
de jogo, Nyarlathotep gratifica o ado-
rador com 2 pontos de graduacdo em
Estabilidade - que o Guardido (como
representante do Zombeteiro) pode
retirar a qualquer momento. Nyar-
lathotep repete voluntariamente a
troca de | por 2 com contatos dignos
ou promissores, até que ele controle
suas mentes e vontades por comple-
to.
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Contactar Prole Estelar

Este feitico contacta um dos subal-
ternos xothianos de Cthulhu. Eles po-
dem aparecer em pessoa, enviar um
pesadelo ou despachar Abissais em
comunhdo telepatica com eles. Este
feitico deve ser lancado no litoral, ou
diretamente sobre um dos abismos
subterraneo habitados por um Ob-
servador Xothiano (veja pag. 154). A
maioria desses pontos tem algum
templo em ruinas ou outra indicacdo
do local correto para o contato.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 4 (3 se conjurado em um local
ou por um conjurador sintonizado
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aos sonhos de Cthulhu).
Custo: 3 de Estabilidade

Tempo: Cinco minutos. A prole es-
telar respondera imediatamente e
eles, ou seus representantes, chega-
rdo logo que possivel.

Contactar Tsathoggua
Tsathoggua aparece na forma de
espirito, como uma projecdo trans-
lucida e nebulosa. Ele fala de forma
audivel para o conjurador, e sua voz
parece ecoar de um canto escuro. Ele
s6 vai aparecer para um conjurador
solitario.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 8 (4 com um idolo ou outra
representacdo exata de Tsathoggua).

Custo: 6 de Estabilidade e | de Sa-
nidade

Tempo: Quatro horas de canticos e
invocacao.

Convocar/Aprisionar Andarilho
Dimensional

O conjurador deve abrir caminho
no ar com um punhal feito inteira-
mente de um elemento metalico (por
exemplo, ouro, prata, platina, alumi-
nio). Punhais feitos de ligas - aco,
latdo, etc. - ndo funcionardo, embora
o punhal possa ter um cabo ou al¢a
de qualquer material. O andarilho
emergira do caminho que o conjura-
dor abriu para ele.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 3 de Estabilidade

Tempo: Sete minutos

Convocar/Aprisionar Byakhee

S6 pode ser conjurado em um local
aberto a noite. O conjurador deve
soprar um apito encantado feito de
ferro meteorico e, em seguida can-

tar: “la/ 1a! Hastur! Hastur cfayak
‘vulgtmm, vugtlagln, vulgtmm!
A"l Al Hastur!”. O byakhee convoca-
do descera do céu, incrustado com
gelo.

Um byakhee livre resiste ao aprisio-
namento com uma Inércia de 8.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 4 de Estabilidade ou 8 de
Fuga (metade se Aldebaran esta aci-
ma do horizonte)

Tempo: Dois minutos.

Convocar/Aprisionar Cria Negra
de Shub-Niggurath

S6 pode ser conjurado ao ar livre e
a noite, em uma selva, floresta, pan-
tano ou outro local com muita veg-
etacdo. O conjurador deve usar uma
lamina para mutilar um animal (ou
pessoa) pesando pelo menos 45 qui-
los. Assim que o sangue jorrar, ele
deve cantar uma suplica a Shub-
Niggurath. A Cria Negra convocada
surgira da parte mais profunda e
escura da vegetacdo ao redor quan-
do a criatura morrer.

Uma Cria Negra livre resiste ao apri-
sionamento com uma Inércia de I5.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com gasto de Sobrevivén-
cia), seguido de um teste de 2 pontos
para sacrificar um animal, ou um
teste de 5 pontos para sacrificar um
ser humano

Custo: 5 de Estabilidade

Tempo: Cinco minutos para cada
ponto de Vitalidade da criatura sa-
crificada

Convocar/Aprisionar
Espreitador Noturno
S6 pode ser conjurado em uma noite
sem lua, ao ar livre e perto de agua
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corrente ou do mar. O conjurador,
que ndo pode ostentar a marca de
Nyarlathotep, deve entoar um cantico
e mostrar uma pedra ornada com o
Simbolo Antigo de forma bem visivel
(pode ser um Simbolo ja existente es-
culpido em um penhasco ou parede
de templo, por exemplo). O espreita-
dor noturno aparece quando nin-
guém esta vigiando.

Um espreitador noturno livre resiste
ao aprisionamento com uma Inércia
de 8.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 3 de Estabilidade

Tempo: 20 minutos

Convocar/Aprisionar Horror
Cacador

S6 pode ser lancado na escuriddo (a
luz das estrelas é aceitavel, mas nao
sob as luzes brilhantes da cidade). O
conjurador deve cantar, e preparar
um sacrificio de sangue, ferindo e
imobilizando um ser consciente. O
horror surge da parte mais escura
do céu (ou caverna ou camara, se
convocado em locais fechados) e de-
vora o sacrificio. Se nenhum sacri-
ficio apropriado esta dentro da area
imediata, o horror devora o conjura-
dor e parte.

Um horror cacgador livre resiste ao
aprisionamento com uma Inércia de
15.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5

Custo: 4 de Estabilidade

Tempo: 50 minutos

Convocar/Aprisionar Servidor
dos Deuses Exteriores

0 conjurador deve tocar um assobio
infernal especifico em uma flauta,
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Feticos de Convocacdo e Aprisionamento

Uma forma tradicional para magos obterem credibilidade, musculos, ou transporte sobrenaturais, os feiticos para
convocagdo e aprisionamento existem para praticamente todas as “racas servigais”, o que significa que as racas foram
inicialmente criadas como entidades escravas de um ou de outro deus, titd, ou espécie. A maioria de tais feiticos foi perdida,
ou envolve técnicas aplicaveis apenas por seus criadores, ou ainda, é somente recuperavel com uma grande dose de traba-
lho (o plano a longo prazo dos abissais de “reverterem a engenharia” dos shoggoths para que eles servissem aos seres que
eles foram criados para destruir é, provavelmente, o exemplo mais conhecido). Conhecer um desses feiticos ndo concede
nenhuma compreensdo sobre qualquer outro. Feiticos de Convocagdo/Aprisionamento existem para filhos de Yig, shantaks,
devoradores do espago, e talvez até dholes, além daqueles detalhados aqui. A menos que esteja descrito explicitamente de
outra maneira, todos os feiticos para convocar trazem apenas uma criatura.

Normalmente, um feitico de convocagdo traz a criatura ja vinculada ao mago, embora o Guardido seja livre para decidir
que uma falha em um teste de Estabilidade ndo acabe com o feitico, mas sim sinalize para a entidade que seu “suposto” mes-
tre seria fraco e tolo. Em tais circunstancias, a criatura geralmente ataca, rouba, ou consome aquele que o chamou. Apri-
sionada ou ndo, a visdo de uma criatura convocada resulta em outro teste de Estabilidade para o conjurador e eventuais
testemunhas proximas.

Um aprisionamento bem-sucedido, por outro lado, forca a coisa a se conter para ndo eviscerar vocé e, ao invés disso,
seguir uma instrucdo especifica limitada como “deixe essa dimensdo agora” ou “mate aquele mago”, mas ndo “nunca retor-
ne a Terra” ou “proteja-me do mal para sempre”. A menos que o Guardido decida o contrario, o aprendizado de um feitico
de convocacgdo inclui o ritual de aprisionamento. Vocé também pode conjurar apenas o ritual de aprisionamento se vocé
conhecé-lo e fortuitamente esbarrar com uma entidade ndo aprisionada. A menos que as regras digam explicitamente o
contrario, tal aprisionamento leva duas rodadas de combate, e ndo pode ser realizado por alguém lutando ou fugindo da
criatura. Cabe ao Guardido decidir se tais aprisionamentos também exigem os mesmos apetrechos que suas convocagoes
complementares.

Para a maioria das criaturas inferiores, a convoca¢do ¢ um encantamento em termos de regras - seres do Mythos s&o
aparentemente projetados para reagir automaticamente a determinadas acfes, cantos, ou emblemas (alternativamente,
conjurar um feitico de “convocac¢io” apenas gira dimensionalmente o conjurador para onde essas criaturas ja estdo. Como
Einstein nos ensinou, tudo é relativo). Esbarrar em uma criatura ndo aprisionada e aprisiona-la é sempre um ritual em
termos de regras, e inicia uma disputa - geralmente de Estabilidade vs. Inércia - entre o Investigador e a criatura. As des-
crigdes individuais dos feiticos fornecem os valores, se necessarios.

em um dia agourento quando os pla-
netas estdo desalinhados, tais como
no Walpurgisnacht ou no solsticio de
verdo. O servidor é lancado de uma
onda de distor¢do visual ou névoa
congelante, e pode fazer um ataque
contra o conjurador antes de ser
preso.

Um servidor livre resiste ao aprisio-
namento com uma Inércia de 19, ou
9 se a flauta é encantada, ou 3 se a
flauta foi tomada de outro servidor.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com um gasto de Arte
para tocar a flauta)

Custo: 6 de Estabilidade

Tempo: Convocar leva 30 minutos
de assobio maniaco; Aprisionar leva
cinco minutos (ou 4 rodadas, com
gasto de Arte para tocar muito ra-
pido).

Convocar/Aprisionar Vampiro
Espacial

Pode ser conjurado somente a noi-
te, sob um céu sem nuvens. Pode
ser conjurado em locais fechados se
0 quarto possuir janelas abertas. O
conjurador deve ler o encantamen-
to (que comeca assim: “Tibi Magnum
Innomiandum, signa stellarum ni-
grarum et bufaniformis Sadoquae
Sigillum..”) em voz alta de um li-
vro (o feitico Encantar Item deve ser
usado para este feitico em um livro
com tinta contendo linfa de vampiro
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espacial). O vampiro espacial convo-
cado flutua invisivelmente vindo das
estrelas. Ele pode ser enviado atras
de alguém de quem o conjurador te-
nha uma amostra de sangue, ou atras
do portador de certa runa marcada
com tinta de linfa de vampiro espa-
cial. Se o conjurador ndo apresentar
imediatamente tal amostra, ou gesti-
cular em dire¢do a tal runa, o vampi-
ro espacial banquetea-se dele.

Um vampiro espacial livre resiste ao
aprisionamento com uma Inércia de
12.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4
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Custo: 4 de Estabilidade

Tempo: 10 minutos

Criar Portal Hiperespacial

Cria um portal unindo dois pontos
através do hiperespaco. O Guardido
pode exigir que o conjurador tenha
visto o ponto de destino, mesmo que

apenas em um sonho ou visdo. Este
feitico requer algum tipo de desenho,
pintura, ou marcas de giz. Usar um
portal ja criado custa | ponto de Es-
tabilidade, além de quaisquer custos
para os locais ou ameacas no des-
tino.

O destino ndo precisa estar no uni-
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verso quadridimensional ou no es-
paco-tempo convencional. Este feiti-
¢o permite viajar para outras dimen-
sOes, planos e universos compactos,
mas apenas com um guia ou uma
visdo orientadora.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com Fisica, 3 com um
gasto de Fisica).

Custo: 2 de Estabilidade ou 4 de
Vitalidade, sendo dobrado por in-
cremento de distancia (continental,
mundial, interplanetario, intereste-
lar, intergalactico). Um portal entre
planos custa o mesmo que um portal
interestelar (16 de Estabilidade ou 32
de Vitalidade), a menos que o Guar-
dido defina de forma contraria, ou
o feitico seja conjurado em um pon-
to onde o plano é tangente a Terra
(e, portanto, apenas “global”). Para
cada 4 pontos de Vitalidade gastos
da reserva do conjurador, ele tam-
bém perde | ponto na graduagtio de
Vitalidade.

Tempo: Uma hora (dez minutos
com Fisica, um minuto com gasto de
Fisica)

Elixir Tikkoun

Este fluido limpido danifica seres
nao nativos do planeta Terra, agindo
como um acido muito forte (veja pag.
68) contra eles. Seu ingrediente prin-
cipal é a agua dos quatro rios sagra-
dos (o Ganges, o Jorddo, e outros dois
escolhidos pelo Guardido por ina-
cessibilidade e valor simbdlico), mas
ha também outras esséncias raras e
misticas nele. Deve ser derramado ou
arremessado na (ou através da) enti-
dade alvo ou criatura.

Em um jogo usando a concepgao
elementar do Mythos, é duplamente
eficaz contra as divindades e suas
criaturas com aspecto terreno. Al-
guns textos ocultistas escritos por
devotos estudiosos catélicos clamam
que a agua benta tem o mesmo efeito
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do, ou é outro nome para o, Elixir Ti-
kkoun. Provavelmente, eles estdo in-
felizmente enganados, mas apenas o
Guardiao sabe ao certo.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com gasto de Ocultismo)

Custo: 2 de Estabilidade ou 4 de
Ocultismo (ou Teologia, em alguns jo-
gos) para destilar um frasco, nenhum
para usar

Tempo: Trés horas para destilar, um
frasco pode ser destilado por semana

Encantamento Vach-Viraj
Este cantico pode ter sido derivado
do Terrivel Nome de Azathoth, ou de
um nome secreto de Shub-Niggurath,
ou de uma combinac¢do esteganogra-
fica de ambos. Leia-se: “Ya na ka-
dishtu nilgh'ri stell-bsna Nyogtha;
K'varnak phlegethor I'ebumna sya'h
n'ghft. Ya hai kadishtu ep r'luh-eeh
Nyogtha eeh, S'uhnngh athg li'hee
orr'e syha’h”, e deve ser entoado
com uma voz clara e ecoante.

Este feitico permite o uso de Intimi-
dacdo contra as entidades do Mythos
que podem ser convocadas com um
feitico de Convocar/Aprisionar.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: | de Intimidacdo, mais 1 de
Estabilidade por ponto de reserva de
Vitalidade da criatura a ser intimi-
dada (metade contra criaturas com
aspecto da Terra, se a campanha usa
o conceito elementar do Mythos).

Tempo: 3 rodadas de combate para
entoar

Encantar Item

Sob este titulo genérico podemos
incluir varios itens encantados,
como facas, livros, correntes, api-
tos, pedras, torres, menires, etc.,
utilizados para conjurar feiticos

do Mythos. Cada espécie de encan-
tamento é um feitico diferente, e o
Guardido deve se sentir livre para
detalhar os ingredientes exatos ou
acOes necessarias para um determi-
nado encantamento. Qualquer arma
encantada deve ser usada para tirar
uma vida, provocando o teste de Es-
tabilidade apropriado.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4com gasto de Oficio ou
Arte relevante).

Custo: 3 pontos da reserva de Es-
tabilidade, e o minimo de | ponto
de graduacdo de Estabilidade. Para
cada 1 ponto de graduacdo adicional
sacrificado, o item adiciona | a todos
as jogadas de conjuracdes pertinen-
tes associadas a feiticos, e fornece 1
ponto dedicado de reserva para dis-
putas se o feitico for um ritual.

Tipos de encantamentos com
itens de “magia negra” mais conven-
cionais poderdo permitir o sacrificio
de pontos de graduacdo de Vitali-
dade, ao invés de pontos de gradu-
acdo de Estabilidade, mas exigira o
sacrificio de 5 pontos de graduacgdo
de Vitalidade para adicionar um I
na jogada de conjuracdo pertinente.
Tradicionalmente, o conjurador toma
a maioria desses pontos de gradu-
acdo de Vitalidade de outras pesso-
as, mas deve sempre contribuir com
pelo menos | dos seus.

Tempo: Varia, mas geralmente se-
manas ou meses.

Fermentacdo da Hidromel

Espacial

Este feitico cria uma bebida magica
que reorienta as percepgdes de quem
a beber. Em quantidades muito pe-
quenas (algumas gotas na ponta do
dedo), expande a percep¢do imensa-
mente, dando ao usuario um “olhar
com os olhos de deus” do ambiente
ao seu redor, permitindo que ouca
murmurios e ruidos de dimensdes
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adjacentes, e assim por diante. Tam-
bém pode criar uma espécie de co-
munhdo mental vaga com um colega
usuario: ndo uma comunica¢do com-
pleta, mas uma sensacdo geral de
distancia e urgéncia, combinada com
rajadas ocasionais de forte emocdo
e sensacdo clara. O efeito mecanico
deste pequeno gole no jogo torna
Sentir Perigo uma Habilidade Inves-
tigativa - o Investigador pode obser-
var todos os perigos ao seu alcance
enquanto o sabor durar (gastos de
Sentir Perigo permitem ao usuario
encontrar formas para superar tais
problemas). Também, naturalmente,
permite que o Guardido o abaste-
¢a com pistas, bagunce sua cabeca,
e exija testes extras de Estabilidade
quando o usuario perceber coisas
horriveis o seguindo por lugares
tranquilos da cidade. Enquanto esti-
ver sob efeito do Hidromel, o usu-
ario fica sonolento, distraido, e, ob-
viamente, parecendo um viciado em
drogas ao conversar, o que pode afe-
tar as Habilidades Interpessoais. Se o
usudario for atacado, ele pode se li-
bertar dos efeitos do hidromel apds
uma rodada de confusdo.

Em doses maiores (um dedal cheio
ou trés pequenos goles) o hidromel
leva a percepcdo do usuario quase
que inteiramente para fora da rea-
lidade, para dentro de uma espécie
de buraco de minhoca de bolso. Esta
alteracdo se assemelha mais a uma
viagem alucinégena poderosa e
imensa, e tem o efeito colateral de
permitir ao usudrio suportar viagens
através do vacuo'e as vicissitudes do
espaco interestelar. O usuario ain-
da tera que arranjar transporte, tal
como um passeio em um byakhee
convocado.

O hidromel ¢é feito do mel produzi-
do por abelhas criadas em condigdes
magicas extremamente especificas
- alimentadas somente com polen
de mescal e voando apenas sob a
constelacdo de Auriga, por exemplo
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- e quatro outros ingredientes esco-
lhidos pelo Guardido. Pelo menos um
dos ingredientes deve ser extrater-
restre ou extraplanar, e todos devem
Ser caros, raros, e possivelmente ile-
gais ou venenosos.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 4 (gasto de 3 com Biologia, So-
brevivéncia, ou Oficio (Fermentac&o))
para fermentar; 2 para beber.

Custo: 20 de Estabilidade por dose
para fermentar, que pode ser gasto
ao longo de varias noites de pre-
paragdo, 2 para um pequeno gole, 3
para uma dose completa.

Tempo: A fermentacdo da Hidro-
mel Espacial leva uma semana antes
que o custo de Estabilidade possa ser
pago; um pequeno gole dura um nu-
mero de horas igual a reserva de Es-
tabilidade atual do usuario, e a dose
completa dura pelo tempo da viagem
espacial. Beber o hidromel leva uma
rodada, mas pode ser feito enquanto
se foge.

Formula Dho-Hna

Este encantamento permite ao con-
jurador contemplar a cidade interna,
situada nos dois polos magnéticos da
Terra, e a partir desse ponto de vista,
enxergar outros locais misteriosos,
planetas, reinos, abismos, e dimen-
soes. A Formula Dho-Hna atravessa o
altimo golfo além do espaco e tempo,
portanto, o conjurador poderia ten-
tar ver Valusia, Yhe, ou outras terras
perdidas. Cada conjuracdo da For-
mula pode atingir apenas outro alvo
de visdo além da cidade interna.

Em algumas edicdes do Necrono-
micon, a Férmula Dho-Hna inclui
a criacdo de um portal hiperespa-
cial (temporario) para o local em
observacdo. O conjurador retorna
exatamente um dia sideral mais tar-
de. Esta formula completa acrescen-
ta um quarto do custo (minimo de I
de Estabilidade ou 2 de Vitalidade)

do feitico analogo Criar Portal Hipe-
respacial ao custo da conjuracdo da
Férmula.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 6 (5 com Mythos de Cthulhu)

Custo: 2 de Estabilidade e 1 de Sa-
nidade.

Tempo: Cinco minutos. A procura,
tanto de forma objetiva quanto sub-
jetiva, dura uma quantidade variavel
de tempo.

Franzir
Este poderoso feitico de ataque escu-
rece e contorce a carne de um alvo,
independente da sua armadura. Ele
funciona em qualquer alvo proximo
ou a longa distancia que o conjura-
dor possa ver ou cheirar.

Ap6s o teste para realizar o feitico,
o conjurador faz um segundo teste
de Estabilidade contra a Estabilidade
atual do alvo, modificado por -2 se
o conjurador possuir um pedaco do
cabelo, manchas de sangue ou ou-
tras amostras fisicas do alvo. Para
cada ponto em que o conjurador seja
bem-sucedido no teste, o alvo perde
| ponto de sua reserva de Vitalidade
e um ponto de graduacdo de Vitali-
dade.

Dificuldade do Teste de
Estabilidade: 4

Custo: 4 de Estabilidade

Tempo: Duas rodadas

Oleo de Alhazred

Este dleo de lampada sobrenatural
foi supostamente utilizado por Abdul
Alhazred para invocar as visdes e
sonhos que ele transcreveu no Ne-
cronomicon. Seus ingredientes sdo
muitos e sutis, envolvem o assassi-
nato e o derretimento da banha e
dos fluidos corporais de alguma cria-
tura horripilante do Mythos, e fica a
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cargo do Guardido especificar qual
em sua campanha.

Uma vez que uma lampada queime
com o Oleo de Alhazred, ela emite luz
vaporosa que se enrola em torno do
rosto do seu usuario, especialmente
nos olhos e narinas. Através desta
luz, o usuario pode fazer uma dessas
coisas:

« Examinar um artefato do Mythos
e receber uma visdo relacionada
ao seu uso, fabricacdo ou
consagracao (geralmente
resultando em outro teste de
Estabilidade); ou

» Examinar uma representa¢do
de um deus ou uma criatura
do Mythos e receber uma visdo
daquele deus ou criatura na
sua forma verdadeira (quase
inevitavelmente resultando em
outro teste de Estabilidade); ou

« Ver as deformacoes
invistveis ou linhas de forca
indicando a presenca de um
portal, um contato planar,
monstro imaterial, idolo
hipergravitacional, meteoro
alienigena, etc. Em termos
de jogo, significa um sucesso
automatico de Sentir Perigo; ou

» Receber compreensoes adicionais
a partir do estudo de tomos do
Mythos. Em termos de jogo,

a Leitura Superficial de um
livro do Mythos pela luz do Oleo
de Alhazred imediatamente
revela a passagem ou
informacao relevante, enquanto
a Leitura Detalhada de

um livro do Mythos com esta
misteriosa luz brilhante adiciona
+1 a graduacdao de bénus do
Mythos de Cthulhu do livro.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto de Quimica
ou Ocultismo) para preparar, 3 para
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usar.

Custo: 3 de Estabilidade para o pre-
paro, 2 de Estabilidade mais 2 outros
pontos de uma reserva relevante
(por exemplo, Antropologia, Histéria
da Arte, Mythos de Cthulhu, Idiomas,
Ocultismo, ou Sentir de Perigo) para
usar.

Tempo: Sete dias brilhantes e enso-
larados para preparar; cinco minu-
tos para acender e usar.

Po de Ibn-Ghazi

Caso seja soprado a partir de um
tubo, espargido com um spray, ou es-
palhado com a mdo, este p6 cinzento
atrai matéria ou energia ultraterre-
na para o universo quadridimensio-
nal. Seu principal uso é fazer com
que seres invisiveis fiquem visiveis,
mas (a critério do Guardido), ele
também permite que alguns feiticos
de banimento ou destituicdo possam
trabalhar de forma mais eficaz. Um
frasco do po funciona em um ser, ob-
jeto ou monstro, independentemente
do tamanho. Seu efeito dura por dez
batimentos cardiacos, ou 3 rodadas
de combate, e deve ser jogado a uma
distancia proxima. Preparar este po
requer poeira de mumia, nitrato de
prata em pé e outros produtos qui-
micos disponiveis em um bom labo-
ratorio.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 3 (2 com Quimica ou Ocul-
tismo) para prepara-lo, nenhum para
usa-lo.

Custo: | de Estabilidade ou 2 de Qui-
mica ou Ocultismo para preparar um
frasco, nenhum para usar, apesar
de que enxergar o que foi revelado
pode exigir mais um teste de Esta-
bilidade.

Tempo: 12 horas de trabalho minu-
cioso (seis horas com acesso a um
bom laboratério, menos ainda com

Pedras Estelares de Mnar

“SUPONHO QUE E'ES TINHAM, APESAR DE TUDO, 0S ANTIGO SINAL MAGICO, QUE ERAM AS UNICAS COISA QUE AS
CRIATURAS DO MAR TINHA MEDO... EM ALGUNS LUGARES, TINHA PEDRINHAS ESPAIADAS — COMO BRUXARIA - COM
ALGUMAS COISAS NELAS PARECIDAS COM O QUE VOCE CHAMA DE SUASTICAS HOJE EM DIA. PROVAVELMENTE, ELES
ERAM 0 SIMBOLO DOS ANTIGOS .

- A SoMBRA SOBRE INNSMOUTH

Em A Sombra sobre Innsmouth e Nas Montanhas da Loucura, Lo-
vecraft indica que um amuleto com o Simbolo Antigo poderia ter poderes de
protecdo contra os Abissais e até mesmo shoggots. Em alguns contos do Mythos,
especialmente aqueles de August Derleth, um amuleto em forma de estrela com
o Simbolo Antigo protege o usuario contra o ataque de qualquer espécie de
servical, incluindo shoggoths, abissais, byakhee, Povo Serpente, etc. O Guardido
pode decretar que tais simbolos de protecdo devem ser conjurados e esculpi-
dos na pedra cinza de Mnar, que nédo é facil de encontrar, salvo em buscas e
mineragdes em antigos campos de batalha césmicos na Antartica ou proximo
ao Pacifico Sul.

Entidades servicais ndo podem atacar diretamente o portador desse simbo-
lo de forma pessoal ou magica, embora possam derrubar pilares ou preparar
ataques indiretos. Entidades servigais com Armas de Fogo (ou habilidades si-
milares) podem atacar o portador de um simbolo, embora o Limiar de Acerto
do portador seja aumentado em 2 contra tais ataques. Mesmo em Derleth, no
entanto, seres suficientemente poderosos, como uma prole estelar de Cthulhu
pode superar tais amuletos. Em geral, qualquer criatura, exceto shoggoths, com
bonus de perda da Estabilidade de +3 ou maior pode ignorar um amuleto com
o Simbolo Antigo sendo agitado, embora eles ainda possam ser impedidos de
adentrar um local por um feitico de conjurar Simbolo Antigo.

gasto de Quimica ou Ocultismo) para
prepara-lo, uma rodada para usa-lo

Simbolo Antigo

Também conhecido como o Simbolo
de Kish. Este simbolo em forma de
estrela (ou em forma de suastica, de
galhos, depende da sua origem) sela
um caminho ou entrada contra os
asseclas dos Grandes Antigos ou dos
Deuses Exteriores. O simbolo deve ser
gravado em um objeto fisico, selado
em chumbo ou bronze, ou desenhado
na soleira da porta. Um amuleto com
o Simbolo Antigo ndo protege o usua-
rio contra ataques. Existem rumores
de que uma combinacdo dos feiticos
Simbolo Antigo e Portal manteria o
Simbolo suspenso no hiperespaco in-
tangivel. Tal feitico seria muito dificil
€ custoso para se conjurar.
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Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: | ponto de graduagtio de Es-
tabilidade.

Tempo: Cinco minutos

Simbolo de Eibon
Esse hierdglifo lembra uma suastica
de trés pernas. Desenhada de forma
correta, torna o portador invisivel
aos asseclas de Nyarlathotep, mas
ndo ao proprio Caos Rastejante.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 2 de Estabilidade para criar,
mais 2 toda vez que ele opera.

Tempo: Cinco minutos para criar
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Simbolo de Koth

Este é o Simbolo estampado nas passa-
gens que levam das Terras dos Sonhos
a Terra. Quando desenhado no rosto
ou na cabeca, este estranho simbolo
curvilineo previne todos os sonhos,
inclusive os enviados por Cthulhu. O
usuario pode, evidentemente, ndo en-
trar nas Terras dos Sonhos. Seguir
sem sonhos é algo mentalmente in-
salubre. Apés a primeira semana, o
usuario renova os pontos de reserva
de Estabilidade no dobro da taxa nor-
mal. Ap6s as duas primeiras semanas,
trate o usuario como abalado. Apos o
primeiro més, o usuario perde | ponto
de graduacdo de estabilidade por més,
até atingir o minimo de 3.

Quando representada com gestos nas
Terras dos Sonhos, causa o mesmo
efeito basico em seres de sonhos que
a pronuncia das primeiras silabas do
Terrivel Nome de Azathoth sobre cria-
turas do Mythos.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 4

Custo: 2 de Estabilidade

Tempo: Cinco minutos (gesto ins-
tantaneo nas Terras dos Sonhos)

Simbolo Voorish
Este gesto mistico torna coisas in-
visiveis visiveis para o conjurador.
Usar o Simbolo Voorish acinzenta ou
distorce alguns comprimentos de on-
das da luz visivel.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5

Custo: | ponto de Estabilidade e 1
ponto de Sentir Perigo ou Coletar
Evidéncia

Tempo: Instantanea para conjurar,
dura por cinco minutos

Terrivel Nome de Azathoth

Ao repetir as primeiras silabas deste
nome secreto de Azathoth, o conju-
rador demonstra sua familiaridade
com o Mythos de forma assustadora.
Em termos de jogo, permite usar
habilidades interpessoais com ser-
vidores de espécie menores (por
exemplo, byakhee, filhos de Yig, an-
darilhos dimensionais, prole amorfa,
coisas-ratos, shantaks) e racas in-
dependentes menores (por exemplo,
abissais, seres ancestrais, carnigais,
k’'n-yani, masqut, mi-go, habitantes
da areia, povo serpente, shan, vam-
piros espaciais, tcho-tcho, yithianos).
Usar tais habilidades com ndo-hu-
manos requer um gasto de 2 pontos
da reserva.

Pronunciar a silaba final do Terrivel
Nome de Azathoth exige um segundo
teste de Estabilidade, e um segundo
gasto de pontos. E um ataque agres-
sivo, drenando | ponto da reserva de
Estabilidade (ou Vitalidade de qual-
quer inimigo ndo-humano) por pon-
to gasto pelo conjurador para fazer
o segundo teste de Estabilidade. Con-
juradores ndo podem cooperar para
expressar a silaba final do Terrivel
Nome de Azathoth.

Comecar uma negociacdo com um
ser extraterrestre pronunciando as
primeiras silabas do terrivel Nome é
0 mesmo que iniciar uma negociacao
com um homem sacando uma pisto-
la. Vocé vai obter a sua atencdo, mas
ndo tem motivos para reclamar se
levar um tiro.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com Idiomas)

Custo: 3 de Estabilidade ou 6 de Vi-
talidade.

Tempo: instantaneo. Pode ser pro-
nunciado antes do combate comecar
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Exemplos de Rituais do

Mythos
Angulos de Tagh Clatur

Este feitico dobra o espaco, tornando
criaturas incorpdreas, dentro do seu
arco de efeito (aproximadamente 45°
centrado na mao esquerda do con-
jurador), corporeas. E provavel que
danifique quaisquer livros, pecas de
vidro, janelas e coisas similares fra-
geis no seu caminho. Se o conjurador
falhar no teste inicial de Estabilida-
de para conjura-lo, o feitico convoca
aleatoriamente (ou seja, traz para
nossa realidade) um ser abominavel
do Exterior em algum lugar dentro
de 20 quilometros, e dentro do seu
arco de efeito.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 7 (6 com a Fisica, 5 com gasto
de Fisica)

Oposicao: A cada rodada, contra-
ponha a Estabilidade do conjura-
dor contra a Vitalidade da criatura
alvo. Quando o conjurador é bem-
-sucedido nessa disputa, ele lanca
um dado. O resultado é o nimero de
pontos de Vitalidade da criatura alvo
que se tornam corporeos.

Custo: 2 de Estabilidade ou 4 de Fi-
sica; pagos apenas durante a primei-
ra rodada.

Tempo: Dez minutos de exercicios
de visualizagdo para preparar, uma
rodada de combate para comecar a
conjurar.

Contactar Nodens
Este feitico permite ao conjurador
fazer um contato mental ou através
dos sonhos com Nodens, o Deus Anti-
go do Grande Abismo, adorado pelos
bretdes primitivos. Nodens ndo sente
odio particular contra os humanos
indagadores, mas ele tende a esva-
ziar a personalidade deles. No en-
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tanto, ele pode dignar-se a conceder
uma visdo para aqueles que buscam
se opor aos Grandes Antigos.

0 conjurador deve executar este ri-
tual em um penhasco maritimo re-
moto durante a noite. Nodens nor-
malmente aparecera em um sonho
ou em uma visdo quando o conjura-
dor despertar, se ele estiver sozinho.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com um gasto de Ocultis-
mo ou Arqueologia)

Oposicao: A reserva de Inércia de
Nodens é 30, mas usando um idolo
antigo ou outro artefato de adora-
¢do a Nodens neste ritual reduz para
20. Diferentemente da maioria das
divindades, Nodens resiste ao conta-
to, possivelmente porque o seu tem-
po na Terra é limitado ou perigoso,
de alguma forma incompreensivel.

Custo: 3 de Estabilidade. Se Nodens
é contactado com sucesso, 0 conjura-
dor ndo pode ganhar pontos de Esta-
bilidade devido a sua Motivagdo, ou
gastar pontos de qualquer reserva
interpessoal, até o restante da inves-
tigacdo.

Tempo: Uma hora para conjurar.
Nodens aparecera dentro de trés
noites.

Convocar/Banir Cthugha

Os diferentes feiticos para Convo-
car Cthugha exigem uma invocagdo
e uma chama disponivel. O conju-
rador repete a invocacdo “Ph’nglu
mglw'nath  cthugha  Fomalhaut
n’gha-ghaa nafl thagn! 14! Cthugha!”
por trés vezes enquanto acende o
fogo, gesticulando com uma tocha,
ou pulando no meio das chamas. O
feitico pode ser conjurado em qual-
quer noite clara, mas é muito mais
facil quando Fomalhaut esta acima
do horizonte (setembro a novembro
na América do Norte).

Convocando e Banindo Dinvidades

Convocar divindades do Mythos de Cthulhu é uma péssima ideia. Mesmo
os clérigos devotos de tais seres muitas vezes resolvem manter o ciclo de
adoracdo ao invés de arriscar perturbar o equilibrio césmico, fato previsto
caso o deus deles seja liberado. Apenas um verdadeiro maniaco, visionario,
ou desesperado utiliza-se de tais a¢6es. Enxergar uma divindade convocada
sempre resulta em um teste de Estabilidade, geralmente com um minimo de
6 pontos. A visdo de quase todas as divindades do Mythos impdem custos e
perdas adicionais (veja quadro na pag. 86).

Um ritual para convocar uma divindade geralmente contrapde o conjura-
dor contra a resisténcia normal do espaco-tempo, a menos que seja indicado o
contrario na descricdo do feitico especifico. Um ritual para banir uma divin-
dade geralmente contrapde o conjurador contra a reserva de Inércia da divin-
dade, a menos que a divindade queira partir, ou seja indicado o contrario. A
divindade pode nao ferir de forma direta alguém participando de um ritual de
banimento durante a sua duragdo, embora possa convocar servos, abrir por-
tais para outros reinos, ou atacar indiretamente: Cthulhu pode espalhar um
tsumani naquele que tenta despacha-lo, ou Cthugha pode visar seus oponentes
com um incéndio florestal. Tais agdes custam | ponto da reserva de Inércia da
divindade, a menos que haja indicacdo do contrario.

Assim como os feiticos para Contactar Divindade, Convocar Divindades é
geralmente menos dificil no templo ou igreja do deus (-2 na reserva de Inércia),
ou no local de uma manifestacdo anterior (-3 na reserva de Inércia). idolos e
livros normalmente ndo sdo importantes ou poderosos o suficiente para alte-
rar o espago-tempo local, mas certamente existem exce¢des. Se a campanha
atual é uma daquelas em que os deuses se opdem uns aos outros, como em
uma baseada na teoria elemental de Derleth, idolos, escrituras, ou apetrechos
dos deuses “inimigos” podem ajudar no banimento. Em alguns casos extremos,
convocar uma divindade (uma que seja esperancosamente mais facil de ser
banida, ou uma que parta automaticamente) para expulsar outra pode ser
necessario.

Se a divindade convocada n&o for impedida ativamente de permanecer
na Terra, seja pela condicdo das estrelas, ou pela vontade dos Deuses Antigos,
ou similares, é mais provavel que tente permanecer, refazendo a realidade (e,
incidentalmente, devastando o planeta) ao mesmo tempo.

Conhecer um feitico de Convocar / Banir Divindade especifica ndo possui
qualquer ligacdo com os demais. Outros provaveis feiticos de Convocar / Banir,
ndo detalhados aqui, incluem Convocar / Banir Azathoth, Convocar / Banir Da-
gon, Convocar / Banir Mordiggian, Convocar / Banir Mormo, Convocar / Banir
Quachil Uttaus e Convocar / Banir Shub-Niggurath.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5

Oposicao: Rituais para Convocar
Cthugha contrapdoem a Estabilidade
do conjurador contra a Inércia da
realidade: 8 quando Fomalhaut esta
acima do horizonte, 24 em outros
momentos. Rituais para Banir Cthu-
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gha defrontam a reserva de Inércia
de Cthugha de 42, se ele ndo quiser
deixar o mundo

Custo: Convocar Cthugha custa 5 de
Estabilidade ou 10 pontos de Vitali-
dade por dano de queimaduras para
o conjurador ou conjuradores; Banir
Cthugha custa 9 de Vitalidade por
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dano de queimaduras..

Tempo: Cinco minutos para Convo-
car se Fomalhaut esta acima do hori-
zonte, trés horas se contrario. Banir
Cthugha leva pelo menos cinco mi-
nutos, durante o qual ele escurece e
queima tudo dentro de um diametro
de 400 metros.

Convocar/Banir Hastur

Existem muitos rituais para alcan-
car este objetivo. Alguns requerem
nove menires encantados dispostos
em um padrdo em V. Qutros exigem a
performance de poesias ou cangdes
de prantos e lamentagdes de deses-
pero. Outros simplesmente exigem
a vigilia constante em alguns picos
de montanhas. Todos os feiticos co-
nhecidos para Convocar Hastur sé
podem ser conjurados em uma noite
clara, quando Aldebaran esta aci-
ma do horizonte (outubro a marco
na América do Norte). Banir Hastur
pode ser conjurado a qualquer mo-
mento na presenca de Hastur.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto apropriado:
por exemplo, Arte para um ritual de
atuacdo; Arquitetura e Arqueologia
para um ritual com menir; Atletismo
para uma vigilia cansativa)

Opposition: Rituais para Convo-
car Hastur contrapdem a Estabili-
dade do conjurador contra a Inércia
da realidade de 8 sob as condiges
acima. Rituais para Banir Hastur
defrontam a reserva de Inércia de
Hastur de 35, se ele ndo quiser dei-
xar o mundo. Conjuradores podem
substituir pontos de outras reserva
relevantes como acima (por exemplo,
Arte, Arquitetura, Atletismo) com um
preco de 2 por | por Estabilidade em
ritual para Convocar. Nenhuma ou-
tra reserva pode ajudar a Banir.

Custo: Convocar Hastur custa 5 de
Estabilidade, ou 10 pontos de uma
das reservas relevantes citadas aci-

ma. Banir Hastur é fisicamente caro,
custando 7 de Vitalidade ou 4 de
Atletismo ou Fuga para o conjurador
ou conjuradores. Este custo deve ser
pago antes para que o ritual de Banir
possa ser iniciado.

Tempo: Trés horas para Convocar.
Um tempo aparentemente intermina-
vel, aparentemente instantaneo, para
Banir, que termina ao amanhecer.

Convocar/Banir Ithaqua

O conjurador deve estar em pé em
um enorme monte ou planicie de
neve, a noite e a pelo menos II°C
abaixo de zero. Ithaqua pode, se ele
preferir, aparecer apenas como um
turbilhéo de gelo (um terco de perda
de Estabilidade e Sanidade, no mini-
mo) ao invés de uma de suas for-
mas. Ithaqua ndo pode ser convoca-
do abaixo do Equador.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com gasto de Antropolo-
gia ou Sobrevivéncia)

Oposicao: Rituais para Convocar
Ithaqua contrapdéem a Estabilidade
do conjurador contra a Inércia da
realidade: 8 ao norte do Circulo Po-
lar Artico, 24 em outros lugares. Ri-
tuais para Banir Ithaqua enfrentam
a reserva de inércia de Ithaqua de
105, diminuindo para 35 abaixo do
Circulo Artico.

Custo: Convocar Ithaqua custa 5 de
Estabilidade. Banir Ithaqua custa 7
de Atletismo ou 14 de Fuga, resultan-
tes do frio e das cdibras do conjura-
dor ou conjuradores, ja que se trata
de ficar em pé no centro da sua aura
de gelo.

Tempo: Uma rodada de combate
para Convocar acima do Circulo Po-
lar Artico, ou uma hora para Con-
vocar, caso contrario. Banir Itha-
qua leva pelo menos cinco minutos,
durante os quais tudo se congela
- blocos de motor, amostras e equi-
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pamentos, cdes de trend - dentro de
100 metros de diametro.

Convocar/Banir Yog-Sothoth

Requer um menir especialmente
construido (com, no minimo, 3 me-
tros de altura) ou uma torre de pedra
(com, pelo menos, 10 metros de altu-
ra) em uma colina ou area aberta. O
céu deve estar limpo, ou entdo deve
estar ocorrendo uma forte tempesta-
de. Cada vez que o feitico é conjura-
do, o conjurador deve designar um
sacrificio humano para que o deus o
colha. Ndo é necessario ser mais do
que um convite, como um gesto em
direcdo a pacata cidade abaixo.

Dificuldade do Teste de Estabili-
dade: 5 (4 com gasto de Arqueologia
ou Arquitetura)

Oposicao: Rituais para Convocar
Yog-Sothoth contrapdem a Estabili-
dade do conjurador contra a Inércia
da realidade de 24. Rituais para Ba-
nir Yog-Sothoth enfrentam sua re-
serva de Inércia de 100. Se a torre,
ou menir, for encantado (pelo feitico
Encantar Item, pag. 116), cada 1 ponto
de graduacdo sacrificado de Estabi-
lidade na torre adiciona 1 ponto de-
dicado na reserva de Estabilidade do
conjurador para este feitico.

Custo: Convocar Yog-Sothoth custa
8 de Estabilidade. Banir Yog-Sothoth
custa 10 pontos da reserva mais alta
do conjurador. Se a maior reserva
tiver menos de 10 pontos, outro con-
jurador pode sofrer a proxima perda,
ou o conjurador perde o restante de
sua segunda reserva mais alta, e as-
sim por diante.

Tempo: Dez minutos para Convo-
car. Independentemente de quanto
tempo leve para se Banir, gasta obje-
tivamente apenas um turno de com-
bate de tempo decorrido.
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Maldicao da Pedra

Este feitico requer um tablete de
pedra encantada, entalhado no inte-
rior do som do mar e gravado com
um selo verdadeiro e uma inscricdo
cuneiforme. O alvo deve estar visi-
vel para o conjurador, apesar de que
enxergar o alvo através de um te-
lescépio ou em uma visdo também
funciona. Tanto o conjurador quanto
o alvo devem estar tocando o table-
te, se ambos estiverem, o conjurador
paga a metade do custo de Estabi-
lidade listada e cada ponto reserva
que ele gastar na disputa do ritual
conta como o dobro.

A maldicdo cria alucina¢es espec-
trais na mente do alvo, cegando
e enganando o alvo com ilusbes e
fantasmas aterrorizantes. Ele ime-
diatamente perde 2 de Estabilidade
e deve fazer um teste de 5 pontos
de Estabilidade a medida que os hor-
rores fluem em sua mente. Indepen-
dentemente do resultado desse teste,
ele fica destruido (embora ndo perca
o ponto de graduacdo de Estabili-
dade), até que possa fazer um teste
de Estabilidade com Dificuldade 7 e
recuperar seus sentidos. Em todas
as noites seguintes, ele tera pesade-
los, recuperando apenas metade de
sua reserva de Estabilidade entre as
aventuras. Se esta maldicdo pode ser
removida e, em caso afirmativo, de
qual forma, fica a critério do Guar-
dido.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto de Arte ou
Arqueologia) para gravar a pedra, 3
para conjurar o feitico.

Oposicido: Uma vez que o feitico
seja conjurado, e depois de pagar
seu custo, o conjurador deve obter
sucesso em um teste de Estabilidade
contra a estabilidade do alvo. Se ele
o vencer, o alvo faz um teste de reta-
liacdo. Caso o alvo venca, s6 perde 2
de Estabilidade, mas ndo sofre qual-
quer ilusdo ou outros efeitos.

Custo: 8 de Estabilidade para conju-
rar, veja Encantar Item (pag. 116) para
o custo de criacdo da pedra.

Tempo: Duas rodadas para conju-
rar, um més para gravar e encantar
a Pedra.

Ressurreicao

Este feitico (“Y’'ai ng'ngah, Yog-So-
thoth, h'ee-lI'Geb, fai throdog, uaa-
ah!”) ergue o corpo e a alma de um
cadaver, que foi reduzido a um po
azul-acinzentado feito de seus sais
essenciais através de um proces-
so alquimico. O reverso desse feiti-
co (“Ogthrod ai’f, Geb'lee’h, Yog-So-
thoth, ‘ngah’ng ai'y, zhro!”) retorna
a aparigcdo para os seus sais essen-
ciais.

0 necromantico deve possuir pelo
menos o tronco inteiro, um bra-
¢o e uma cabeca para transformar
alquimicamente o cadaver em sais
essenciais suficientes para permitir
sua ressurreicdo. Com menos do que
isso, ou com poucos sais essenciais
do cadaver disponiveis, o resulta-
do é apenas um “horror mais vivo”.
Dito isso, enquanto o caixdo estiver
intacto, e 0 necromantico tiver o cui-
dado suficiente para juntar todos os
fragmentos empoeirados, o feitico é
possivel. Transformar um cadaver
em seus sais essenciais exige trés
meses de trabalho em um labora-
tério alquimico ou equivalente, um
teste de Estabilidade de 3 pontos, e
uma graduacdo total em Ocultismo e
Quimica de 8.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 6 para ressuscitar um ca-
daver, dificuldade 4 para devolvé-lo
ao po.

Oposicao: Ressuscitar um cada-
ver a partir de seus sais essenciais
é uma disputa contra a Inércia da
morte de 6. Retornar um cadaver ao
po6 exige uma disputa de Estabilidade
do conjurador contra a metade (ar-
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redondada para baixo) da Estabilida-
de do alvo.

Custo: 4 de Estabilidade. Ser res-
suscitado custa 6 de Estabilidade.

Tempo: Duas rodadas para cantar
em ambas as versdes. A ressurreicdao
leva cinco minutos, e retorna-lo ao
poé é instantaneo.

Ritual Saaamaaa

Este ritual endurece e recurva a
geometria nativa do espago-tempo
quadridimensional, desviando as
coisas vindas do Exterior, tais como
Yog-Sothoth, Daoloth, e seus asseclas.
Cabe ao Guardido determinar espe-
cificamente quais os deuses, titds, e
os monstros sdo Exteriores, e quais
sdo as espécies terrestres ou racas
alienigenas “normais”. Usando o Ri-
tual ou seus simbolos, o conjurador
pode fechar um portal hiperespa-
cial. O ritual é mais frequentemente
realizado para inscrever seus sim-
bolos como uma barreira, ou para
polarizar uma luz existente ou um
campo de radiacdo como uma bar-
reira. Se a linha estiver riscada em
giz, gravada, ou gerada por uma luz
de néon, caso seja rompida, rompe-
-se também a barreira.

O ritual tem oito linhas, cuja Ultima
tem a reputacdo de fornecer prote-
¢do total. Infelizmente, a dltima linha
também é desconhecida para qual-
quer humano, embora esteja supos-
tamente esculpida em dois mondlitos
do mundo de Glyu-Uho, que orbita a
estrela Betelgeuse. Alguns ocultistas
acreditam que o Simbolo Antigo é um
mapa topoldgico da terceira linha do
Ritual. Dependendo da fonte, a quar-
ta ou sexta linha é conhecida como
Linha de Naach-Tith. A quinta linha
(muitas vezes chamada de Pentaculo
dos Planos) é suficiente para conter
e redirecionar Daoloth. Normalmen-
te, apenas algumas partes de uma
ou duas linhas aparecem em um
grimorio, e reunir as sete linhas co-
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Feiticos

nhecidas consumiria anos e vastos
recursos.

DIficuldade do Teste de Estabi-
lidae: 6 (5 com Fisica, 4 com gasto
de Fisica)

Oposicao: Evocar qualquer linha do
Ritual é uma disputa contra a Inér-
cia do espaco-tempo. A reserva desta
Inércia é igual ao nimero de linha
vezes dois: evocar a sétima linha é,
assim, uma disputa contra uma Inér-
cia de 4. O conjurador deve usar sua
reserva de Estabilidade na disputa,
mas sofre dano em sua Vitalidade.

Custo: 2 de Estabilidade ou 4 de Vi-
talidade por numero de linhas para
cada 9,30m (ou fracdo) de barrei-
ra. Por exemplo, desenhar a terceira
linha através de um arco de 18 me-
tros (ou um arco de 9,60m) custaria
12 de Estabilidade ou 24 de Vitalidade.

Tempo: A linha permanece um nu-
mero de horas de acordo com o re-
sultado do dado, ou até o amanhecer,
ou o que for menor.

Troca Mental

Permite ao conjurador trocar de
mente com o alvo. O alvo pode es-
tar em qualquer distancia, embora
a primeira vez que este feitico seja
conjurado contra um alvo especifi-
co, o conjurador deva ser capaz de
ver a sua vitima (a cristalomancia
e algumas visdes magicas também
podem permitir a Troca Mental). Os
alvos deste feitico recebem pronta-
mente uma jogada de Sentir Perigo,
que se manifesta como um choque
de perspectiva separada (“é como se
vocé estivesse olhando para si mes-
mo a partir de olhos diferentes”). Um
sucesso permite que o alvo localize
o conjurador, se ele puder vé-lo. Ter
a mente trocada causa um teste de
Estabilidade de 5 pontos para o alvo.

0 conjurador e alvo envolvem-se em
uma disputa de Estabilidade vs. Esta-

bilidade. Se o conjurador vencer, ele
lanca um dado com um modificador
de -2, mantendo o valor final da jo-
gada. A menos que o alvo também
conheca o feitico, nada acontece se
o alvo ganhar (se o alvo conhecer
o feitico e vencer, o feitico acaba).
Quando o resultado final ¢ maior do
que a Estabilidade do alvo, o conju-
rador pode trocar de mente com o
alvo. Depois de uma Troca Mental
bem-sucedida, a segunda contra o
mesmo alvo é mais suave: o conjura-
dor lanca um dado com modificador
de -1. O modificador aumenta para +0
apos a segunda troca mental bem-
-sucedida contra o mesmo alvo, para
+] com a terceira e assim por diante.
Assim que o modificador for supe-
rior a graduagdo de Estabilidade do
alvo, o conjurador pode fazer a troca
mental apenas com um ato de forca
de vontade, mesmo no caso impro-
vavel da graduacdo de Estabilidade
aumentar depois.

Neste ponto, o conjurador pode fazer
a troca permanente com um sacrifi-
cio humano para Shub-Niggurath. A
tradicdo (e o feitico, o Guardido de-
cide) determina que isto seja feito no
Dia das Bruxas.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto de Avaliar
Honestidade ou contra um alvo que
o conjurador conheca bem, 3 com
ambos)

Oposicio: Veja acima.

Custo: Estabilidade igual a metade
da reserva atual de Estabilidade do
alvo (arredondado para baixo)

Tempo: Uma rodada para conjurar,
cada troca posterior a disputa leva
uma rodada, a mente do conjurador
pode permanecer no corpo do alvo
até quatro minutos apds o primeiro
sucesso, oito minutos apds o segun-
do, 16 minutos apos o terceiro e as-
sim por diante.
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Uivo de Pa

Este bramido profano leva a todos
que o escutam a loucura (sugere-se
que o conjurador tape seus proprios
ouvidos com cera antes de pronun-
cia-lo, caso ele ja ndo seja louco).
Cabe ao Guardido definir se esse
feitico funciona através de um mi-
crofone ou pelo radio. O conjurador
deve se preparar para conjurar este
feitico com um conjunto de exerci-
cios complicados de respiracdo. Du-
rante esta preparacdo, o conjurador
ndo pode fazer qualquer outra acéo.

Outra versdo deste feitico, as Flau-
tas da Loucura, requer um conjun-
to encantado de flautas de Pa feitas
com o0ssos de corujas, uma flauta dos
servicais, ou item similar, mas sem a
necessidade dos exercicios de respi-
racao iniciais.

Dificuldade do Teste de Estabi-
lidade: 5 (4 com gasto de Atletismo
por volume, ou gasto de Arte musical
adequada para a versdo das Flautas
da Loucura)

Oposicao: Todos os seres capazes
de ouvir e no alcance da voz fazem
um teste de Estabilidade de 5 pon-
tos. Aqueles que falharem perdem
0s 5 pontos e tornam-se tempora-
riamente destruidos pela duracéo da
cena (eles ndo perdem o ponto na
graduacdo de Estabilidade). Aqueles
que obtiverem sucesso perdem so 2
de Estabilidade, e podem reagir nor-
malmente.

Custo: 4 de Estabilidade por rodada.
Cada conjurador também devera pa-
gar | de Atletismo por rodada para o
Uivo de Pa, embora ndo precise para
as Flautas da Loucura.

Tempo: Quatro rodadas de exerci-
cios de respiracdo, uma rodada para
pronuncia-lo, e uma vez iniciado, o
conjurador pode continuar enquan-
to tiver folego (pontos da reserva de
Atletismo) disponivel.
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CRIATURAS

“... DE TODOS 0S MONSTROS NAO NATURAIS QUE
NOS VIMOS EM NOSSAS VIDAS, ESSE E INSUPERA-
VELMENTE 0 MAIS ESTRANHO.”

- A FERA NA CAVERNA

Abaixo dos deuses e titds do Mythos,
existem muitas outras criaturas dife-
rentes. Algumas sdo extraterrestres,
ou ndo sdo nativas desta dimensdo.
Outras foram criadas pelos Grandes
Antigos, algumas escolheram servi-
-los, e outras permanecem indepen-
dentes ou ignorantes das monstru-
osidades cosmicas que influenciam
o universo. Sejam inteligentes, alie-
nigenas, ou simplesmente terrenas,
tais criaturas compartilham conside-
ragdes similares nas regras de Ras-
tro de Cthulhu.

Perda de Vitalidade das
Criaturas

A ndo ser que o Guardido realmen-
te ame um monstro especifico, ou
esteja conduzindo um jogo Purista
desmoralizante, as criaturas morrem
ou voltam para suas dimensdes de
origem, ou se desintegram, ou o que
quer que seja, quando sua Vitalida-
de for reduzida abaixo de zero. Al-
gumas criaturas possuem excec¢oes
descritas em seus textos especificos,
e o Guardido sempre pode usar as
regras padroes de Vitalidade se en-
tender que seja dramaticamente
necessario. Para dar um toque dra-
matico, o Guardido pode descrever
tentaculos arrancados, formas etére-
as desaparecendo ou sangue putrido
sendo expelido conforme os pontos
da Vitalidade da criatura se aproxi-
mam do zero.

Recuperacao das
Reservas de Habilidades
para Criaturas

As criaturas recuperam suas re-
servas de habilidades conforme a
frequéncia de suas aparicdes. Uma
criatura que ndo é encontrada por
24 horas ou mais recupera todos os
pontos em suas reservas de habilida-
de, exceto a Vitalidade, que é recu-
perada a taxa de 1d6 pontos por dia.

Se os Investigadores encontrarem
uma criatura novamente no mesmo
dia, por té-la rastreado até seu co-
vil, por exemplo, ela recupera todas
as suas reservas até um maximo de
metade de seus niveis totais, nova-
mente, exceto a sua Vitalidade, que
ndo é recuperada.

Criaturas que tenham regras espe-
ciais para recuperacdo de Vitalidade,
como regeneragdo, seguem suas pro-
prias regras ao invés destas apre-
sentadas acima.

Estatisticas das Criaturas

Algumas criaturas possuem reservas
de habilidades separadas, confor-
me seu habitat ou meio de locomo-
¢do, tendo em uma mais do que na
outra. Uma criatura que mude seu
modo (de voar para caminhar, por
exemplo) perde os pontos de reserva
“extras” ou os ganha, dependendo da
mudanca, mas somente podem fazeé-
-lo uma tnica vez.

Um byakhee (Briga 6 no
solo, 1l no ar) esta tentando
resgatar seu mestre, um
necromantico torpe, da in-
vestida dos Investigadores,
que o encurralaram em

um telhado. Ele gasta 3 de
seus pontos atacando 0s
Investigadores intrometidos
em ataques aéreos, e tem 8
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GUMSHOE ¢ voltado
para o Jogador

Sempre que possivel, nos co-
locamos os dados para serem
lancados nas maos dos jogado-
res. Chamamos essa abordagem
de “voltado para o jogador”. Ou
seja, para ver se um Investigador
¢é surpreendido, o jogador faz um
teste de Sentir Perigo; para ver
se uma criatura é surpreendida,
o jogador faz um teste de Furtivi-
dade. Isso se aplica para muitas
outras jogadas de Habilidades
Gerais - Investigadores jogam
Punga para roubar algo de um
Coadjuvante, Investigadores ro-
lam Sentir Perigo para perceber
se um Coadjuvante esta lhes rou-
bando. Vocé sempre pode ajustar
a Dificuldade para o Investigador,
de acordo com as habilidades do
Coadjuvante. Para isso, criamos
os Modificadores de Alerta e Mo-
dificadores de Furtividade.

pontos sobrando. Mas, uma
vez que pouse para permitir
que o bruxo monte em suas
costas, sua reserva diminui
de 8 para 6 pontos, seu ma-
ximo no solo (se ele tivesse
usado 5 ou mais pontos
enquanto estivesse no ar,
nao teria “perdido” nenhum
ponto quando chegasse ao
solo). Ele volta a voar, mas
nao recupera esses 2 pontos
“perdidos”.

Se os Investigadores tives-
sem chegado ao telhado uns
minutos depois, enquanto o
necromantico estava mon-
tando seu servigal ainda no
solo, o byakhee comecgaria o
encontro com uma reserva
em Briga de 6 pontos. Se
ele tivesse gasto um | ponto
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durante o combate antes de
decolar, chegaria aos céus
com 10 pontos - os 5 rema-
nescentes em sua reseruva,
mais outros 5 por estar vo-
ando.

Digamos que os Investiga-
dores, de alguma forma, o
fJorcem a retornar ao telha-
do. A reserva em Briga do
byakhee reverte para 5, e
ndo se recuperara novamen-
te nesta cena, algando voo
ou nao.

O Limiar de Acerto, dano de Armas,
e Armadura das criaturas funcionam
da mesma forma que para os Inves-
tigadores e outros humanos, embora
sejam geralmente melhores.

O Modificador de Alerta de uma
dada criatura reflete seus sentidos
agucados (ou paranormais), ou em
alguns casos, sua estupidez bruta
ou suas percepcdes fracas sobre as
condicoes da realidade terrena. Isso
é somado a dificuldade para testes
de Furtividade ou similares realiza-
dos quando a percepcgdo sensorial da
criatura for um fator, como quan-
do os Investigadores estdo tentando
esgueirar-se atras de uma criatura,
ou estdo se movendo préoximos a seu
covil. Note que criaturas ndo pos-
suem as habilidades Sentir Perigo ou
Perseguicdo. Os jogadores fazem jo-
gadas pra evitar criaturas; as criatu-
ras ndo fazem jogadas para detectar
Investigadores.

A Perda de Estabilidade, nestes
modelos indicam a perda de Estabi-
lidade adicional (como um modifica-
dor para a perda padrdo) causada ao
ver, lutar ou testemunhar os ataques
da criatura em questao.

Uma criatura possui um Modifica-
dor de Furtividade quando ¢ sig-
nificativamente mais dificil (ou facil)
para se detectar (escutar, ver, chei-

rar, etc.) do que um humano. Esse
modificador é adicionado (ou subtra-
ido) da dificuldade de qualquer teste
de Sentir Perigo, ou qualquer outro
apropriado, feito para perceber a
criatura. Note que criaturas e ou-
tros coadjuvantes ndo possuem uma
habilidade Furtividade. Eles nunca
rolam para evitarem ser percebidos;
sdao sempre os Investigadores que
rolam para percebé-los.

Como Uma Vileza Vos
0s Conheceis

Cada raca possui uma area inves-
tigativa descrevendo algumas pos-
siveis pistas e evidéncias - seja por
suas abordagens ou por seus rastros
- que o Guardido pode usar para for-
necer aos Investigadores. Essas pis-
tas sdo organizadas pelas habilida-
des mais adequadas para descobri-
-las (outras habilidades que podem
fornecer a mesma evidéncia estdo
em parénteses). O Guardido deve
mudar essas descricdes mais vezes
do que o habitual, conforme lhe con-
vier. Dito isso, vamos comecar.

RACAS ALIENIGENAS

“CONFORME O FIM SE APROXIMA, SINTO MAIS
SIMPATIA EM RELACAO AS CoISAS. NA ESCALA
DAS ENTIDADES COSMICAS, QUEM PODE DIZER QUAL
ESPECIE £ SUPERIOR, OU MAIS PROXIMA DA NORMA
ORGANICA UNIVERSAL — A DELES OU A MINHA?"

- NAS MURALHAS DE ERYX

A humanidade n&o é o apice da cria-
¢do. A raca humana é um acidente,
criada como uma piada mal feita
em um laboratério de uma espécie
morta antes mesmo da era dos di-
nossauros. A humanidade, na me-
lhor das hipoteses, é uma erva muito
zelosa, florescendo durante o aban-
dono temporario da Terra por seus
senhores. Ou talvez a humanidade
seja um tubo de ensaio, no qual os
Grandes Antigos cultivam caracte-
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Alterando Criaturas

E importante manter os
monstros renovados e terri-
veis. Lovecraft inventou todas
essas coisas porque vampiros
e lobisomens estavam satu-
rados. Seria uma pena que a
mesma coisa acontecesse com
os abissais ou os mi-go. Esteja
mais do que disposto para va-
riar as estatisticas, poderes,
pistas e comportamento des-
sas criaturas. Mude de todas
as formas suas aparéncias,
acentuando aqueles tracos
que criardo o mais memo-
ravel horror e ignore ou até
mesmo contradiga proposita-
damente pequenos detalhes
(os mi-go sdao mais parecidos
com insetos ou crustaceos?
Depende da estoria). Na esto-
ria de James Wade, Os Abis-
sais, ele liga essas familiares
criaturas com golfinhos, e
adiciona novos aspectos a
sua lenda. Vocé pode fazer o
mesmo se estiver disposto a
ignorar criativamente partes
que ndo se encaixam.

Ou refazer a criatura,
para se adequar ao cenario,
mantendo sua natureza basi-
ca. Carnicais seriam albinos,
criaturas quase insetoides
como o Morlocks, e ataca-
riam trens de metr6 ao invés
de saqueadores de timulos?
Byakhee surgiriam de pocos
fundos, ou simplesmente se
constituiriam de pedacos de
metais e cadaveres das re-
dondezas? Como funcionaria
a Cor se fosse o Som Vindo do
Espaco? O Mythos de Cthulhu
sdo metamorficos e estdo em
constante mudanca como um
shoggoth. Mantenha os sho-
ggoths assim também.
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risticas Uteis e promissoras para
implantarem naquelas racas dignas
do status de servicais. Racas antigas,
nascidas a luz do Big Bang, ainda se
mantém vivas em lugares escondi-
dos na Terra. Seres alienigenas visi-
tam o planeta para coletar minérios
e escravos para satisfazer seus ca-
prichos, ou para cumprir os desejos
incomensuraveis de seus mestres,
os Grandes Antigos. Novas racas se
desenvolvem sob os oceanos ou ce-
mitérios, ou simplesmente aguardam
seu momento na grande extensdo do
tempo.

Todas as racas listadas abaixo, com
a possivel excecdo dos shoggoths,
possuem inteligéncia grosseiramente
equivalente a (ou consideravelmen-
te maior do que a) humana. A re-
gra comum em Rastro de Cthulhu é
que todas as racas alienigenas, sejam
terrestres ou extraterrestres, con-
tam como uma entidade do Mythos
para proposito de testes de Estabi-
lidade, uso de feiticos, e similares. O
Guardido é convidado a baguncar as
suposicdes dos jogadores redefinin-
do os carnigais, por exemplo, como
criaturas sobrenaturais como os
vampiros, ou até mesmo como sin-
gularidades criptozooldgicas como o
yeti. O yeti, é claro, pode vir a se re-
velar como uma espécie servical dos
mi-go...

Abissal

Os adoradores anfibios de Cthulhu,
conhecidos como os Abissais lem-
bram batraquios humandides cor-
cundas e sem queixo, com guelras
de peixe e olhos inchados e sem
palpebras. Suas méaos e pés possuem
membranas natatérias e terminam
em garras, e sua pele é verde acin-
zentada e viscosa, com uma crista
escamosa ao longo de sua espinha
e juntas. Presos nas profundezas
eternas dos mares, suas vidas sdo
friamente belas, inacreditavelmente
cruéis e efetivamente imortais. Sao

uma raca de aguas salgadas, e suas
muitas cidades submersas incluem
Y’ha-nthlei, proxima a Innsmouth,
Massachusetts, Y’hloa préoxima a Cor-
nwall e G'll-Hoo, no Mar do Norte.

Alguns Abissais parecem possuir um
desejo absurdo de produzir hibri-
dos, e interagir, com seres humanos.
Esses humanos adoram os Abissais,
pois além de seu conhecimento ma-
gico, estas criaturas sdo imortais,
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a ndo ser que Sejam assassinadas,
como também sdo suas crias hibri-
das. Tipicamente, esses hibridos ha-
bitam vilas costeiras remotas. Tais
hibridos iniciam suas vidas parecen-
do criancas humanas normais, que
gradualmente vio se tornando mais
e mais feias e grotescas. Por volta
dos 35 ou 40 anos de idade (e depois
de sofrer um grave estresse), o hi-
brido comeca a sonhar com sua he-
ranca subaquatica e entdo sofre uma



- BASTRO DE CTHULRU L

Criaturas

transformagdo monstruosa em um
Abissal completo.

Estatisticas de Jogo

Habilidades (em terra/na agua):
Armas Brancas 6/4, Atletismo 8/12,
Vitalidade 9

Limiar de Acerto: 4/5

Modificador de Alerta: +0/+]

Modificador de
+0/+1

Furtividade:

Ataques: + (garras), +l (tridente)

Armadura: -1 contra qualquer dano
(escamas e pele)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Coletar Evidéncias: Existem pogas
de agua salgada préximas as janelas
quebradas, mesmo tendo o mar es-
tado calmo nesta ultima noite. Isso
esta relacionado ao sal seco no tape-
te e as estranhas pegadas com dedos
membranosos.

Ciéncia Forense: O pescogo esta
nitidamente rasgado em quatro fe-
ridas paralelas como laminas de na-
valhas montadas em algum tipo de
armacdo. Existem ferimentos de pa-
dréo similar em seus bracos e per-
nas, as quais foram contorcidas qua-
se inteiramente para tras.

Sentir Perigo: I um dia excessi-
vamente quente para aquele homem
usar luvas e as golas de seu casaco
puxadas daquele jeito.

Andarilho Dimensional

Assemelhando-se a um pesado gorila
insetdide, o andarilho dimensional
infesta os lambris entre os planos.
Sua baixa inteligéncia os torna os
servicais favoritos para feiticeiros de
todas as espécies. Ocasionalmente,

seus mestres os ensinam um feitico
por repeticdo.

Um andarilho dimensional pode ata-
car com ambas as garras, atacando
um mesmo alvo duas vezes em uma
unica rodada.

Viagem Dimensional: A qualquer
momento, um andarilho dimensio-
nal pode saltar entre as dimensdes.
Isso leva uma rodada, durante a qual
ele brilha de forma trémula e depois
desaparece gradualmente, custando-
-lhe 1 ponto de sua reserva em Atle-
tismo, ou 2 pontos se estiver carre-
gando algum objeto até o tamanho
de um ser humano. Enquanto esti-
ver tremulando, pode ser atacado,
mas ndo pode atacar. Para agarrar
um “passageiro”’ forcado, deve ser
bem-sucedido em duas disputas con-
secutivas de Briga: a primeira para
agarrar o alvo sem causar dano
algum, e a segunda um “abraco de
urso” atormentador. Durante esse
segundo teste, a criatura desaparece.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 7, Briga 10,
Vitalidade 10

Limiar de Acerto: 4
Ataques: +l (presas)

Armadura: +3 contra tudo (couro
grosso e rugoso)

Perda de Estabilidade: +0

Investigaticao

Coletar Evidéncias: Os respingos
de sangue indicam que o ataque
aconteceu bem aqui no centro desta
sala, mas ndo existem outros pontos
nem rastros de sangue que mostrem
que a vitima foi movida para outro
local. Vocé pode ver isso pelo carpete
e pelas paredes limpas.

Sentir Perigo: Os espelhos e ja-
nelas refletem um tipo de luz vaga
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pulsante que ndo permite a vocé ver
dentro da sala.

Byakhee

Esses horrores alados interestelares
lembram abutres insetéides necroti-
cos. O byakhee pode voar através do
espaco interestelar e levar um unico
cavaleiro consigo, embora tais ca-
valeiros ainda precisem de protecdo
contra o frio e o vacuo, obtida atra-
vés de feiticos ou pocdes adequadas.
Os byakhee n&o possuem bases na
Terra, mas feiticeiros podem con-
voca-los para realizar servigos ou
servirem de montaria. Byakhee sdo
supostamente uma das racas servi-
cais de Hastur.

Em combate, os byakhee podem ata-
car com ambas as garras para re-
alizar dois ataques na rodada, ou
tentar morder e drenar o sangue de
sua vitima.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar ou es-
paco): Atletismo 5/20, Briga 6/11, Vi-
talidade 8

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Furtividade: +
quando no ar

Ataques: +l (garras), +0 (mordida);
apos a uma mordida bem-sucedida,
o byakhee drenara automaticamente
2 pontos de Vitalidade da vitima por
rodada, até mata-la ou ser repelido.

Armadura: -2 contra qualquer
dano (pele e couro, e auséncia de
pontos vitais)

Perda de Estabilidade: +]
Stability Loss: +2
Investigacao

Trato Policial: Nos estamos inves-
tigando um relato de que alguém es-
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cutou um apito, como de um flautim,
pouco antes do ataque.

Coletar Evidéncias: As marcas, no
geral, parecem com as de uma des-
sas aves carniceiras, mas nao sdo
fundas o suficiente para indicarem
algo tdo pesado ao ponto de derru-
bar um homem, muito menos pisar
sobre ele (Sobrevivéncia).

Ciéncia Forense: O corpo foi cor-

tado e rasgado, restando quase que
apenas trapos, e os respingos de
sangue pelo local indicam que ele foi
arrastado pela area durante o ata-
que. Embora a garganta tenha sido
rasgada, surpreendentemente havia
pouco sangue sobre e no cadaver.

Sentir Perigo: Um sopro de ar ge-
lado parece pairar sobre vocé, e um
odor forte como zimbro podre faz
arder suas narinas.
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Cao de Tindalos

Estas criaturas esguias e vorazes
existem desde o inicio longinquo dos
tempos neste planeta, antes do DNA
ter sido formado nas primeiras po-
cas de proteina. Habitam os angulos
do tempo, enquanto que outros seres
(incluindo a raca humana e toda a
vida normal) descendem das curvas.
Eles tém fome, e quando focam em
uma presa, perseguem-na através do
tempo e espaco, viajando por 100 mi-
lhoes de anos em apenas um dia. Sdo
imortais, e muitos conhecem podero-
sos feiticos sobrenaturais de todo e
qualquer tempo.

Por causa de seu relacionamento
com os angulos do tempo, podem se
materializar por qualquer angulo, se
for agudo - 120° ou menos. Quando
um Cdo se manifesta, inicialmente
aparece como uma fumaca vazando
do angulo, de onde sua cabeca, e de-
pois seu corpo, emergem.

Quando afugentado por um alvo, um
Cédo geralmente desiste. Infelizmente,
tais criaturas sdo dificeis de serem
afugentadas. Amigos que venham em
auxilio do alvo também serdo ataca-
dos.

Lingua: A lingua de um Céo é com-
prida e oca. Se atingir uma pessoa,
sem sangramento e de forma indolor,
cava um buraco fundo no torso da
vitima, mudando os 6rgaos de lugar
de alguma forma. A vitima ndo rece-
be nenhum dano em sua Vitalidade,
mas perde 3 pontos de seu limite de
Estabilidade. Os Cdes normalmente
guardam esse ataque para o golpe
de misericdrdia.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 6 (recupera
2 pontos por rodada e completamen-
te entre cenas), Briga 30, Vitalidade
13

Limiar de Acerto: 4
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Modificador de Alerta: +3
Modificador de Furtividade: -l

Ataques: +l (pata), lingua (veja aci-
ma); as patas do Cdo (e o resto do
corpo) sdo recobertas com um tipo
de pus azul vivo, que é esfregado na
vitima em um ataque bem-sucedi-
do, em adicdo ao dano. Esse pus age
como um acido muito forte (+] no
dano; veja pag. 68) a cada rodada até
ser removido. Pode ser cauterizado
com fogo.

Armadura: -2 contra tudo (couro),
regenera 2 pontos de sua Vitalidade
por rodada; imune a armas ou qui-
micos mundanos.

Perda de Estabilidade: +2

Investigacao

Coletar Evidéncias: Quem quer
que tenha estado neste quarto pre-
encheu todos os cantos com gesso e
se livrou de toda mobilia exceto de
pecas arredondadas. Eles cobriram
até mesmo os cantos das janelas e
das molduras das fotos.

Ciéncia Forense: O corpo foi en-
contrado estirado de costas, queima-
do e corroido como que por acido,
mas estava recoberto por um limo
azulado ndo corrosivo. A cabeca foi
cortada e deixada sobre o térax, co-
brindo um buraco perfurado com
algum tipo de ferramenta lisa. O bu-
raco de alguma forma n&o perfurou
0s 6rgdos. A causa da morte foi um
enfarte fulminante. O corpo apresen-
ta marcas antigas de agulhas, indi-
cando uso de drogas, mas nenhuma
foi encontrada em seu organismo.

Quimica: O limo azulado encontra-
do no corpo parece quase estar vivo,
porém, é completamente anaerobico,
e contém polifosfatos e sulfeto de hi-
drogénio, ao invés de proteinas. Ja
ndo queima mais, embora quando
esteve sobre a vitima, deve ter sido

bastante acido, a julgar pelos seus
ferimentos.

Carnical

Humandides repugnantes e borra-
chudos com pés semelhantes a patas
com cascos, garras e caracteristicas
caninas, 0s carnicais se comunicam
através de gritos e gemidos. Alguns
ainda se lembram dos idiomas huma-
nos. Geralmente, eles estdo sujos com
terra de tamulos obtidas quando se
alimentam. Essas criaturas terriveis
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habitam cemitérios superpopulosos,
taneis subterraneos e outros lugares
parecidos abaixo de muitas cidades
humanas. Tem rela¢des com bruxas e
feiticeiros e ocasionalmente atacam
humanos. Um humano com tendén-
cias particularmente necroéfilas pode
se transformar em carnical apés um
periodo prolongado de tempo.

Carnicais podem se engajar em com-
bate atacando com ambas as garras
e mordendo o mesmo alvo na mesma
rodada.



- RASTRO DE CTHULHU L

0 Mythos de Cthulhu

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 9, Briga 9,
Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 4 (5 quando nos
subterraneos)

Modificador de Alerta: +2 (+0 a
luz do dia)

Modificador de Furtividade: +]

Ataques: +l (garras), +0 (mordida);
se dois atques consecutivos com a
mordida forem bem-sucedidos con-
tra um mesmo alvo, o carnical esta
dilacerando o pobre bastardo com
sua poderosa mandibula, e o segun-
do ataque entéo causa dano dobrado.
A criatura ndo necessita mais fazer
uma nova jogada para atingir este
alvo, e continuara a causar o dano
normal a cada rodada até matar a
vitima ou ser afugentado.

Armadura: Armas de fogo e projé-
teis causam apenas metade do dano
(arredondado para cima)

Perda de Estabilidade: +0; +] se o
carnical era conhecido pelo especta-
dor quando estava “vivo”.

[nvestigacao

Coletar Evidéncias: A “cova re-
cém-aberta” sobre aquele pedaco de
terra tem uma cruz datada de 1919.

Ciéncia Forense: Todo o corpo esta
recoberto de marcas de mordidas.
Curiosamente, embora as marcas se-
jam claramente caninas, as mandibu-
las sdo curtas e amplas. Pelas mar-
cas, estimamos entre trés ou quatro
animais. Os olhos foram arrancados
do cranio, e sumiram, assim como 0s
rins, baco, figado, glandula vascular,
pancreas e intestinos. O ferimento
maior no abdémen foi dilacerante. O
cranio, ao contrario, foi esmigalhado
e aberto post-mortem, ja no tamulo,
e a massa cinzenta foi escavada e
removida com algum tipo de utensi-

lio afiado. Igualmente post-mortem,
0s 0ssos longos dos membros foram
quebrados e abertos com alguma fer-
ramenta de quatro pontos afiada, e
a medula removida. Tragos de saliva
foram extensivamente encontradas
por entre e ao redor das cavidades
0sseas.

Linguista: Aquele ladro de tamu-
los que conversamos ha pouco usava
um vocabulario e construgdo frasais
mais comuns ha cerca de 200 anos
(Historia).
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Sentir Perigo: Aquele latido nao
parece o mesmo do cachorro que ou-
vimos antes.

Coisas-Ratos

Essas criaturas assemelham-se a
ratos comuns, e sdo facilmente con-
fundidos com eles a distancia. Suas
cabecas sdo caricaturas maléficas de
cabecas humanas, e suas patas sdo
como diminutas maos humanas. Pos-
suem dentes afiados e extremamente
fortes. Essas criaturas ndo naturais
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sdo criadas por feiticaria maligna, a
qual permite que cultistas falecidos
possam ser transformados, e assim
continuar a servir seus mestres.
Muitas Coisas-Ratos conhecem al-
guns feiticos, seja devido a sua exis-
téncia humana prévia ou a séculos
de associacdo com bruxas e feiticei-
ros. Embora ndo morram natural-
mente, sdo hoje muito raros. Coisas-
-Ratos atacam subindo pelas pernas
e roupas de oponentes humanos, ou
caindo dos tetos ou outros lugares
altos.

O Guardido pode usar os dados da
Coisa-Rato para representar ndo
apenas Brown Jenkin (de Os Sonhos
na Casa Assombrada), mas também
canibais atrofiados e degenerados
como a familia Martense (de 0 Medo
A Espreita), os homénimos reptilia-
nos de Vermes da Terra de Robert
E. Howard, ou qualquer outro horror
diminuto que espreite e rasteje em
lugares apertados, sotdos, pordes ou
cavernas. Se tais horrores vierem em
bandos (como os Martense), adapte
as regras de enxame da pagina 156.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 9, Briga 7,
Vitalidade 3

Limiar de Acerto: 6 (pequeno e in-
crivelmente agil)

Modificador de Alerta: +|
Modificador de Furtividade: +2

Ataques: -2 (mordida); vitimas que
sofrerem mordidas devem fazer um
teste de Vitalidade contra uma Difi-
culdade 4 para ndo serem infectadas
com alguma doenca repugnante. A
ndo ser que o Guardido tenha uma
doenca especifica em mente, os pri-
meiros efeitos comecam 1d6 horas
apos o contagio e afeta a vitima como
se estivesse machucada. Apds isso,
a doenca comeca a drenar | ponto

da Vitalidade da vitima por hora, até
que a mesma atinja -6, exigindo sua
hospitalizacdo e atencdo médica.

Armadura: nenhuma

Perda de Estabilidade: +0; 4] se a
criatura era conhecida do especta-
dor quando viva.

Investigacao

Arquitetura: As dimensdes das pa-
redes e do s6tdo ndo se juntam. O
que quer dizer que parece que 0 SO-
tdo é maior que a casa, mas isso é
impossivel. Provavelmente ha algum
tipo de espacgo rastejavel por detras
das paredes internas.

Biologia: O esqueleto é obviamente
de um rato grande morto. Dito isso,
os ossos das patas quase parecem
preénseis, com juntas tdo bem desen-
volvidas e usadas que se tornaram
artriticas. O cranio é esquisitamente
achatado na fronte, e distendido na
regido cranial.

Coletar Evidéncias: Duas das pe-
gadas dos malditos ratos se asseme-
lham muito a marcas de mdo huma-
nas, ndo fosse pelo tamanho, é claro.

Ciéncia Forense: O corpo teve seu
interior removido e mastigado por
dentro, como se fosse por dentes de
um enorme rato. O caminho vai da
cavidade abdominal até a base da
garganta. Entretanto, nenhum indi-
cio foi encontrado de como o rato
entrou primeiramente na cavidade
corporea.

Cor Vinda do Espaco

Uma Cor em sua forma larval cai na
terra dentro de um meteorito e ger-
mina, quebrando sua casca metalica
e aninhando-se dentro do ecossis-
tema como uma cor incandescente
sem paralelos no espectro terrestre.
Ndo é um gas ou plasma, mas sim
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uma luz insubstancial (assim, se essa
luz tocar a carne humana, a sensa-
¢do é parecida com uma baforada de
vapor viscoso). Luzes brilhantes ini-
bem a Cor, que passa as horas diur-
nas em esconderijos escuros e gela-
dos, preferivelmente embaixo d’agua:
cisternas, pocos, lagos, reservatorios
e oceanos sdo adequados. Se a coi-
sa se movimentar, ndo ira parecer
algo muito estranho, como um facho
de luz da Lua percorrendo o relevo,
ocasionalmente piscando a velocida-
de de uma piscada de olhos. Uma Cor
pode se mover para qualquer lugar
onde qualquer outra luz possa ir, in-
cluindo por entre ranhuras em um
muro de pedra ou entre tabuas de
um assoalho.

Conforme a Cor entra em crisalida,
ela se infiltra na vegetacdo local, que
passa a crescer de forma ndo natu-
ral, reluzindo estranhamente, e ten-
do um gosto amargo. Assim, insetos
e animais nascem deformados, seus
olhos brilhando como a Cor. A noi-
te, toda vida vegetal reluz com ela,
torcendo-se e contorcendo-se como
se sob um vento forte. Tendo amadu-
recido, a Cor comeca a se alimentar
dos animais (ou pessoas) a sua volta,
enquanto drena a forga vital do local.
Quando tem energia suficiente, parte
do planeta para o espaco ja na sua
vida adulta, deixando um terreno
baldio estéril e arruinado de cerca
de 5 a 20 acres (dependendo da ri-
queza inicial da area) de extensao. E,
possivelmente, outra larva...

Drenar Forca de Vontade: Qual-
quer pessoa vivendo na area onde
uma Cor esteja se alimentando, per-
de automaticamente | ponto de sua
Estabilidade a cada noite que residir
ali, conforme sua mente enfraquece
e perde sua vontade de viver. Ela
ainda precisa fazer um teste de Es-
tabilidade (2 pontos) para conseguir
deixar o local apds a primeira noite.



- RASTRO DE CTHULHU L

0 Mythos de Cthulhu

Estatisticas de Jogo
Habilidades (larva/maduro): Atle-
tismo 4/20, Briga 6/28, Vitalidade
4/20

Limiar de Acerto: Nao aplicavel
Modificador de Furtividade: +2

Ataques: + (iridescéncia); seu ata-
que pode fundir ferro.

Armadura: transparente para to-
dos e quaisquer ataques fisicos; cam-
pos magnéticos fortes podem conté-
-la; vulneravel a feiticos.

Perda de Estabilidade: +0 por ver
a Cor, +] por ver uma de suas vitimas.

Investigacao

Arquitetura: As vidragas na casa
sdo surpreendentemente frageis e
manchadas, como se um jato de areia
as tivessem atingido. Nao ha nenhum
dano similar nos batentes, embora a
madeira esteja acinzentada e mais
gasta em alguns pontos.

Astronomia: Um meteoro caiu pro-
ximo daqui ha cerca de cinco meses
a um ano.

Fisica: Radiacdo incrivelmente forte
e focalizada poderia ter esse efeito,
mas seria preciso um maquinario
avangado para produzi-la.

Fotografia: Existe outra fonte de
luz nesta area além da Lua ou outras
luzes da casa.

Ciéncia Forense: A carne esta
seca, quebradica, escamada e afun-
dada, liberando odores putridos apés
a dissecacdo. A gordura esta conge-
lada e inchada, apresentando estra-
nhos efeitos iridescentes. Partes do
corpo estdo murchas ou comprimi-
das desproporcionalmente, mas ndo
ha sinais de contusdes ou danos por
compressdo. Os globos oculares, com
as orbitas muito dilatadas pela pres-

sdo; as partes macias do rosto estdo
dilatadas da mesma forma. Todas as
partes do corpo estdo cinza ou acin-
zentadas.

Sobrevivéncia: Estas plantas estido
ao mesmo tempo apodrecendo e se
dessecando por dentro (Biologia).

Quimica: Sob analise do espectro-
cospio, amostras do meteoro mos-
tram faixas de um espectro desco-
nhecido, indicando uma composi¢do
quimica, possivelmente transuranica,
muito estranha. Nao é volatil a qual-
quer temperatura, mas é bastante
flexivel. Um teste com acido solvente
revela padroes de Widmanstatten si-
milares a ferro meteoérico.

Sentir Perigo: Aquele reflexo tem
uma cor estranha...

Cria Negra de
Shub-Nigqurath

Crias negras sdo enormes massas
contorcidas, formadas por tentacu-
los negros e pegajosos. Espalhadas
por sua superficie, bocas serrilha-
das e enrugadas babam um liquido
esverdeado. Abaixo deles, tentaculos
terminam em cascos negros. As crias
negras lembram vagamente a silhue-
ta de arvores - os troncos sendo as
pernas curtas, e as copas das arvo-
res representadas pelas ramificagoes
pegajosas - mas fedem como timulos
abertos. Crias negras medem entre 4
a 6 metros de altura.

As crias negras atuam como repre-
sentantes de Shub-Niggurath para
receber sacrificios, aceitando vene-
racdo de cultistas, devorando ndo
cultistas, e propagando a fé de sua
mae pelo mundo. Eles aparecem onde
ela é (ou foi) venerada.

Em suas massas tentaculares, uma

cria negra tipica tera quatro tenta-
culos sinuosos mais grossos com 0s
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quais ataca. Cada um desses tenta-
culos pode atacar para machucar ou
para agarrar e prender uma Unica
vez por rodada, concebivelmente em
quatro alvos diferentes. Ao invés de
fazer um ataque com seus tentacu-
los, a cria negra pode atropelar uma
vitima com seus cascos pesados, gru-
nhindo e urrando caracteristicamen-
te enquanto o faz.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 8, Briga 26,
Vitalidade 16

Limiar de Acerto: 3 (grande)
Modificador de Alerta: +l

Modificador de Furtividade: +2
em florestas ou selva

Ataques: +5 (cascos atropeladores);
+2 (tentaculos); -2 (boca sugadora
terrivel); apés um ataque bem-suce-
dido com um de seus tentaculos, ao
invés de causar dano, a cria negra
pode arrastar sua vitima inexoravel-
mente para uma de suas bocas e dre-
nar sangue automaticamente a cada
rodada.

Armadura: a carne rigida, lenhosa,
e viscosa da cria negra faz com que
a maioria das armas de fogo causem
apenas | ponto de dano (ou 2 caso
o atacante lance um 6); espingar-
das causam apenas um ter¢o de seu
dano; é ainda imune a fogo, explo-
soes, acidos, eletricidades e venenos,
embora o Guardido possa decidir que
alguns herbicidas alquimicos (feitos
com algo realmente terrivel) possam
funcionar.

Perda de Estabilidade: +2

Investigacao

Antropologia: Os antigos alemaes,
entre outras tribos, costumavam pra-
ticar sacrificios de esquartejamentos
humanos ritualisticos e acorrentar
as vitimas a certas arvores as quais
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eram proibidas de serem cortadas.

Ciéncia Forense: Os ferimentos a
faca ndo o mataram - eram todos su-
perficiais - embora a perda de san-
gue tenha sido grande mesmo antes
do que quer que tenha acontecido. O
rosto e a cavidade bucal estdo cheias
de pus enegrecido. Ulceras e feridas
estdo abertas na parte frontal do
corpo, no entanto, esta gordura clara
esta seca agora. A expressdo no que
restou da face é.. bem, se vocé nao
souber, poderia dizer que foi éxtase
religioso.

Sentir Perigo: Embora o vento néo
tenha mudado, vocé sente o cheiro -
alguma coisa morta a mais de uma
semana deve ter sido desenterrada.
E parece haver mais arvores agora
que ha um minuto.

Devorador do Espaco

Essa raca interestelar enigmatica se
apresenta como colunas de uma luz
amarela bruxuleante, contorcida e
radiante. Abrem seu caminho pelo
cosmos, devorando complexidades
superiores em alguma missdo des-
conhecida. Chegam a noite, inicial-
mente se manifestando como uma
queda de temperatura, trazendo
uma névoa fria e umida consigo. Se a
presa que procuram é adequada, co-
mecam a devorar a geometria local,
até desintegra-la com um zumbido
sem eco. Conforme o tempo-espaco
enfraquece, mais devoradores che-
gam (em um intervalo definido pelo
Guardido, segundo os critérios do
drama). Podem apenas ser afastados
por poderosas geometrias regulares,
idealmente energéticas, como cruzes
em chamas, as quais exigem deles
um teste de Vitalidade contra Difi-
culdade 4 para romperem. Também
sao bloqueados por Simbolos Antigos.

Se um devorador ataca um ser cons-
ciente, ele transforma o cérebro
do alvo em fotons energéticos e os

transmite de volta a fonte. O alvo ge-
ralmente alucina que esta sendo ata-
cado ou sondado por brocas, méaos
de dedos alongados, ou arames, e
sempre sente a sensacdo de estar
com sua cabeca queimando de frio
por dentro.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 5, Briga 16,
Vitalidade 13

Limiar de Acerto: 3
Modificador de Furtividade: -2

Ataques:+0 (dreno mental); a vitima
sofre dano em sua Estabilidade.

Amadura: Insubstancial, ndo pode
ser ferido por armas fisicas; fogo cau-
sa metade do dano.

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Ciéncia Forense: O cérebro desa-
pareceu de sua coluna, sem nenhum
ferimento de entrada ou saida.

Oficio (Carpintaria): Nio existe
um prumo, angulo certo, ou ligacdo
verdadeira nesta sala. Mas o restan-
te da casa esta bom, trabalho profis-
sional (Arquitetura).

Reparos Elétricos: Os fios e liga-
¢Oes elétricas da sala apresentam si-
nais de intensas flutuacdes de forca,
até mesmo pontos queimados e co-
nexdes fundidas, como se houvessem
sido pegas por uma transmissio de
radio incrivelmente poderosa.

Dhole

Esses horrores gigantescos, pareci-
dos com vermes escavadores, ndo
sdo nativos da Terra, e nenhum apa-
renta ter sido trazido para ca por
mais do que breves momentos. Isso é
otimo, por que os dholes perfuraram
e consumiram diversos outros mun-
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dos. Eles ndo gostam de luz, embo-
ra ela ndo os fira visivelmente. Eles
emergem raramente durante o dia e
apenas em planetas que ja tenham
conquistado. Alguns textos arcanos
os culpam pelos terremotos.

Rolo Compressor: Qualquer pes-
soa ou qualquer coisa em uma dis-
tancia proxima a um dhole, se este
decidir rolar sobre ela, precisa ser
bem-sucedido em um teste de Fuga
ou Atletismo contra uma Dificuldade
4 para ndo ser esmagado e transfor-
mado em geléia. Com um gasto de
Coletar Evidéncias, os sobreviventes
podem encontrar restos suficientes
das vitimas para enterrar.

Escarro: Um chumaco do escarro
de um dhole tem cerca de nove me-
tros de largura. Se atingir um carro
ou caminhdo, o para; se atingir um
avido, o derruba dos céus (um teste
de Pilotagem contra Dificuldade 6 é
necessario para evitar ser acertado
pela criatura). Caso atinja um barco,
adicione +2 a todas as Dificuldades
de Pilotagem até o escarro ser re-
movido. Somado ao dano do impacto,
os personagens atingidos pela gosma
ficam engolfados e atordoados por
uma rodada. Libertar-se do chumaco
requer trés testes consecutivos bem-
-sucedidos de Atletismo contra uma
Dificuldade 5. A cada rodada dentro
do escarro, vocé ndo consegue respi-
rar e precisa fazer os testes como se
estivesse se afogando (veja pag. 68).
O cuspe de um dhole é caustico, cau-
sando dano como um acido fraco (-1)
a cada rodada.

Estatisticas de Jogo

Habilidades (rastejando/escavan-
do): Atletismo 18/10, Briga 24, Vita-
lidade 178

Limiar de Acerto: 2 (imenso)

Modificador de Alerta: +0/+2
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Ataques: +12 (mordida), +l (cuspe),
apos uma mordida bem-sucedida, o
dhole engolira sua vitima; dholes po-
dem cuspir a uma distancia de até
cinco quilometros (+2 no Limiar de
Acerto se for a uma longa distancia).

Armadura: -12 contra tudo (exoes-
queleto)

Perda de Estabilidade: +2 (perda
minima de I ponto se visto na Terra)

Investigacao

Coletar Evidéncias: Vocé pode se-
guir esses galhos quebrados pela flo-
resta por cerca de 2 km, entdo essa
bola de muco deve ter seguido essa
trajetéria repugnante antes de atin-
gir aquele carro. A pintura e o capo
estdo bastante queimados, entdo o
muco provavelmente era caustico ou
muito quente.

Ciéncia Forense: Um palpite, um
transatlantico aportou em cima dele.
Mas é apenas um palpite, se vocé me
entende.

Geologia: O extrato de rochas esta
muito confuso aqui, mas ndo foi re-
gistrado nenhum abalo sismico na
noite passada.

Espreitador Noturno

Espreitadores Noturnos sdo criaturas
aladas com caudas farpadas, garras
preénseis, e um par de chifres cur-
vados para dentro. Suas peles sdo
negras e oleosas como de uma ba-
leia, e ndo possuem faces. Nunca fa-
lam ou riem, e suas asas ndo fazem
barulho.

Eles servem a Nodens, dentre outras
formas, agarrando e carregando in-
trusos para longe, os quais sdo des-
pejados sem cerimdnia nenhuma nos
lugares mais distantes e horriveis
imaginaveis (incluindo as Terras dos
Sonhos ou outras dimensdes) e sdo
deixados la para morrer. Espreita-

dores Noturnos ficam empoleirados
em varios locais isolados do mundo,
e saem apenas a noite. Ndo sdo muito
inteligentes, mas conseguem enten-
der algumas linguas (como os rosna-
dos dos carnicgais), e sdo amigaveis
com algumas racgas ocultistas.

Espreitadores Noturnos tentam es-
gueirar-se silenciosamente até suas
vitimas, agarrar suas armas e entdo
sobrepuja-las. Dois ou mais Espreita-
dores Noturnos podem cooperar en-
tre si (veja pag. 57) em uma disputa
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de Briga contra um alvo isolado.

Cocegas: Espreitadores Noturnos
que vencam uma disputa de Briga,
ndo causam dano contra a vitima,
mas podem fazer seu oponente lar-
gar uma arma ou item. Uma vez que
tenham vencido duas disputas de
Briga consecutivas, a vitima estara
agarrada pelos dedos longos e for-
tes das mdos e dos pés das criatu-
ras, que podem carrega-lo e comecar
a lhe fazer cécegas com sua cauda
farpada e afiada (também usando
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Briga) deixando a vitima desorien-
tada e confusa por 1d6+] rodadas, e
incapaz de realizar qualquer acdo
fisica, como um efeito similar ao es-
tar abalada (veja pag. 74). Armaduras
ndo protegem contra este ataque do
Espreitador Noturno.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar ou es-
paco): Atletismo 6/12, Briga 10, Vita-
lidade 7

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +

Modificador de Furtividade: +2
(voando), +3 (voando na escuridao)

Ataques: Veja acima
Armadura: -2 contra tudo (pele)
Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Trato Policial: Nio importa com
quantas pessoas tenhamos conver-
sado, todos juram que ouviram a ga-
rota desaparecida gargalhando “no
segundo andar” bem a meia-noite.
Ela ndo poderia estar no segundo
andar de todas as casas do quartei-
rdo, poderia?

Filho de Yog-Sothoth

Estes sdo os seres formados quan-
do Yog-Sothoth se acasala com um
humano, criando uma criatura hibri-
da. Nunca dois filhos (ou filhas) sdo
iguais. Alguns sdo terriveis e mons-
truosos, ao mesmo tempo visiveis e
invisiveis; outros parecem humanos,
vagamente humanos ou semi-huma-
nos. Todos exalam um tipo de odor
extraordinariamente estranho ou
desagradavel, particularmente para
cdes ou cavalos.

Todos estes hibridos crescem e ama-
durecem muito rapidamente, reque-

rendo grandes quantidades de carne
crua e fresca para sua sobrevivén-
cia. Filhos invisiveis tornam-se par-
cialmente visiveis quando se alimen-
tam. Também buscam conhecimento
do Mythos, feiticos e tomos onde
quer que possam, lutando para des-
truir as barreiras que mantém seu
Pai longe deles. Todos os seus filhos
sabem instintivamente o feitico Con-
vocar Yog-Sothoth.

Estatisticas de Jogo - Filho
Monstruoso

Habilidades: Atletismo 10, Briga 33,
Vitalidade 21

Limiar de Acerto: 7 (quando invi-
sivel), 3 (quando visivel)

Modificador de Alerta: +|

Modificador de Furtividade: +2
(quando invisivel), -3 (quando visivel
ou contra caes)

Ataques: +3 (encontrdo), -1 (tromba);
apés um ataque bem-sucedido com
sua tromba, o filho agarra e segura
sua vitima, causando dano por esma-
gamento automatico (-1) e drenando
seu sangue (+0) a cada rodada, até
esta morrer.

Armadura: Ndo pode ser ferido
por armas fisicas; armas encantadas
causam o dano minimo.

Perda de Estabilidade: +l (invisi-
vel); +3 (visivel)

Estatisticas de Jogo - Filho
Humano

Habilidades: Armas Brancas ou
Armas de Fogo 7, Atletismo 8, Briga
17, Vitalidade 13

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +2

Modificador de Furtividade: -+l
(-3 contra cées)
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Ataques: -1 (punho inumanamen-
te forte), qualquer arma apropriada
para matar.

Armadura: Nenhum

Perda de Estabilidade: +0 (vestido
ou relativamente humano), +l (nu, ou
morto ou relativamente inumano)

Investigacao

Coletar Evidéncias: O rastro da
coisa segue verticalmente o lado da-
quele precipicio de xisto, apesar dele
ter um peso maior do que um alce, a
julgar pela profundidade dos rastros.

Histoéria Oral: Pobre véia Elspeth.
Levou um tombo na Festa de San-
ta Cruz e perdeu o fio no solsticio
do verdo, e ainda finge que vai “da
de comé pro bebé” 1a em Devil Glen
quando pensa que ninguém ta ven-
do. Coisa de familia, acho eu, sua mée
costumava deixar miolos de bezerro
para urubus, entre outras coisas.

Ciéncia Forense: O tronco e uma
das pernas foram achatados por
uma massa vagamente arredonda-
da que desceu muito rapido (se aqui
fosse a India, e ndo o Oregon, diria
que foi a tromba de um elefante). O
piche negro e viscoso sobre o corpo
evaporou-se deixando um residuo
de goma esbranquicada. Surpreen-
dentemente, ha pouco sangue ou fe-
rimentos. A marca negra circular na
parte superior das costas provou, em
uma analise posterior, ser composta
por dezenas de pequenas perfura-
¢0es supurosas.

jnoph-Keh

Essa “coisa mitolégica peluda dos ge-
los da Groelandia” possui seis pernas
e um chifre, embora de relance lem-
brem mais uma parodia de um urso
polar do que qualquer outra coisa.
Ele pode se locomover com um, dois
ou trés pares de pernas. Ele é asso-
ciado ao Ithaqua, embora seja tam-
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bém a fera do totem de uma tribo
extinta de esquimds.

0 gnoph-keh pode atacar com seu
chifre, ou com um ou dois pares de
garras. Para cada ataque de um par
de garras, lance apenas um teste em
Briga, mas dois resultados de dano
separados. Ele ndo pode atacar com
seu chifre na mesma rodada onde
atacou com seus dois pares de gar-
ras, pois precisa de ambas para pisar
no chio novamente.

Nevasca: Ao gastar | ponto de sua
Vitalidade por hora, o gnoph-keh
pode uivar por uma nevasca, res-
tringindo a visibilidade humana a
distancia a queima-roupa (o gnoph-
-keh pode enxergar normalmente)
dentro de uma area de 100 metros de
raio. Alternativamente, pode gastar |
ponto de sua Vitalidade para baixar
a temperaturas do ar em 7°C por uma
hora. Pontos adicionais de Vitalidade
gastos aumentam este raio em mais
100 metros ou diminuem a tempera-
tura outros 7°C. Varios gnoph-kehs
juntos podem uivar por tempestades
fortes o suficiente para desbravar
uma geleira.

Abaixo dos 7°C negativos, Investiga-
dores sem roupas protetoras ade-
quadas sofrem os efeitos do frio ex-
tremo (veja pag. 68). Abaixo dos 28°C
negativos, independente do equipa-
mento, os Investigadores devem fa-
zer testes de Atletismo (Dificuldade
4) para conseguir continuar se mo-
vendo, e a cada nova diminuicdo da
temperatura, a Dificuldade aumenta
em | ponto.

Investigadores que pararem de se
mover, comecam a perder | ponto de
sua Vitalidade a cada 15 minutos, ou
a cada 5 minutos em uma nevasca
ou tempestade de neve.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 9, Briga 2l,
Vitalidade 15

Limiar de Acerto: 4 (5 no Artico
contra ndo nativos do Artico)

Modificador de Alerta: +1

Modificador de Furtividade: +2
na neve ou gelo

Ataques: +3 (chifre), + (garra)

Armadura: -5 contra tudo (couro
peludo)

Perda de Estabilidade: +0

[nvestigacao

Biologia: Os rastros dos dedos do
pé destes ursos polares sdo estra-
nhamente esticados, e as garras sdo
notavelmente compridas. (Sobrevi-
véncia)

Ciéncia Forense: Ele ndo morreu
por hemorragia, tampouco do trau-
ma de ter sido empalado no peito,
mas de hipotermia. Mesmo estando
vestido com esta jaqueta pesada na
hora da morte.

Sobrevivéncia: As trilhas que es-
sas coisas deixaram ndo fazem sen-
tido - é como se um bipede estivesse
cavalgando um quadrapede ou algo
assim (Coletar Evidéncias).

Sentir Perigo: Essa neve esti so-
prando contra o vento.

Grande Raca de Yith

Seus corpos conicos de trés metros,
com quatro caules na ponta (olhos,
ouvidos na forma de cornetas e duas
tenazes) sdo nativos deste planeta.
A Grande Raca, uma espécie pura-
mente mental, dominou as men-
tes dos cones cerca de 100 milhdes
de anos atras, quando fugiram da
destruicdo de seu préprio mundo.
Apos forcarem os pélipos voadores
para os subterraneos, e um periodo
de guerras internas, eles construiram
um império fascista centralizado
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em Pnakotus, na Australia. Quando
os polipos irromperam novamente,
65 milhdes de anos atras, a Grande
Raca deixou os cones a sua propria
sorte e lancaram-se 50 milhdes de
anos no nosso futuro, onde possu-
fram os corpos coledpteros da raca
dominante na Terra nesta época.

Um Yithiano pode projetar sua men-
te pra frente ou para tras no tempo,
e escolher um individuo compativel
para trocar de mente com ele. Des-
ta forma, sempre que um membro
da Grande Raca toma o corpo de
um ser, esse ser é remetido para o
corpo daquele individuo da Grande
Raca, permanecendo ali até que o
membro da Grande Raca decida re-
tornar e trocar sua mente de lugar
novamente. Quando chega o mo-
mento de retornar a vitima para seu
proprio corpo, a Grande Raca limpa
sua memoria de toda sua experién-
cia enquanto estava presa naquela
época. Entretanto, esse processo de
limpeza nédo é perfeito: a vitima pode
sonhar ou ter pesadelos relaciona-
dos ao periodo na qual esteve cativa
da Grande Raca. Os Yithianos usam
essa técnica para viajarem em massa
pelo tempo e espac¢o e conquistarem
outros mundos. Sua viagem temporal
depende do maquinario hipercienti-
fico, que existe, em sua maioria, em
um estado puramente matematico,
para que possa ser construido com
virtualmente qualquer nivel de tec-
nologia, ndo importando o quao pri-
mitiva seja.

Estatisticas de-Jogo
Habilidades: Armas de Fogo 7,
Atletismo 7, Briga 13, Vitalidade 23

Limiar de Acerto: 4

Ataques: +5 (tenazes), +l (por car-
ga de sua arma elétrica); ataque
com as tenazes apenas a distancia
a queima-roupa; armas de descar-
gas elétricas guardam 32 cargas, e
qualquer quantidade destas pode ser
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disparada em um Unico ataque numa
rodada.

Armadura: -5 contra tudo (carapa-
ca rigida)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Geologia: Este interno do manico-
mio ficou desenhando trilobitas até
a hora de sua audiéncia de soltura.

Ocultismo: Na Roma Antiga, por
volta do Século I dC havia uma ra-
mificacdo do mitraismo dedicada a
adoracdo de Aion, um tipo de demo-
nio do tempo com quatro bracos de
serpentes, que apareceu, ou acordou,
em uma caverna no inicio do mun-
do. Ele trouxe a eles conhecimento e
avisos — precisos - sobre armadilhas
que lhes aguardavam no futuro. Ru-
mores sobre esse culto persistiram
até a idade média

Reparos Elétricos: Tudo que pos-
so supor sobre o mecanismo destas
férmulas e da peca que encontramos
é que foi projetado para criar e ma-
nipular incriveis campos magnéticos
muito intensos, mas em um espaco
cubico muito pequeno. Mas ndo ha
maneira de uma maquina tdo pe-
quena como esta, sem uma fonte ex-
terna de energia, gerar esse tipo de
campo. As luzes e espelhos, até onde
posso dizer, ndo servem para propo-
sito algum (Fisica).

Habitante da Areia

Esses enigmaticos humanoides pare-
cem como se tivessem sido incrus-
tados com areia. Habitam cavernas
e saem a noite, embora possam fa-
cilmente aguentar o sol mais quen-
te dos desertos. Seus grandes olhos
e orelhas lhes concedem excelentes
sentidos, embora ndo gostem de lu-
zes fortes. Podem sobreviver sema-
nas sem agua. Sdo conhecidos por
viver no sudoeste americano, mas

podem ser encontrados em outros
desertos do mundo. Rumores de
ocultistas indicam ao menos uma
tribo de habitantes da areia em Mar-
te. Suas tribos veneram varias di-
vindades, em especial Nyarlathotep,
Yig e Hastur, e geralmente habitam
préoximos a santuarios em ruinas ou
cultos humanos.

Um habitante da areia pode fazer
dois ataques com suas garras con-
tra um mesmo alvo em uma Unica
rodada. Podem usar arremessadores
de lanc¢as (que podem arremessa-las
até uma distancia longa), mas nunca
arcos.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Armas Brancas 6;
Atletismo 8, Briga 10, Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Alerta: +2 (-] se
expostos a luz forte do dia)

Modificador de Furtividade: +2
(em desertos apenas)

Ataques: -1 (garras), +0 (lancas com
ponta de pedra)

Armadura: -3 contra tudo (fina
couraca de areia)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Coletar Evidéncias: Durante o
crime, alguém sentou bem aqui nes-
ta pedra e habilmente esculpiu uma
ponta de Clovis com essa pedra. Es-
sas pontas de lanca apareceram do
nada no sudoeste americano por
volta do ano 14000 aC e nenhuma
tribo fez uso delas nos ultimos dez
milénios (Antropologia ou Arqueolo-

gia).
Ciéncia Forense: Os ferimentos no

corpo assemelham-se a golpes com
um ancinho, o que poderia explicar
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as particulas de areia no tecido san-
guineo. O figado foi arrancado pelas
costas, post-mortem, com um peque-
no machado ou pa.

Sentir Perigo: Vocé sente um forte
odor de amoénia, como de uma caixa
de areia de um gato, quando o vento
do deserto muda subitamente.

Horror Cacador

Horrores Cacadores lembram ser-
pentes ou vermes enormes (12 me-
tros) e viscosos com uma ou duas
asas na forma de morcego ou de
velas de barcos. Suas formas con-
vulsivas e contorcidas se alteram e
mudam continuamente, ferindo os
olhos. Eles grasnam como corvos.

A luz do dia os dissipa, e uma explo-
sdo de luz forte o suficiente (um re-
lampago ou explosdo atomica, talvez)
pode reduzir um a p6. Horrores Ca-
cadores movem-se rapidamente; ser-
vem alguns deuses como criaturas
cacadoras, particularmente Nyarla-
thotep, e para feiticeiros em busca de
sangue e vidas. Alguns aprenderam
feiticos com tais mestres.

Estatisticas do Jogo
Habilidades (no solo/no ar): Atle-
tismo 7/11, Briga 22, Vitalidade 14

Limiar de Acesso: 3 (grande)
Modificador de Alerta: +2

Modificador de Furtividade: +2
(no ar)

Ataques: +] (mordida), -1 (lago com a
cauda); apés um ataque bem-sucedi-
do com a cauda, o horror pode car-
regar sua vitima aos céus, mas so-
mente pode mordé-la enquanto sua
cauda permanecer firmemente presa

Armadura: -5 contra tudo (esca-
mas); todas as armas de fogo causam



- BASTRO DE CTHULRU L

Criaturas

dano como se seu modificador fosse
-1

Perda de Estabilidade: +

Investigacao

Coletar Evidéncias: Alguém que-
brou o poste de luz que normalmente
ilumina este patio. Essas balas atin-
giram alguma coisa, porém, algo as
achatou.

Ciéncia Forense: O cadaver foi es-
pancado e mutilado, exibindo trau-
mas contundentes severos, €omo
também marcas de ligaduras nas
pernas (indicando que um cabo
grosso foi usado para suspender o
corpo e possivelmente para baté-lo
contra a parede) e ferimentos feitos
por pelo menos cinco tipos diferen-
tes de laminas, a maioria na forma
de machadinhas. O pé esquerdo, co-
racdo, e pelo menos oito centimetros
de traquéia ndo foram encontrado
na cena do crime.

) .
K'n-Yani

K’'n-yan é um vasto império sub-
terraneo azul-iluminado, abaixo de
Oklahoma, habitado por todo tipo
de criaturas estranhas. Seu povo, os
K’'n-yani, assemelham-se a huma-
nos de pele cor de cobre e cranios
alongado com tragos aquilinos fortes,
similares aos indigenas mexicanos.
Eles fugiram do mundo da superfi-
cie durante um grande cataclismo,
que pode ter sido o afundamento da
Atlantida, a invasdo dos mi-go, ou
(de acordo com seus proprios mitos)
a queda de R’lyeh. Cultuam primei-
ramente Tulu e Yig; no passado, ado-
ravam Tsathoggua, mas descobriram
algo na negra N’kai que os fizeram
rejeita-lo e destruir seus templos.

Eles engajam-se ocasionalmente no
comércio com o Povo Serpente da
Yoth avermelhada, e aprenderam
muita magia com eles, incluindo os
segredos da imortalidade e da rea-

nimacdo dos mortos. Cavalgam hu-
mandides geneticamente criados si-
milares a espectros, e os alimentam
com carne reptiliana de uma raca
consciente escrava. Felizmente, essa
raca esta presa a uma forte degene-
racdo, e ndo emerge até o mundo da
superficie com frequéncia, pois sua
religido proibe.

Telepatia: 0 povo de K'n-yan co-
munica-se telepaticamente entre si e
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com forasteiros. Com tais forasteiros,
esse contato telepatico causa inicial-
mente um teste de Estabilidade de 1
ponto, e um teste adicional para cada
doze horas que o contato continu-
ar. Alguns K’'n-yani mais talentosos
podem ainda criar ilusdes telepati-
cas resistiveis apds um teste bem-
sucedido de Sentir Perigo contra
uma Dificuldade 5. Desacreditar com
sucesso tal ilusdo causa, entretanto,
um teste de Estabilidade de 3 pon-
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tos. Ou até pior, dependendo do que
a verdade possa revelar...

Desmaterializacido: 0Os K'n-ya-
ni existem tanto no plano material
quanto no astral, e podem saltar
entre ambos a bel-prazer. Isso lhes
permite atravessar matéria solida,
ou tornarem-se intangiveis a golpes
inimigos. Um K’'n-yani pode também
desmaterializar algo ou alguém ao
toque, lancando-o para o plano as-
tral ao custo de | ponto da reserva
de Vitalidade do K’'n-yani para cada
30kg de massa lancada. Vitimas in-
voluntarias devem ganhar uma dis-
puta entre sua Estabilidade contra o
Atletismo do K’'n-yani.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Armas Brancas 4, Ar-
mas de Raio 3, Atletismo 8, Briga §,
Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +1

Ataques: -1 (arte marcial selvagem),
+0 (espada curta), +0 (raio desinte-
grador); o dano infligido pelo raio
desintegrador nunca regenera.

Armadura: -1 contra tudo (“camisa
fantasma” - tecido avancado)

Perda de Estabilidade: Nio exis-
te perda de Estabilidade meramente
por ver o povo de K'n-yan. Vé-los se
desmaterializando, porém, provoca
um teste de Estabilidade contra uma
Dificuldade +0 e um custo de 2 pon-
tos.

Investigacao

Antropologia: Os Astecas, os Hopi,
e muitas outras tribos da regido
acreditavam que, quando o mundo
acabou da ultima vez, seus ances-
trais desceram para uma caverna
profunda, de onde emergiram para
comecar o mundo novamente. De
acordo com os Hopi, abaixo deste

mundo se estende a Cidade Verme-
lha.

Histéria Oral: “Claru qui essa culi-
na é assumbradal Tem um montdo
di fantasma di indiu nela. Eu chamo
isso de inhaca. O povo fala di tisoro
la e vai tudo 14 cava i nunca mais qui
aparece di novo. Mas, nunca qui nin-
guém falou qui ndo tem tisoro - e’es
ouviram du além, ou dos fantasma.”

Quimica: Este metal peculiar da
vala de Kiowa é mais denso do que o
chumbo, mas fortemente polarizado
magneticamente para um material
normalmente ndo magnético.

Lemurianos

De acordo com H.P. Blavatsky, o con-
tinente da Lemuria (hoje afundado
sob o Oceano Indico) hospedou a
“Terceira Raca Raiz” da humani-
dade, uma raca de gigantes her-
mafroditas de trés olhos “nascidos
de ovos” (Lemuria também abrigou
uma série de outras racas, incluindo
uma espécie tentacular com cabeca
humana e o Povo Serpente). Os Le-
murianos parecem macacos de 4,5 a
7,5 metros de altura e quatro bracgos,
com pelos na cor do amarelo lama.
Alguns Lemurianos ndo tem os trés
olhos (dispostos uniformemente ao
redor da cabeca para visdo total de
360°), mas apenas um olho no centro
da face. Tanto feiticeiros quanto teo-
sofistas procuram antigas ruinas le-
murianas de Madagascar até o Monte
Shasta, em busca de amostras de sua
intricada tecnologia cristalina, a qual
pode aproveitar tanto energias psi-
quicas quanto acusticas.

Lemurianos de trés olhos podem ata-
car trés vezes em uma unica rodada
de combate, contra até trés alvos di-
ferentes sem aumento nos Limiares
de Acertos de seus oponentes.

Reservatorio Psiquico: Quem
quer que tenha criado os Lemuria-
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nos, os planejaram como receptacu-
los para a energia psiquica, canais
apropriados, hospedeiros, ou servi-
cais para racas astrais ou telepati-
camente poderosas. Quando provo-
cados, podem liberar todo o conte-
udo de seu reservatdrio psiquico em
uma onda afetando todas as mentes
até a distancia longa. O resultado é
um teste de Estabilidade de 5 pontos
conforme visdes, imagens, comandos
e impressoes de épocas pré-humanas
sdo descarregadas na mente da viti-
ma. Tamanha é a onda de imagens
que confere ao alvo |1 ponto de gra-
duacdo de Mythos de Cthulhu, quan-
do experimentada pela primeira vez.

Visao Ultravioleta: O terceiro olho
de um Lemuriano (ou o seu Unico) é
na realidade uma glandula protopi-
neal alargada, permitindo-lhe enxer-
gar o espectro ultravioleta. Além de
uma visdo ndo prejudicada a noite,
ndo podem ser surpreendidos por
ataques invisiveis, astrais ou extra-
planares.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 8, Briga 10,
Vitalidade 10
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Limiar Acerto: 4

Modificador de Alerta: +2 (apenas
os de trés olhos)

Ataques: +0 (punhos de gorila pe-
sados)

Armadura: -2 (pele rigida e enla-
meada)

Perda de Estabilidade: +]

[nvestigacao

Geologia: 0 material encontrado
nas unhas da mulher morta ndo se
assemelha a nada, salvo lama do
fundo do mar, carregada de com-
ponentes carboniferos, mas néo foi
possivel identificar o pélo que estava
junto, exceto que lembra muito mais
pélos de lémures ou tarsios do que
de gorilas (Biologia).

Ciéncia Forense: Fla morreu de
embolia cerebral - a coisa mais es-
tranha, todavia, é que ndo se espera
que uma glandula pineal inche e es-
toure dessa forma (Medicina).

Ocultismo: Noticias da visdo de
um lemuriano em qualquer canto
do mundo rapidamente se espalham
pela rede teosdfica de rumores. Ocul-
tismo também ajuda a determinar
possiveis locais como ruinas lemu-
rianas.

Sentir Perigo: O som de um sino
de cristal sendo tocado, ou de um
dedo passado ao longo da borda de
um copo de agua, ecoa estranho por
estas ruinas de arenito.

Lloigor

Lloigor sdo vértices de vibragdo
imaterial na forma natural, e sdo
completamente invisiveis aos olhos
humanos. Em raras ocasides, eles
criam gigantescos corpos materiais
para si parecidos com répteis mons-
truosos e alienigenas (Essa pode ser

areal origem das lendas dos dragdes
e serpentes marinhas). A mente de
um lloigor ndo é divida em camadas
de consciéncia, lloigor ndo esque-
cem, nem possuem imaginacdo ou
subconsciente para engana-los ou
distrai-los. Suas perspectivas de pes-
simismo absoluto em uma atmosfe-
ra melancélica tornam suas mentes
e acldes incompreensiveis para os
humanos. Contatos telepaticos com
um lloigor sempre conduzem seus
parceiros humanos a uma depressao
suicida.

Os lloigor surgiram na Terra origi-
nalmente da galaxia de Andréomeda
e governaram o continente de Mu,
no Pacifico, como vice-reis ou como
administradores para Ghatanothoa.
Escravizaram os humanos, usando
punicdes cruéis e alienigenas sobre
os servicais rebeldes, como amputa-
¢des de membros ou o crescimento
de canceres na forma de tentaculos.
O declinio dos lloigor terrestres con-
tinuou até eles recuarem para abai-
xo da terra e dos mares, onde ainda
cultivam suas energias em queda.
Algumas linhagens de familias, com
registros genealdgicos, conhecidos
ou ndo, desde a época da Mu ances-
tral, ainda servem aos lloigor. Tais
familias geralmente apresentam his-
térias de suicidio, incesto e instabi-
lidades mentais bizarras. Os lloigor
sobreviventes tém agido no Pais de
Gales, Rhode Island, Sri Lanka, Liba-
no e Iraque nos anos recentes.

Colheita: Os lloigor precisam dos
humanos para sobreviver. Essas en-
tidades imateriais precisam extrair
energia de seres inteligentes para
realizar tarefas necessarias. Um lloi-
gor pode gastar | ponto de sua Vi-
talidade para drenar de um unico
humano adormecido, ou 5 pontos de
sua Vitalidade para drenar de va-
rios adormecidos de uma unica vez,
até muitas milhas de distancia. Cada
vitima perde 1d6 pontos de uma, ou
mais, de suas reservas em quaisquer
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habilidades. Um lloigor, colhendo de
varios adormecidos, pode recuperar
todos os pontos de sua reserva de
qualquer uma de suas habilidades,
inclusive Vitalidade, durante toda a
noite. A coleta de um unico huma-
no lhe permite recuperar os pontos
normalmente. Na manha seguinte,
as vitimas acordam queixando-se de
dores de cabeca e de sono ruim.

Doenca do Sono: Um lloigor pode
concentrar-se em um Unico humano
para uma coleta intensa, seja para
recruta-lo (ao diminuir sua Estabi-
lidade até -12) ou para remover uma
ameaca potencial. O lloigor gasta 3
de seus pontos de Vitalidade para
diminuir a Vitalidade da vitima em
| ponto, deixando-a fisicamente de-
bilitada, e drenando 1d6 pontos de
sua Estabilidade, levando-a a um
coma espiritual. Apos cada dia com-
pleto inconsciente e sobre a influén-
cia do lloigor, a vitima pode tentar
um teste de Consciéncia (veja pag.
63) para acordar. Se bem-sucedida,
a vitima imediatamente recupera |
ponto de sua Estabilidade (ou volta a
1, se sua Vitalidade estiver negativa)
e se torna suscetivel ao tratamento
médico para recuperar sua Vitali-
dade (a critério do Guardido, a vi-
tima pode recordar-se de pesadelos
enquanto esteve em coma, provendo
pistas valiosas sobre o paradeiro do
lloigor). Se nédo, continua adormecida
por mais um dia, perdendo | ponto de
sua Estabilidade a cada noite. Quan-
do sua Vitalidade atingir -1l ela esta-
biliza; ndo pode mais fazer nenhum
teste de Consciéncia, porém ndo per-
de mais Vitalidade. Quando sua Esta-
bilidade atingir -12, ela desperta para
servir ao lloigor.

Telecinésia: O lloigor pode afetar
o mundo material através de teleci-
nésia, embora precise estar direta-
mente presente para fazé-lo. Pode
ser de forma grosseira (arremessar
pessoas para fendas, destrocar o mo-
tor de avides, etc.), delicada (mover a
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agulha de uma bussola ou um bistu-
ri) ou intricada (destravar um cofre).
Custa ao lloigor 10 pontos de sua Vi-
talidade para criar uma forca capaz
de manipular até 3,5 quilos acima do
solo, ou 6 pontos de sua Vitalidade
para o mesmo efeito em uma super-
ficie subterranea, mas que néo seja
em area aberta, como o leito de um
rio ou desfiladeiro, e 3 pontos de sua
Vitalidade em um tinel ou caverna.
Para cada incremento adicional, a
quantidade de for¢a dobra.

Um tnico lloigor pode usar
3 pontos de sua Vitalidade
para mover uma garrafa de
vinho ou um canivete denitro
de um pordo. Se gastar 6
pontos de sua Vitalidade,
pode manipular até 7 kg,
gastando 9 pontos, pode
exercer até 14 kg de forga,
se gastar 12 pontos pode
mover até 28 kg, e assim
por diante.

Um bando de lloigor pode combinar
sua telecinésia para efeitos impres-
sionantes.

Ataque Vortice: A arma mais temi-
vel dos lloigor é um tipo de implosdo
cujo som lembra um trovéo distante.
A explosdo do vortice reduz a esti-
lhagos tudo em sua area, deixando o
chdo fragmentado e descolorido, com
pocas de uma agua azul-esverdeada
em fossas e fendas eventuais. O di-
ametro da explosdo é de | metro por
ponto de Vitalidade gasto pelo lloigor.
Cada lloigor adicional envolvido pode
aumentar o efeito: dois lloigor podem
devastar 2 metros por | ponto de Vi-
talidade; trés podem implodir 3 me-
tros por 1 ponto de Vitalidade gasto,
etc. Um Investigador alerta (com um
teste de Sentir Perigo contra uma Di-
ficuldade 5; ou Dificuldade 4 se tiver
algum ponto em Mythos de Cthulhu)
pode notar os efeitos denunciadores
do vortice (veja abaixo).

Evocar o Dragao: Para assumir
sua forma reptiliana, um processo
que se assemelha a uma pesada né-
voa, o lloigor deve gastar um numero
de pontos de Vitalidade igual a sua
reserva de Briga da sua forma rep-
tiliana. O custo é reduzido pela me-
tade se o lloigor passar uma noite
toda formando o corpo. Uma vez que
o lloigor tenha ficado na forma de
dragédo, ele pode manté-la indefini-
damente ou dissolvé-la a sua vonta-
de. Se a Vitalidade do lloigor reduzir
para zero enquanto nesta forma rép-
til, ele morre permanentemente. Mul-
tiplos lloigor podem gastar suas Vita-
lidades para permitir que um unico
crie essa forma fisica rapidamente.
Um lloigor na forma réptil mantém
todos os poderes da forma imaterial,
exceto por ndo poder atravessar pa-
redes e ndo ser mais invisivel.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (imaterial/material):
Atletismo 3/7, Briga 0/17, Vitalidade
39/22

Limiar de Acerto: 7 (invisivel)/3
(enorme)

Modificador de Alerta: +l (+2 con-
tra campos elétricos ou musica)

Modificador de Furtividade: +2

Ataques: +5 (garras), +| (mordida);
usados somente quando na forma
material.

Armadura: -5 contra tudo (couraca
reptiliana); ndo pode ser ferido por
meios fisicos na forma imaterial

Perda de Estabilidade: +O como
réptil; +] como poltergeist imaterial;
+3 a0 comunicar-se ou contato men-
tal.

Investigacao

Geologia: Nao posso dizer o que
entalhou essas rochas; nao foi calor,
frio, impacto ou produtos quimicos.
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Elas parecem se dividir ao longo de
um tipo de padrédo cristalino, embo-
ra, até mesmo as rochas igneas. Essa
amostra aqui quase parece ter sido
lascada por dentro. A agua néo esta
contaminada - se houver algo, é um
numero menor de bactérias ou al-
gas existentes em uma lagoa normal
- apenas parece estranha sob essa
luz. Se for um mineral, ainda néao foi
catalogado.

Medicina: Talvez seja uma defici-
éncia de vitaminas, ou alguma coisa
nesta agua azul-esverdeada horrivel
No Po¢o, Mas essas pessoas N30 es-
tdo apenas cansadas, estdo doentes.
Seus reflexos estdo lentos, sua acui-
dade mental esta baixa, e ndo acho
que essas dores de cabeca sejam
imaginarias também. Talvez seja en-
venenamento no abastecimento de
agua por algum metal pesado.

Usar Biblioteca: Ndo pode ser he-
reditario - pessoas que casam com
membros da familia Voyver cometem
suicidio ou desenvolvem cancer com
maior frequéncia do que os herdei-
ros da familia. Se pudéssemos con-
seguir registros precisos dos seus
empregados...

Sentir Perigo: O ar parece sobre-
por-se de uma forma que lembra
padrdes ondulantes, como um cata-
-vento. Ha um tipo de vibragdo semi-
audivel, como se estivéssemos ouvin-
do as notas muito baixas de um hino
aritmético, mas vocé ndo sabe bem
se isso esta apenas na sua cabeca ou
se vém de algum lugar. Do subsolo
talvez?

Masqut

De acordo com lendas beduinas, os
masqut sdo cadaveres " inumanos
petrificados que assombram a Irem
dos Pilares. A lenda dos masqut na
realidade os descreve como répteis
quadrupedes que habitam abaixo da
Cidade Sem Nome na Arabia. Sdo pa-



- BASTRO DE CTHULRU L

Criaturas

rentes do (ou uma subespécie criado
pelo) Povo Serpente, embora sua ci-
vilizacdo fosse mais restrita e durou
menos, eventualmente removendo-
-se completamente para os subterra-
neos durante a ascensdo da cidade
humana de Irem. Eles assemelham-
-se a lagartos sem narizes com tes-
tas abauladas, cifres demoniacos e
mandibulas similares a jacarés. Se
portarem armas, eles as carregam
embainhadas em suas costas.

A Cidade Sem Nome guarda milha-
res, talvez dezenas de milhares, de
masqut mumificados em seus tuneis.
Alguns espécimes degenerados ainda
sobrevivem em um esquisito reino
fosforescente sob a Cidade, e outros
podem ser encontrados vagando pe-
los cantos desolados da Arabia como
fantasmas semimateriais similares
aos K’'n-yani. Visdes de masquts ge-
ralmente sdo acompanhadas por um
misterioso vento artico movendo-se
rasteiro ao solo na altura dos tor-
nozelos.

Estatisticas de Jogo

Habilidades: Armas Brancas 10,
Atletismo 6, Briga 16, Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 4
Ataques: -1 (mordida), +O (maca)

Armadura: -2 contra tudo (coura-
¢a)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Ciéncia Forense: Primeiro, suas
pernas foram quebradas com trés ou
quatro golpes, vindos pelo lado. De-
pois, apos ter caido, os golpes foram
contra seu tor¢o, sempre vindos por
cima.

Ocultismo: De acordo com uma
lenda arabe, os construtores de Irem,
os A’adites, viveram antes de Adao
(Teologia).

Sentir Perigo: Seu camelo se ajoe-
lha aos pés dele.

Mi-Go

Os mi-go sdo uma raca interestelar,
com sua colonia ou base de opera-
¢cbes principal em Yuggoth (Plutdo).
Possuem colonias de mineracdo em
varias montanhas na Terra, onde
buscam minerais raros. Em todos
0s aspectos, sua biologia é terrena,
sendo fungoide. Apesar disto, lem-
bram crustaceos rosa-acinzentados,
com duas garras e uma série de bra-
cos contraidos menores. Uma cabe-
ca bulbosa, recoberta de frondes, e
duas-asas membranosas completam
o retrato. Comunicam-se entre si
mudando as cores de suas cabecas
enrugadas, mas sdo capazes de fa-
lar as linguas humanas com vozes
zumbidas como de insetos. Cultu-
am Nyarlathotep e Shub-Niggurath,
e possivelmente outros. Empregam
agentes humanos para simplificar
suas operacdes, e muitas vezes estdo
associados com cultos. Suas pernas
multiplas deixam pegadas estranhas
que ajudaram a criar a lenda do
Abominavel Homem das Neves (mi-
-gou ou migyu) no Tibete.

Séo incapazes de digerir alimentos
terrestre, e precisam importa-los de
outros mundos. Sdo capazes de voar
e singrar o éter interestelar com
suas asas grandes, mas sdo desajei-
tados para manobrar na atmosfera.
Chapas fotograficas comuns ndo re-
gistrardo uma imagem desses seres,
embora a habilidade Quimica ou Fo-
tografia permitam a um Investigador
preparar uma emulsdo adequada.
Apos sua morte, um mi-go dissolve-
-se em poucas horas.

Sao capazes de incriveis feitos cirtar-
gicos, incluindo a remog¢do de cére-
bros humanos vivos e seu armaze-
namento em tubos de metal capazes
de manté-los vivos e intactos pelo
vacuo e frio do espaco (o motivo pelo
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qual os mi-go abduzem pessoas e as
levam para Yuggoth ou outro lugar
qualquer é um mistério). Eles podem
ligar dispositivos de fala e escuta ao
tubo, permitindo ao cérebro contido
interagir com quem estiver fora.

Um fungo de Yuggoth pode atacar
em combate corpo a corpo com suas
duas garras ao mesmo tempo.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar): Atle-
tismo 4/10, Armas de Fogo 6, Briga
7/10, Vitalidade 6

Limiar de Acerto: 3/4

Modificador de Alerta: +l até +3
(tecnologia alienigena de vigilancia)

Modificador de Furtividade: +l
(voando)

Ataques: -l (garras), +4 (arma de
névoa); se o mi-go for bem-sucedido
em dois ataques consecutivos com
suas duas garras contra um mes-
mo alvo, ele pode carrega-lo para o
céu até que seus pulmoes estourem,
ou pode larga-lo para cair em algo
doloroso. A arma de névoa dos mi-
-go transpOe o frio do espaco inte-
restelar sobre uma area de cerca
de 3 metros de largura por aproxi-
madamente trés minutos. Investi-
gadores que ja viram tal arma em
acdo podem tentar esquivar-se de
seu campo lentamente expansivel de
abrangéncia com um teste de Atle-
tismo (Dificuldade 4). O Guardido é
livre para inventar outras armas e
aparatos mi-go a vontade.

Armadura: A composicdo ndo-ter-
restre dos mi-go reduz todos os da-
nos perfurantes, inclusive balas, em
2 pontos. alguns mi-go vestem teias
biotecnoldgicas que reduzem todos
os tipos de dano, exceto perfura-
¢des, em 3 pontos.

Perda de Estabilidade: +






- BASTRO DE CTHULRU L

Criaturas

Investigacao

Coletar Evidéncias: Mesmo as im-
pressoes digitais nas mdos de cera
encontradas na casa do desapare-
cido estavam perfeitas, assim como
os pequenos pelos nas costas dessas
maos.

Ciéncia Forense: O térax e abdo-
men possuem dezenas de pequenos
ferimentos e incisdes feitos por la-
minas delicadas. Os ferimentos fo-
ram feitos por um angulo obliquo,
por cima. Além da agudeza da ferra-
menta, entretanto, houve pouca forca
de penetragdo. A vitima correu uma
grande distancia, foi atacada, e entdo
sangrou até a morte.

Ocultismo: O termo tibetano para
o Abominavel Homem das Neves é
migyu, que significa “aquele que se
move rapido”. As pegadas que isso
deixou sdo notavelmente espacadas,
quase como se estivesse pairando no
ar entre as passadas.

Sentir Perigo: Vocé ouve um baru-
lho parecido com uma mistura de um
trinado de uma cigarra e a vibracdo
embaracada de uma mariposa presa.

Polipo Voador

Esta espécie extraterrestre andnima
invadiu a Terra ha cerca de 750 mi-
lhdes de anos. Construiram cidades
de basalto com altas torres sem jane-
las e habitaram outros trés planetas
no sistema solar. Quando a Grande
Raca de Yith chegou a Terra, 300
milhdes de anos depois, consumiu
as espécies usadas como alimenta-
¢cdo pelos Polipos. Na guerra subse-
quente, a Grande Raca empurrou os
Polipos para o subterraneo. Ha 60
milhdes de anos, os Polipos se liber-
taram e forcaram a Grande Raca ir
para o futuro. Os Polipos continuam
habitando seus antros subterraneos
€ parecem contentes em permane-
cer por ali, por ndo precisarem de
luz, aniquilando os poucos seres que

cruzam seus caminhos. As entradas
para suas habitagdes, grandes pogos
selados com pedras, estdo na grande
maioria em antigas ruinas profun-
das.

Invisibilidade: Embora seu corpo
esteja sempre intercalando entre o
espaco visivel e sumindo de forma
intermitente, um Polipo Voador pode
tornar-se invisivel por uma rodada
gastando | ponto de sua Vitalidade.
Entretanto, ele continua emitindo
seu assobio nauseante, e por este
motivo seu Limiar de Acerto aumen-
ta para 6 ao invés de desaparecer
totalmente.

Rajada de Vento: Usando sua ha-
bilidade com o Vento (a famosa arma
de fogo dos Pdlipos), um Pdlipo pode
emitir uma rajada de vento disse-
cadora capaz de arrancar a carne
dos ossos de sua vitima e espalha-la
pelo local. O dano causado depende
do que eles atingem pelo caminho e
da distancia, como segue: a queima-
roupa (+4), préoximo (+2), longe (+0).

Succao: 0 vento criado pelo Polipo
pode ainda criar uma espiral de suc-
¢do capaz de prender uma vitima no
lugar, até uma distancia de mil me-
tros, mesmo entre cantos, depressoes
ou elevados. Isso é uma disputa entre
o Vento do Pdlipo contra o Atletismo
(ou Fuga) da vitima, e o Pélipo pode
mover-se a toda sua velocidade en-
quanto mantém sua presa no lugar.
O Limiar de Acerto da vitima aumen-
ta em | para cada alvo adicional que
o Polipo tenta prender desta forma.

Forense: Uma colonia de nove ou
mais Pdlipos Voadores pode gerar
uma tempestade com a forca de um
tornado. Esse efeito tem principal-
mente efeitos dramaticos e narra-
tivos, como forcar avides a cairem,
cobrir ruinas expostas, etc.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar): Atle-
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tismo 8/12, Vitalidade 20, Briga 28,
Vento 23

Limiar de Acerto: 4 (grande, mas
parcialmente visivel)

Modificador de Alerta: +2

Modificador de Furtividade: In-
visibilidade (veja acima)

Ataques: -+ (extrusdo pdlipa); se-
mimaterial e ignora qualquer arma-
dura.

Armadura: -3 contra tudo (entre-
lacamento polipo); todos os ataques
fisicos causam -1 ponto de dano; ar-
mas encantadas, fogo e eletricidade
causam dano normal.

Perda de Estabilidae: +2

Investigacao

Ciéncia Forense: A pele dos feri-
mentos apresenta pustulas irregula-
res e profundas, com alguma erosio
sem padrdo discernivel. A morte foi
causada ou por sufocamento ou pe-
las contusdes. O corpo inteiro esta
ligeiramente avermelhado, e existem
particulas na pele e cabelo, algumas
encravadas bem fundo. O corpo esta
dissecado de alguma forma, como se
tivesse sido secado ao sol ou assado.
Os timpanos estdo partidos.

Sobrevivéncia: Esse vento partiu
da terra, e o tempo esteve limpo du-
rante a semana toda (Sentir Perigo).

Povo Serpente

0 Povo Serpente se parece com ser-
pentes eretas, com cabecas e esca-
mas ofidicas, mas com dois bracos e
pernas. Podem ver no escuro e sentir
o calor como uma vibora. Possuem
caudas e em seus dias importantes
costumavam vestir-se com mantos.
Sua civilizacdo floresceu no conti-
nente da Valusia (aproximadamente
onde hoje é a bacia do Mediterraneo)
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antes mesmo que os dinossauros
andassem pela Terra. Construiram
cidades de basalto negro e guerrea-
ram, durante a era permiana, ou até
mesmo antes.

Foram grandes feiticeiros e cientis-
tas, e devotaram muito de sua ener-
gia para evocar demonios terriveis e
preparar pocdes potentes. Embora os
humanos pré-histéricos tenham der-
rotado e dispersado seu ultimo reino
secreto de Thuria, sua civilizacdo pe-
receu ha muito tempo. Alguns pou-
cos feiticeiros sobrevivem espalha-
dos em varios lugares, assim como
bandos de degenerados menores, e
hibridos de humanos com o Povo
Serpente. Dentre os remanescentes,
ha uma pessoa serpente totalmente
capaz, com um atavismo ocasional,
que ainda é favorecida por Yig. Um
feitico comum entre seus feiticei-
ros sobreviventes é uma ilusdo que
transforma a aparéncia do feiticeiro
na aparéncia de um humano comum,
permitindo-lhe mesclar-se a socie-
dade humana. Para tal, é necessario
que um alvo humano seja devorado
Nno processo.

0 Povo Serpente pode fazer uso de
qualquer arma branca conhecida
pelo homem, segurando-as efeti-
vamente com suas garras. Use as
mesmas bases de probabilidades dos
humanos. Quando em combate corpo
a corpo, seu ataque com a mordida
pode ser feito simultaneamente com
qualquer outro ataque com armas.

Veneno: A mordida de um homem
serpente é venenosa; dentro de 15
minutos até | hora apos a mordida, a
vitima deve fazer um teste de Vitali-
dade contra Dificuldade 4. Se falhar,
imediatamente perde um numero de
pontos de Vitalidade igual ao nivel
do Atletismo do homem serpente e
entra em convulsdo, comecando a
sofrer falhas respiratdrias, e perden-
do | ponto de sua Vitalidade até ser
tratado. Se bem-sucedido, a vitima

perde uma quantidade de Vitalidade
igual a metade do nivel de Atletismo
do homem serpente, mas sentira os
demais efeitos do status machuca-
do (a menos que a perda reduza sua
Vitalidade para -5 ou menos) até ser
tratada.

Estatisticas de Jogo

Habilidades: Armas Brancas 7,
Atletismo 8, Briga Il, Vitalidade 6

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +
Modificador de Furtividade: -l

Ataques: +0 (mordida), + (cimitar-
ra); veneno (veja acima)

Armadura: -1 contra tudo (esca-
mas)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Biologia: Nenhuma cobra peco-
nhenta possui uma cabeca grande
o suficiente para fazer estas duas
marcas com uma picada.

Ciéncia Forense: Ha duas perfura-
¢oes grandes no pescoco, com ape-
nas uma gota de sangue proximo a
elas. O sangue permaneceu Viscoso
por um periodo de tempo post-mor-
tem estranhamente longo. A pele ao
redor das perfuracdes esta quebra-
dica, quase necrdtica, e secreta um
liquido esverdeado oleoso (o assis-
tente do exame pegou um pouco com
sua mdo, que ficou cocando por va-
rios minutos). As extremidades estao
azuladas, e a face inchada com san-
gue e de um azul brilhante. A lingua
saliente estava inchada e escura, e
os olhos roxos. A causa da morte foi
paralisia dos musculos toracicos.

Sentir Perigo: Esse apartamento

fede como o viveiro das cobras no
zoologico.

a7

Prole Amorfa de
Tsathogqua

Esses seres escuros e metamorficos
podem mudar suas formas em um
instante, de coisas inchadas na forma
de sapos a coisas alongadas com cen-
tenas de pernas rudimentares. Podem
esvair-se por entre pequenas racha-
duras e aumentar seus apéndices a
bel-prazer. Eles estdo intimamente
associados com Tsathoggua, e freqen-
temente podem ser encontrados em
seus templos ou em cavernas escuras.

Engolfar: A distancia a queima-
-roupa, uma Prole Amorfa pode sim-
plesmente engolfar seus oponentes
em uma disputa bem-sucedida de
Briga (o Limiar de Acerto do alvo é
1 ponto superior ao normal). Confor-
me a massa viscosa (e perversa) cai
sobre si, a vitima é engolfada e per-
de | ponto de sua Vitalidade na pri-
meira rodada, 2 pontos na segunda,
e assim por diante. Ela ndo consegue
fazer nada sendo emitir gritos abafa-
dos de terror e fazer seus testes con-
tra o afogamento (veja pag. 68). Se a
prole iniciar com Vitalidade acima de
8, para cada 4 pontos adicionais que
possua, ela pode engolfar um alvo ex-
tra do tamanho de um humano, em-
bora ainda s6 possa engolfar um alvo
por rodada.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 12, Briga 20,
Vitalidade 8+

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Furtividade: -+
(+3 nas sombras ou escuriddo)

Ataques: -1 (apéndice), +0 (braco),
+l (pseuddpode); pode estender um
apéndice até a distancia proxima;
pode atacar até trés alvos com um
braco simultaneamente, aumentando
em | o Limiar de Acerto para cada
alvo adicional.
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Armadura: Todos os danos e feri-
mentos fisicos simplesmente se fe-
cham; fogo causa dano normal; pode
ser afetado por feiticos e alguns qui-
micos.

Perda de Estabilidade: -+l

Investigacao

Coletar Evidéncias: O rastro tmido
do (ou para o) corpo segue até as pa-
redes, e se estreita por entre a fresta
da porta.

Ciéncia Forense: Os o0ssos estdo
simplesmente limpos de carne, exce-
to pelo interior do cranio, ilio e omo-
plata, que mostram sinais da acdo de
um enxame - ratos, talvez, ou formi-
gas muito grandes. Foram mordidos
e torcidos; a forca veio de todos os
angulos possiveis ao mesmo tempo,
de alguma forma. Suas obturacoes,
anéis e o parafuso em seu ombro
da época da Grande Guerra, foram
todos encontrados nas cavidades ds-
seas.

Sentir Perigo: Esperem... ndo tem
nada causando aquela sombra (Fo-
tografia).

Ser Ancestral

Esses alienigenas sdo radialmente
simétricos, com cinco bracos cada,
terminando em cinco dedos tenta-
culares. Seus corpos medem cerca
de 2 metros e meio de altura, suas
“cabecas” assemelham-se a estrelas
do mar (com um olho em cada ponta)
e seus “pés” surgem de seu tronco
em forma de barril. Possuem asas,
que sdo recolhidas em aberturas em
seus corpos. Comunicam-se através
de assobios estranhos, e podem en-
xergar na auséncia de luz.

Os Seres Ancestrais vieram para a
Terra ha cerca de dois bilhdes de
anos, e podem acidentalmente terem
iniciado a vida terrestre. Eles cria-
ram os shoggoths como seus escra-

vos, € 0s usaram para lutar contra
outras espécies até serem forcados
a recuar para sua cidade principal,
na Antartica. Conforme foram se
degenerando, uma rebelido de sho-
ggoths destruiu sua civilizacdo. Hoje,
estdo extintos em terra, mas ainda
mantém algumas colonias nas aguas
mais profundas.

Em combate corporal, um Ser Ances-
tral podera usar todos os seus bragos
Ao mesmo tempo, mas nunca mais
de trés contra um mesmo oponente.
Sendo uma espécie tecnologicamente
avancada, entretanto, estardo mais
propensos a usar armas ou feitica-
ria.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar): Atle-
tismo 8/10, Briga 13, Vitalidade 14

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +|
Modificador de Furtividade: -1

Ataques: + (aperto esmagador);
apés um ataque bem-sucedido, um
Ser Ancestral pode contrair sua vi-
tima para causar dano automatico
(-1) a cada rodada até mata-la ou ser
dissuadido.

Armadura: -4 contra tudo (epider-
me resistente)

Perda de Estabilidade: +0

Investigacao

Ciéncia Forense: Esses cortes es-
tdo precisamente espacados, mas po-
sicionados curiosamente. Os 6rgdos
foram cirurgicamente removidos de
uma forma que indica conhecimen-
to em medicina, mas recolocados de
forma incorreta. Os 6rgdos mostram
também ferimentos estranhos, como
se tivessem sido segurados por um
alicate, ou outra ferramenta forte e
fina, antes de serem substituidos. O
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orificio na coroa do cranio, prova-
velmente por uma broca, foi feito ao
mesmo tempo em que o reto foi re-
movido, e a vitima ainda estava viva,
mas totalmente imobilizada no mo-
mento dessas incisoes.

Medicina: Isso vai parecer esquisito,
mas me escute. Na escola de medici-
na, nés todos conheciamos em teoria
a nossa anatomia, mas nio tinhamos
ideia de como cortar um cadaver. Isso
parece a mesma coisa, mas invertida.

Sentir Perigo: O eco daqueles as-
sobios nestas cavernas ou tuneis
vai muito além do que imaginamos.
A propésito, de onde vém esses as-
sobios?

Servicais dos Deuses
Exteriores

Esses seres amorfos se locomovem
rolando e deslizando. Lembram sa-
pos, como também lulas ou polvos.
Estes servidores acompanham seus
mestres conforme necessario. S&o
os flautistas demoniacos que sibilam
suas melodias cacodemoniacas para
a danca de seus mestres. Ocasional-
mente também tocam essas melodias
para alguns grupos de cultistas, como
uma espécie de musica de fundo, ou
para convocar outras divindades.

Flauta Invocadora: A menos que
recebam ordens contrarias de seus
proprios invocadores, um Servical
pode convocar uma entidade sozi-
nho, geralmente um Grande Antigo
ou outro ser aterrador (a escolha fica
a cargo do Guardido). Servicais sem-
pre conhecem ao menos trés outros
feiticos de invocacdo, e podem usa-
-los durante um combate. Isso requer
de 2 a 4 rodadas sibilando sua flauta
infernal, e custa ao Servical 1 ponto
de sua Vitalidade, e 1 ponto adicional
para cada 5 rodadas que a entidade
invocada permanecer.
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Um Investigador que gaste 2 pontos
de sua reversa em Arte, pode tocar a
flauta de um Servical, assumindo que
uma de suas especialidades em arte
seja 0 uso de um instrumento similar.
Isto lhe custara 1 ponto de sua Esta-
bilidade, e sera de grande valia para
usar um feitico de Convocar Servi-
cal (veja pag. 114), porém tais seres
reagem pessimamente ao Vver seus
instrumentos sagrados nas maos de
meros humanos. Outros beneficios ou
perigos ficam a critério do Guardio;
por exemplo, a flauta pode conceder
outros feiticos de convocagdo ao usu-
ario. Tais feiticos podem ser lancados
sem nenhum outro componente além
da flauta do Servical.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 6, Briga 9,
Vitalidade 8

Limiar de Acerto: 3
Modificador de Alerta: +

Modificador de Furtividade: -2
(silvo infernal)

Ataques: -2 (tentaculos), mas a cada
acerto, lance 1d6 vezes o dano, devido
aos ataques de multiplos tentaculos.

Armadura: Nenhuma arma fisica
pode feri-los; armas magicas causam
dano normal; regeneram | ponto de
Vitalidade a cada rodada até serem
mortos ou banidos.

Perda de Estabilidade: +2

Investigacao

Coletar Evidéncias: Havia doze
cartuchos gastos na clareira, mas s6
encontramos trés buracos de bala por
ali. Alguma coisa absorveu nove dis-
paros e foi embora com as balas. O
local fede como um pantano também,
0 que é estranho para um terreno
seco. E os rastros - ndo apenas a area
verde, mas também a relva esmagada
- vdo simplesmente diminuindo até
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acabar em um raio de 10 metros em
todas as direcdes.

Ciéncia Forense: O corpo foi dila-
cerado e praticamente esfolado em ti-
ras, com traumas profundos causados
por um tipo de chicote ou no. Nove
costelas, o esterno, ambas as clavicu-
las, e todos os ossos dos dois bracos
foram quebrados, e varias vértebras
foram deslocadas ou esmagadas jun-
tas. Os vergdes e laceragdes estdo en-
sanguentados e cheios de um liquido
verde claro, provavelmente de algum
tipo de vegetacao.

Quimica: Esse liquido verde ndo é
vegetacdo, ndo importa como cheire.
Nédo ha clorofila, ou mesmo celulose,
nele. Grande quantidade de metano,
embora ligada a algum tipo de coldi-
de estranho (Biologia).

Sentir Perigo: Vocés sentem esse
cheiro de metano?

Shan

Os shans sdo alienigenas escrava-
gistas insetoides, do tamanho de um
pombo, nativos do planeta Shaggai.
Sua tecnologia avancada opera por
meditacdo concentrada, e seus ha-
bitos mentais sdo sadicos e bizan-
tinos. Eles vivem por fotossintese, e
apreciam a estética da deformida-
de e tortura. Isso é um componente
religioso, ja que os shans veneram
devotamente Azathoth, e muitos co-
nhecem feiticos adequados para tal.
Shans sdo extremamente longevos,
levando séculos para atingir a maio-
ridade. Muitos provavelmente terdo
alguns poucos escravos corpulentos
(humanos ou de outra espécie qual-
quer) proximos, se forem encontra-
dos.

Os shans agora sdo uma raca fugi-
tiva. A propria Shaggai foi destruida
por um grande cataclismo (alguns
textos culpam o Grande Antigo Ghro-
th, o Mensageiro), mas muitos shans

escaparam em templos piramidais
feitos de um metal cinza indestru-
tivel, teleportando-os para outros
mundos, incluindo a Terra. Mas eles
acabaram presos aqui, pois nossa at-
mosfera contém certos elementos ou
comprimentos de onda que impedem
os shans de se teleportarem para
fora, e também impede os shans in-
dividuais de voarem grandes distan-
cias. O templo shan na Terra esta em
Goatswood, no Vale Severn na Gra-
-Bretanha. Certa vez, controlaram
um culto de bruxos humanos dedi-
cados a encontrar sacrificios para
Azathoth. Contudo, o cacador de bru-
xas Matthew Hopkins o destruiu com
grande brutalidade em 1646.

Infestacdao dos Shans: Shans sio
parasitarios e ndo sdo totalmente
materiais. Com um sucesso em uma
disputa de Briga, um shan pode voar
diretamente por entre os tecidos hu-
manos até o cérebro da vitima, por
onde rasteja e lé as memodrias do
hospedeiro, distorce seus processos
de pensamento, e injeta memorias
e ideias especificas suas. Durante o
dia, o inseto ndo esta ativo dentro
do cérebro, deixando a vitima agir
como lhe convir. Porém, a noite, o
shan desperta e inicia seu implante
de memdrias, convencendo o hospe-
deiro a cometer crimes terriveis, ou
confundindo fragmentos de memod-
ria para seduzir a vitima a realizar
certas agdes. Eventualmente (quan-
do sua Estabilidade chegar a zero)
o hospedeiro estara tdo hipnotizado
que ajudara o shan de boa vontade.
Porém, tal controle progressivo leva
a vitima frequentemente a loucura,
e dessa forma se torna inutil como
hospedeiro.

Chicote Neural: Esse pequeno dis-
positivo projeta uma linha trepidan-
te com uma luz palida até uma dis-
tancia curta. Quando a linha atinge
um alvo, este deve fazer um teste de
Atletismo contra Dificuldade 5. Se fa-
lhar, é sobrepujado por agonia, e nao
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pode fazer nada salvo contorcer-se
no chdo até esta arma ser desativa-
da. Se bem-sucedido, ainda sente as
dores, e é considerado machucado
pelas proximas 12 horas. Os shans
carregam varios chicotes destes, e
podem recomecar esse ataque a cada
rodada.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (no solo/no ar): Armas
13, Atletismo 4/20, Briga 25, Vitali-
dade 2

Limiar de Acerto: 5 (pequenos)
Modificador de Furtividade: +2
Ataques: Veja acima.
Armadura: nenhuma

Perda Estabilidade: +0

Investigacao

Ciéncia Forense: O corpo foi en-
contrado com laceracdes auto-infli-
gidas no rosto, incluindo os globos
oculares. O morto aparentemente
usou uma chave de fenda para fazer
as perfuracdes encontradas em seu
proprio cranio. Mas a causa da mor-
te é completamente desconhecida - o
coracdo simplesmente parou.

Trato Policial: Ndo me importa o
que todos dizem, eu digo que alguém
de cima encerrou aquela investiga-
¢do sobre o caminhoneiro que apa-
receu morto em Temphill.

Manha: Da pra fazer um bom di-
nheiro trazendo garotas jovens de
Bristol ou Manchester até Brinches-
ter e deixando-as naquela mata no
limite da cidade. Ah, e ndo faca per-
guntas idiotas.

Shantak

Shantaks sdo aves barulhentas e re-
pugnantes, do tamanho de um ele-
fante e com a cabeca de um cavalo,
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com escamas no lugar de penas. Pro-
criam em buracos cavernosos e suas
asas sdo recobertas por salitre e ge-
ada. Muitos servicais dos Deuses Ex-
teriores e alguns poucos feiticeiros
corajosos ou lunaticos os usam como
montaria. Shantaks podem voar pelo
espaco e sdo conhecidos por carre-
garem cavaleiros desavisados direto
ao trono de Azathoth. Temem e des-
prezam os Espreitadores Noturnos, e
ndo permanecerdo voluntariamente
na presenca de um deles, fugindo a
toda velocidade.

Estatistica de Jogo
Habilidades: Atletismo 30, Briga I8,
Vitalidade 17

Limiar de Acerto: 3 (grande como
um elefante)

Modificador de Furtividade: -l
(fedor)

Ataques: +2 (mordida), +4 (esma-
gamento). Shantaks podem apenas
tentar um ataque de esmagamento a
cada duas rodadas, e ndo podem fa-
zé-lo contra um alvo em suas costas.

Armadura: -5 contra tudo (couro)
Perda de Estabilidade: +0.

Investigacao

Biologia: A unica coisa que pode
ter feito este tipo de mordida é um
tubardo, embora as marcas- se fo-
rem mesmo marcas de mordida -
mostram apenas uma fileira de den-
tes na forma de cinzel.

Ciéncia Forense: Ferimentos di-
lacerantes simultaneos, consistentes
com uma mordida grande e semicir-
cular, separaram o térax superior e
a cabeca do resto do corpo que en-
contramos. A morte foi instantanea,
e provavelmente ocorreu na praia,
ao invés do telhado onde foram en-
contrados os bracos e o abdéomen.

Shoggoth

Addul Alhazred tentou desesperada-
mente sustentar que nenhuma dessas
monstruosidades fétidas, gosmentas
e protoplasmaticas existe na Terra
de fato, salvo em sonhos enlouqueci-
dos. Ele estava errado. Essas massas
iridescentes fervem com olhos e bo-
lhas, criando e desfazendo quaisquer
orgdos ou apéndices necessarios
para uma dada tarefa. Shoggoth sdo
frequentemente encontrados como
servos de Abissais e outras racas, e
sdo anfibios. Sdo servos grosseiros
na melhor das hipéteses, tornando-
-se mais e mais inteligentes, mais e
mais rebeldes e mais e mais imitati-
vos. Destruiram seus criadores ori-
ginais, os Seres Ancestrais, em uma
rebelido. Comunicam-se de qualquer
maneira que sua raca mestre deseje,
formando 6rgdos especiais para es-
ses proposito.

Um shoggoth tipico é uma esfera de
cerca de 5 metros de diametro quan-
do flutuando livremente. Em com-
bate, cobre uma area de 5 metros
quadrados. Pode atacar dois seres
a distancia curta a cada rodada, e
todos os seres a distancia a queima-
roupa simultaneamente, embora os
Limiares de Acerto dos alvos sejam
aumentados em | ponto para cada
trés oponentes que estejam engaja-
dos. Um shoggoth pode estender ou
moldar sua massa para levar a si
mesmo até uma distancia a queima-
roupa do maior numero possivel de
alvos. Se necessario, pode se enga-
jar em disputas de Atletismo e Briga
contra varios alvos simultaneamente!

Agarrar e Esmagar: Fm um ata-
que bem-sucedido de Briga, um
shoggoth pode enlacar um perso-
nagem com um apéndice robusto
e musculoso (modificador de +2 no
dano). A cada rodada subsequente,
o shoggoth acerta automaticamente,
causando +2 pontos de dano a cada
vez. Personagens agarrados por um
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shoggoth podem atingi-lo automati-
camente, também.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 10+, Briga
23+, Vitalidade 32

Limiar de Acerto: 3 (enorme)
Modificador de Alerta: +2
Modificador de Furtividade: -1

Ataques: +5 (pseudopode, geralmen-
te rugoso), +2 (agarrar; veja acima)

Armadura: Fogo e eletricidade
causam apenas metade do dano; ar-
mas fisicas causam apenas | ponto de
dano; regenera 2 pontos de Vitalida-
de por rodada até ser morto.

Perda de Estabilidade: +3

Investigacao

Biologia: Essa gosma é protoplasma
puro, muito parecido com a matéria
de uma ameba. Ndo existe uma es-
trutura celular visivel. Sua cromati-
na é toda fragmentada e uniforme-
mente misturada, ao invés de ser
diferenciada em corpos nucléicos ou
organelas.

Ciéncia Forense: Um limo putrido
verde-amarelado recobria o corpo,
que estava bastante contundido. A
espinha foi parcialmente separada,
e a cabeca estava pendurada por
fragmentos dilacerados de pele e
tenddes. Existem uns dez ou doze ti-
pos de mordidas e marcas de garras
diferentes no corpo.

Sentir Perigo: Do fundo do tunel
veio um tipo de rugido ou ronco sem
eco. Soava como se fosse uma multi-
ddo de pessoas ou passaros.

Tcho-Tcho

A tribo dos pigmeus tcho-tchos ha-
bita principalmente as fronteiras
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do terrivel plato de Leng, com col6-
nias conhecidas no Tibete, nas Ilhas
Andaman, na Malasia, e no plat6 de
Sung, na Birmania. Suas proéprias
lendas dizem que foram criados
de salamandras negras pelo deus
Chaugnar Faugn no comeco dos
tempos. De acordo com o Unauss-
prechlichen Kulten de Von Junzt,
vieram para este mundo da “cidade
perdida de Sarkomand, que agora s6
pode ser encontrada em sonhos”, e
veneram Hastur. Os tcho-tchos bir-
maneses colhem o principio onirica-
mente ativo da planta da Lotus Negra
e veneram as Obscenidades Gémeas
(também chamadas de Zhar-Lloigor
e Nug-Yeb).

Estas estatisticas também podem
servir como modelo para o Povo
Serpente degenerado, presente nos
Pictos de Robert E. Howard, o Povo
Pequeno de Arthur Machen, ou qual-
quer outra tribo atrofiada, anad ou
degenerada.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Armas Brancas 5, Ar-
mas de Arremesso 6, Atletismo 8, Bri-
ga 7, Vitalidade 6

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Alerta: +

Modificador de Furtividade: +2
(em terreno nativo), +l (em outros
lugares)

Ataques: -2 (dardo de zarabatana),
-1 (facéao kris), -1 (flecha); é desneces-
sario dizer, mas todas as armas em-
pregadas pelos tcho-tchos sdo enve-
nenadas, e seu efeito vil fica a cargo
do Guardido.

Armadura: Nenhuma
Perda de Estabilidade: Nio ha

perdas ao ver um tcho-tcho, até vocé
conhecé-lo melhor.

Investigacao

Antropologia: Os poucos antropo-
logos que sobreviveram ao estudar
os tcho-tchos teorizaram que eles
possam ser uma linha separada da
evolucdo humana, talvez uma linha
direta com o Homem de Java. Prati-
cam canibalismo, rituais xamanicos
com uso de drogas, sacrificios huma-
nos, infanticidios e vendettas.
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Ciéncia Forense: A vitima morreu
em uma agonia terrivel, as costas ar-
queadas quase num circulo, os dedos
das mdos e dos pés cerrados quase
como garras, e a face contorcida em
um sarcasmo de inimaginavel pavor.
Em uma terceira inspecdo, encontra-
mos um ferimento de perfuracéo na
sola do seu pé esquerdo - o dardo
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Criando uma Raca Alienigena

A mesma objecdo para os deuses e titds se aplica as espécies alienigenas, em uma escala menor. Muitas criaturas
alienigenas superpovoam até mesmo a vasta histéria da Terra. No lovecraftianismo ortodoxo, ja tinhamos os Cdes de
Tindalos, os Seres Ancestrais, os Polipos Voadores, a Grande Raca de Yith, Xothianos, o Povo Serpente e seu primos
Masqut, os fungos de Yuggoth e os peludos pré-humanos Voormis antes que chegasse a hora da humanidade. Uma
nova raca alienigena poderia ser, talvez uma invasora de terreno, como os Shans, simbiontes humanos ou parddias
como os Carnicais, os Abissais, ou uma raca extraterrestre ocasional convocada ou apenas de visita.

Definido isso, inicie pegando o modelo geral e funcional de seu novo alienigena. E um monstro alado, um virus
acéfalo, um humandéide imitador? A forma do monstro deve invocar o medo especifico que vocé esta almejando criar
na aventura. Se for um estudo sobre paranoia, por exemplo, seu monstro deve ser pequeno, invisivel, ou de outra
forma dificil de notar, e seus olhos (o simbolo da vigilancia) devem ter alguma caracteristica distintiva (cornea pur-
pura, brilho alaranjado, trés linhas verticais) que Investigadores apavorados possam ver em todo lugar.

Ndo se apegue muito a aparéncia da coisa; Lovecraft misturou propositalmente criaturas completamente incom-
pativeis como padrdo, e usou “parecidos, mas ndo iguais” repetidamente. Seu monstro pode se parecer com um rato
e uma cobra pitdo um dia, ou ser “tipo um verme, mas de alguma forma sem pele e achatado” no outro. Essas coisas
podem até mesmo nem serem feitas de matéria convencional, e as pessoas que as percebem geralmente estdo lou-
cas, ou no minimo sobre um estresse muito grande a ponto de confundir seu entendimento no campo da zoologia.
Certifique-se de lhe dar alguma pista ndo visual - um odor ou som distintivo é de certa forma muito mais aterrori-

zante que mais um tentaculo.

Finalmente, e opcionalmente, ligue-os ao resto do Mythos. Podem ser um completo enigma como as Cores, ou
podem ser uma bem conhecida espécie servical de Mordiggian. O primeiro remete ao mistério; o segundo lhe deixa
reutilizar seu novo alienigena sem ter de passar por todo o processo novamente.

foi aparentemente escondido em seu
sapato enquanto dormia.

Vampiro Espacial

Essas coisas repugnantes sdo nor-
malmente invisiveis, e sua presenca
¢ denunciada apenas por um tipo
de risada macabra. Conforme se ali-
menta, 0 sangue que bebe ou que
respinga sobre si, permanece visivel,
revelando a obscenidade inchada,
especialmente suas trombas suga-
doras e seus estomagos pendulares.
Poderosos feiticeiros e outros seres
que possuem a presunc¢do ou conhe-
cimento necessario para controla-los
convocam vampiros espaciais das
profundezas do espaco para destrui-
rem seus inimigos. Como, por exem-
plo, Investigadores intrometidos.

Um vampiro espacial somente pode
se alimentar de uma vitima por vez,
ou pode atacar um alvo com dois
ataques com suas garras, em uma

rodada. Se ndo estiver se alimentan-
do, deve ser bem-sucedido em um
teste de Atletismo contra Dificuldade
3 para evitar mover-se para a maior
fonte de sangue aberta, derramada
ou jorrando disponivel.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 9, Briga 26,
Vitalidade Il

Limiar de Acerto: 6 (invisivel, po-
rém, gargalhando); 3 (quando se ali-
mentando e ap6s 3 rodadas).

Modificador de Alerta: +1

Ataques: +2 (garras), -1 (mordida); a
vitalidade perdida pela vitima em um
ataque com a mordida é adicionado
a reserva de Vitalidade ou Atletismo
do vampiro.

Perda de Estabilidade: +]
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Investigacao

Coletar Evidéncias: Alguém me-
xeu no trinco da janela, ela ndo se
fecharia sozinha.

Ciéncia Forense: O corpo foi en-
contrado praticamente dobrado ao
meio, as juntas estavam tdo sem
sangue quanto soltas e moles. Ndo
havia tracos de sangue em nenhum
lugar do cadaver, apesar das feri-
das profundas e entalhadas debaixo
dos bracos, cruzando a garganta e
nas costas. A pele e a carne estavam
completamente brancos - mesmo os
capilares foram drenados, entdo ndo
havia nenhuma lividez post-mortem.
Os ossos estavam ocos, a medula su-
miu. A espinha, os imeros e fémures
estavam quebrados como se fossem
lapis.

Trato Policial: Toda a proprieda-
de estava vigiada. Ninguém viu al-
guém cruzar os gramados, nenhum
cachorro latiu. Por volta das duas
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horas da manhd, a hora da morte,
uma das garotas pensou té-lo ouvido
rir ou gargalhar para si mesmo no
quarto.

Xothiano

Esta é a espécie meio saurio, meio
octépode do Grande Cthulhu, que
desceu da verde estrela binaria Xoth,
da Constelacdo de Touro ha eras pri-
mordiais. Ele é o maior e mais po-
deroso destes, mas ainda assim cada
um € um tita por si s, pesando acima
das 100 toneladas cada. O Necrono-
micon os chama de “as Proles Este-
lares de Cthulhu”, sendo o nome pelo
quais muitos ocultistas os conhecem.
Nem todos os habitantes de R’lyeh
ficaram presos durante seu afun-
damento. Alguns ainda vivem nas
trincheiras profundas do oceano,
cuidados por Abissais e protegidos
por shoggoths marinhos. Cinco gran-
des feiticeiros xothianos, conhecidos
como os “Cinco Guardides”, suposta-
mente jazem adormecidos em golfos
subterraneos, abaixo das montanhas
Bayan Kara Shan na China, na Cida-
de Sem Nome no deserto da Arabia,
nas geleiras da Groelandia, na Nova
Inglaterra e na bacia do Amazonas.
Existem entidades relacionadas que
habitam as estrelas, tais como os se-
res que se acredita que infestam o
Lago Hali em Aldebaran, ou proximo
a estrela.

Um xothiano podera atacar com seus
tentaculos ou com suas garras. Ele
pode usar trés tentaculos contra o
mesmo (ou varios) alvo, ou uma Uni-
ca garra, a cada rodada.

Estatisticas de Jogo

Habilidade (no solo ou mar/no ar):
Atletismo 20/10, Briga 27, Vitalidade
40

Limiar de Acerto: 2 (titanico)

Modificador de Furtividade: -2
(exceto no oceano profundo)

Ataques: +5 (tentaculo), +14 (garra)
Armadura: -6 contra tudo (couraca
e tecido gorduroso); regenera 3 pon-

tos de Vitalidade por rodada.

Perda de Estabilidade: +3
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Investigacao

Biologia: O limo verde ¢ definiti-
vamente lodo do fundo do oceano,
combinado com algas ou outra ve-
getacdo marinha morta e sujeita a
pressdes estrondosas.

Coletar Evidéncias: A poca de
limo verde no local estava adornada
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com pedacos de visceras ensanguen-
tadas. Ndo havia nenhum outro ves-
tigio de um corpo.

Sentir Perigo: Vocé escuta um tipo
de ruido abafado e molhado vindo do
chdo, como se algo enorme estivesse
de alguma forma caminhando pela
arrebentacdo bem abaixo do chao
sélido onde vocé esta em pé.

FERAS E MONSTROS

As criaturas nesta se¢do sdo, por pa-
drdo, entidades ndo relacionadas ao
Mythos, independentemente de qudo
aterrorizantes ou mesmo sobrenatu-
rais possam ser. Elas foram incluidas
dentro do espirito de aventura Pulp.

Em um jogo Purista, todas as
criaturas sobrenaturais tém uma ex-
plicacdo no Mythos. O Guardido pode
decidir aumentar a Dificuldade do
teste de Estabilidade delas (e quais-
quer perdas) somente apods os Inves-
tigadores descobrirem este fato...

Alossauro

Este carnivoro jurassico com 10,5 me-
tros de altura é adequado tanto para
aventuras em um “mundo perdido”
na linguagem Pulp como também em
encontros de viagem temporal - quer
nas ruas de Boston ou no passado
distante. Aumente sua escala se de-
sejar um Tiranossauro, ou diminua
(e aumente a velocidade) para se ter
um velociraptor. Um alossauro pode
fazer dois ataques com garras con-
tra um Unico alvo em uma rodada.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo II, Briga 20,
Vitalidade 24

Limiar de Acerto: 3 (grande)
Modificador de Prontidao: -l
Modificador de Furtividade: -1
Arma: +2 (garra), +4 (pisar e pren-
der), +5 (mordida); pisar e prender é
o primeiro movimento do alossauro
apos ganhar a disputa de Atletismo,
apenas se falhar tentara as garras

ou mordida

Armadura: -2 contra tudo (coura-
¢a)

Perda de Estabilidade: +0
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Cobras

Trata-se de praticamente qualquer
cobra venenosa - a cobra na india
ou no Egito, uma cascavel ou uma
cascavel-chifruda no Oeste America-
no, uma cabeca de cobre em torno
do Golfo do México, uma fer-de-lan-
ce no Caribe, uma vibora da morte,
taipan ou cobra tigre na Australia, a
mamba negra ou a vibora do Gabdo
na Africa Tropical, uma surucucu na
América Latina, uma serpente-do-
-mar nas Ilhas do Pacifico.

Trate o veneno de cobra como ve-
neno do Povo Serpente (veja pag.
146). Os filhos de Yig tém Atletismo lI,
Vitalidade &, Briga 20.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 7, Briga 15,
Vitalidade 4-6

Limiar de Acerto: 3

Modificador de Furtividade: +2
(exceto cascavel)

Arma: -2 (mordida ou saliva); vene-
no

Armadura: Nenhuma

Perda de Estabilidade: +0 a me-
nos que seja fébico

Crocodilo

Estas estatisticas sdo para o crocodi-
lo do Nilo. Jacarés vivem na América,
€ sdo menores e Menos agressivos.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (4gua/terra): Atletis-
mo 6/8, Briga 17, Vitalidade 13
Limiar de Acerto: 4

Modificador de Furtividade: +2

Arma: +2 (mordida)
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Armadura: -5 contra tudo (pele es-
camosa grossa)

Perda de Estabilidade: +0

Enxame de Ratos

Para um enxame de ratos, primeiro
determine o namero de ratos que o
compde. Aumente a Vitalidade e a
Briga em 2 para cada 10 ratos, e o
dano em -+l para cada 30 ratos. Cada
acerto contra um enxame de ratos
mata | rato, e dispersa outros 9. Uti-
lize este mesmo algoritmo para en-
xames de coisas-ratos (veja pag. 13l),
morcegos, formigas gigantes, escor-
pides, piranhas, etc. Um enxame de
insetos de tamanho normal ndo pode
ser acertado, e causa meramente
uma quantidade constante de dano
em cada incremento de tempo pas-
sado no interior do enxame.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 5, Briga 3,
Vitalidade 3

Limiar de Acerto: 3 (pequeno e
agil, mas rico em alvos)

Arma: -2 (mordida); pode estar in-
fectado

Armadura: Nenhuma

Perda de Estabilidade: +0 a me-
nos que seja fébico

jorila

0 maior dos grandes macacos, nati-
vos da Africa Central. Use estas esta-
tisticas para os macacos brancos do
Congo. Os orangotangos da Indoné-
sia serdo mais rapidos e menores.

Um gorila pode morder e atacar com
ambas as mdos em uma Unica roda-
da.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 8, Briga 15,

Vitalidade 9
Limiar de Acerto: 4
Modificador de Furtividade: +2

Arma: +0 (agarramento), +0 (mordi-
da); se o gorila obtiver sucesso com
os dois agarramentos na mesma
rodada, pode comecar a romper os
bragos do alvo, causando dano au-
tomatico de agarramento duas vezes
por rodada. A armadura ndo protege
contra a tortura do gorila.

Armadura: -2 contra tudo (pele)

Perda de Estabilidade: +0

Ledo

Estas estatisticas funcionam relati-
vamente bem para tigres. Ledes de
montanha, panteras e pumas sdo
menores.

Um ledo pode fazer um ataque com
garra e um com mordida contra um
unico alvo em uma rodada.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 12, Briga 20,
Vitalidade Il

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Prontidao: +l
Modificador de Furtividade: +2

Arma: +0 (mordida), +l (garra); se
tanto a garra quanto a mordida
acertam, o ledo atraca com sua man-
dibula no pescoco da presa para evi-
tar que ela respire, causando dano
automatico por mordida a cada ro-
dada, e rasga a vitima com as patas
traseiras. As patas traseiras permi-
tem dois ataques de garra por roda-
da e o Limiar de Acerto da presa é
reduzido em -1

Armadura: -2 contra tudo (pele)
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Perda de Estabilidade: +0

Lobo

O lobisomem medieval usa um en-
cantamento magico ou pele de lobo
encantada para se transformar em
um canis lupus voraz e robusto, até
o amanhecer. Transformar-se de
humano para lobo recupera todos
os pontos da reserva e cura todos os
ferimentos, mas ndo o contrario. A
lua cheia, a bala de prata, e o lobiso-
mem andando nas pernas traseiras
sdo todas invengdes de Hollywood.
Use uma versdo um pouco menos
robusta destas estatisticas para criar
um pastor alemdo ou outro cdo de
guarda, ou uma matilha de céaes sel-
vagens.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 12, Briga 10,
Vitalidade 6

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Prontidao: +3
Arma: +0 (mordida)
Armadura: -1 contra tudo (pélo)

Perda de Estabilidade: +0

Monstro do Lago

Se o monstro de Lago Ness, Ogopo-
go, Champ e todos os outros ndo sdo
lloigor, eles poderiam ser um tipo de
enguia plesiossaurica gigante. Mons-
tros do lago ndo se aproximam da
terra. Use estas estatisticas para
serpentes-do-mar pequenas e para
monstros marinhos assustadores em
torno da submersa R’lyeh.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 10, Briga 17,
Vitalidade 19

Limiar de Acerto: 3 (enorme)
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Modificador de Prontidio: +2

Arma: + 0 (mordida), +5 (chocar-se
contra barcos ou barqueiros), um
ataque bem-sucedido para se chocar
quebrara ou virara outra embarca-
¢do com um ou poucos mastros, for-
cando os passageiros a fazerem um
teste de Atletismo de Dificuldade 4
para evitarem ser arrastados para o
fundo com os destrocos.

Armadura: -6 contra tudo (pélo de
animal resistente)

Perda de Estabilidade: +O

Mumia

As_mumias, cadaveres preservados

por dessecagdo, envernizamento,
ou embalsamamento, sdo encontra-
das em (dentre outros lugares) Tur-
questdo, Peru, Arizona, e as Ilhas
Canarias, além do Egito. Mumias
sdo reanimadas por varias magias
e precisam de uma magia ou condi-
cdo especial (luz das estrelas, folhas
de tana, etc.) para recuperar a sua
Vitalidade. Dependendo do encanta-
mento original ou da finalidade da
mumia, ela pode regenerar de 1 a 3
pontos de Briga a cada rodada.
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Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 6, Briga Il
Vitalidade 9

Limiar de Acerto: 3

Modificador de Prontidao: +3
(em seu tamulo apenas)

Arma: +0 (punho)

Perda de Estabilidade: +]

Tubarao

Qual mais poderia ser esse, se nado
o grande branco? Martelo, mako, e
tubardes tigres sdo mais rapidos e
menores (Atletismo 13, Vitalidade
12) e sua mordida tem apenas +2 de
modificador de dano.

Estatisticas de Jogo
Habilidades (tudo somente na
agua): Atletismo 1I, Briga 25, Vitali-
dade 21

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Prontidido: +3
(somente se tiver sangue na agua)

Arma: +4 (seus dentes, querido)

Armadura: -1 contra armas ou lan-
cas (pele), -2 contra todo o resto

Perda de Estabilidade: I se a tes-
temunha esta na agua com ele

Urso

Estas estatisticas sdo para um urso-
-pardo, nativo das Montanhas Ro-
chosas, que se situa do Alasca até o
Wyoming. Os ursos polares sdo maio-
TEes, € 0S Ursos Negros menores.

Ursos podem atacar duas vezes em
uma rodada, seja com dois ataques
de garra ou um ataque mordida e
outro de garra.
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Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 14, Briga 16,
Vitalidade 10

Limiar de Acerto: 4
Modificador de Prontidao: +2
Modificador de Furtividade: -1
Arma: +l (garra), +0 (mordida)

Armadura: -4 contra tudo (pélo
grosso)

Perda de Estabilidade: +0

Vampiro

Ha uma grande quantidade de tipos
diferentes de vampiros, muitos dos
quais tém poderes magicos, além de
seus poderes vampirescos. Este é um
vampiro padrdo bastante Pulp, in-
fluenciado por Stoker e Lugosi. Este
modelo n&do é o vampiro em A Casa
Temida ou a fase vampiresca de
Curwen em O Caso de Charles Dex-
ter Ward.

Forca Prodigiosa: Ao gastar 2
pontos de Atletismo por proeza, um
vampiro pode levantar até 250 qui-
los, arrancar portas de dobradicas,
mover-se até 2 incrementos de dis-
tancia (longe para proximo, ou pré-
ximo para a queima-roupa) em uma
rodada, ou saltar até 30 metros na
vertical.

Mordida: O vampiro pode trans-
ferir a Vitalidade perdida por uma
vitima mordida para sua propria re-
serva de Vitalidade ou Atletismo. Se
a vitima falhar em um teste de Es-
tabilidade de Dificuldade 4, ela ndo
pode mais resistir a mordidas desse
vampiro, e ele pode beber o maximo
de seu sangue enquanto desejar, com
um maximo de 6 pontos de Vitalidade
por rodada. Trés ataques de mordi-
das bem-sucedidos ao longo de trés
noites transforma uma vitima em

vampiro depois de sua morte.

Mesmerismo: Se o vampiro ven-
ce uma disputa entre a Vitalidade
do vampiro contra a Estabilidade do
alvo, ele pode realizar qualquer acdo
descrita em Hipnose (veja pag. 43), e
implantar ordens nela.

Transformacio: Ao gastar 3 de
Vitalidade, o vampiro pode se trans-
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formar em um lobo ou um morcego.
Se for reduzido para Vitalidade 1 ou
menos por ataques normais (ndo por
decapitacdo ou estaca, etc.), o vam-
piro automaticamente se transforma
em névoa.

Pontos Fracos: Um vampiro deve
gastar todos os dias em sua terra na-
tal para recuperar quaisquer pontos,
todos os pontos recuperam ao entar-
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decer. Um vampiro ndo tem reflexo
(teste de Sentir Perigo com Dificulda-
de 4 para perceber). Um vampiro ndo
pode atravessar agua corrente, exce-
to a meia-noite, ndo pode suportar o
cheiro de alho (teste de 3 pontos de
Vitalidade para permanecer em uma
sala em que haja alho), e é repelido
por cruzes ou crucifixos (teste de 6
pontos de Vitalidade para enfrentar
uma). Um ataque fatal de decapitacdo
no vampiro causa dano normal, mas
fazer esse tipo de ataque requer um
gasto adicional de | ponto em Armas
Brancas pelo atacante. Um vampiro
sofre 3 pontos de dano de Vitalidade
automaticamente para cada minu-
to gasto em pleno sol. Um vampiro
pode ser ferido por agua benta (trate
como acido forte) ou pela ingestio
de alho (trate como acido fraco), ou
ainda pelo fogo (normalmente). Vam-
pires sofrem modificadores de dano
adicional da seguinte maneira: +2
(tocado por uma cruz ou crucifixo),
+4 (estaca de madeira - leia abaixo).

Estacas de Madeira: Empalar um
vampiro em combate requer o gas-
to de 2 pontos de Briga ou Armas
Brancas (para obter nenhum bonus
no lancamento do dado) para acer-
tar o cora¢do. Empalar um vampiro
enquanto ele dorme requer apenas
um teste de Estabilidade com Dificul-
dade 3, com o gasto de 3 pontos (um
teste de 6 pontos com Dificuldade 5
se o atacante conhecia e gostava do
vampiro em vida). Caso falhe, o vam-
piro desperta. Um vampiro empalado
pode tentar combater, mas ndo pode
usar qualquer poder vampiresco, ex-
ceto sua mordida. Ele pode gastar
duas rodadas de combate para re-
mover a estaca, se o desejar, restau-
rando seus poderes de vampiro.

Retorno: Um vampiro morto deve
ser decapitado, com a boca cheia de
alho, e enterrado em uma encruzi-
lhada, ou ele retornara para a ndo-
-vida. Como alternativa, ele pode

encontrar seu descanso final se for
incinerado, e suas cinzas espalhadas
em agua doce corrente.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Armas Brancas 2,
Atletismo 10, Briga 16, Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 4 ou 5 (para
vampiros rapidos)

Arma: +l (garra), -2 (mordida)

Armadura: Dano de armas fisicas,
exceto dano por decapitacdo fatal,
regeneram na proxima rodada (leia
acima)

Perda de Estabilidade: + 0 a me-
nos se o vampiro era conhecido pela
testemunha quando estava vivo

Yeli

0 Abominavel Homem das Neves do
Himalaia, a néo ser que todas as pe-
gadas fossem dos mi-go. Essas es-
tatisticas podem criar qualquer um
dos antropdides peludos dos lugares
selvagens: Sasquatch (Pé Grande),
Yowie, etc.

Estatisticas de Jogo
Habilidades: Atletismo 8, Briga 16,
Vitalidade 9

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Prontidao: +2

Modificador de Furtividade: -1
(+2 contra o vento)

Arma: +0 (punho), +0 (jogando pe-
dras)

Armadura: -3 contra tudo (pélo
grosso)

Perda de Estabilidade: +O
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Lumbi

A mordida infecciosa ndo é uma ver-
dade em relacdo aos zumbis Pulp ou
ao zumbi do folclore haitiano, mas
isso parecia meio que obrigatério;
deixa o zumbi Pulp muito bom. A pe-
dra de sal é derivada da lenda hai-
tiana que diz que, se vocé alimentar
um zumbi com sal, ele vai morrer,
ou, eventualmente, regressar ao seu
tamulo.

Para um cadaver reanimado no es-
tilo Herbert West, remova a mordida
infecciosa e a vulnerabilidade a pe-
dra de sal, e aumente a Briga para I0.

Estatisticas de Jogo

Habilidades: Armas Brancas 2,
Atletismo 5, Briga 7, Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 3 (lento)
Modificador de Prontidao: -1

Arma: Armas improvisadas, ou -l
(mordida); a cada rodada ap6s uma
mordida bem-sucedida de zumbi
causar dano, a vitima deve fazer
um teste de Vitalidade contra uma
Dificuldade igual a quantidade de
dano. Se falhar, a mordida causa
dano dobrado. Quando a vitima mor-
rer, ela se ergue na proxima rodada
como um zumbi. Queimar a ferida
com chamas esteriliza a infeccao,
mas causa dano de fogo normal.

Armadura: Nenhuma, mas todas as
armas causam metade do dano. Ar-
mas de fogo causam apenas | ponto
de dano, mesmo a queima-roupa. Es-
pingardas causam 2 pontos de dano,
e espingardas atirando pedras de sal
causam dano integral.

Perda de Estabilidade: +0 a me-
nos que o zumbi era conhecido pela
testemunha quando estava vivo.
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CuLtos £ CULTISTAS

“L0GO, £ INEGAVEL TAMBEM QUE UMA ONDA RECENTE
E MALIGNA DE ATIVIDADES DE UM CULTO SECRETO
ACONTECEU NA EPOCA DE MINHA ESTRANHA MU-
TACAQ.”

- A SomBRA FORA DO TEMPO

As correntes imperceptiveis da tradi-
¢do descendem de deuses pré-huma-
nos, e os continentes submersos estdo
repletos de pelotdes de desesperados
e ambiciosos convocados pelo tempo...
Ou pelas estrelas. A atividade dos cul-
tos cresce de forma renovada em 1930
devido a chegada “quase iminente” de
Yog-Sothoth e Cthulhu na década an-
terior, ou devido a sombra bocejante
da pobreza, da guerra e da destruicéo
(se existe qualquer diferenca), apenas
Nyarlathotep sabe ao certo.

Em termos de jogo, um culto é a su-
perficie habitual localizada entre a
forca do Mythos no centro do horror
e 0s acontecimentos que atraem os In-
vestigadores. Cada culto possui os se-
guintes quesitos: suas crencas gerais e
antecedentes, sua distribuicdo e forca,
os tipos de coisas que ele faz que pode
levar o Investigador a se intrometer, e
os tipos de coisas que ele podera fazer
para reagir a isso.

Agentes Yithianos

Uma rede de agentes auxilia os mem-
bros da Grande Raca de Yith, que via-
jam para o nosso tempo para registrar
e estudar seu conhecimento. Eles ofe-
recem suporte, fornecendo materiais
para construir o projetor de retorno,
e encobrindo os rastros dos yithianos
que cometem algum erro na nossa era
desconhecida. Eles também trabalham
para manter o conhecimento sobre a
Grande Raca restrito a si mesmos.

Em contrapartida, a Grande Raca pro-
V€ aos seus agentes itens e maquinas
tecnoldgicas avancadas, geralmente
improvisadas com itens contempora-
neos e fragmentos ocasionais de sa-

bedoria sobrenatural. E também do
interesse da Grande Raca que os seus
agentes estejam confortaveis e ricos,
para que ele possam conseguir tais
negocios com o melhor de suas ca-
pacidades. Porém, nada pode por em
perigo o segredo de Yith.
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Distribuicao: Um agente da Grande
Raca pode ser encontrado em qual-
quer lugar onde a Raca pode desejar
ter permanecido temporariamente
neste século, tanto nos principais cen-
tros académicos (Berlim, Oxford, Yale)
quanto em locais de interesse mais



- RASTRO DE CTHULHU L

0 Mythos de Cthulhu

misterioso (Arabia, India e China, No-
ruega, West Virginia rural). No entanto,
o numero de agentes é pequeno o su-
ficiente para que pessoas manifesta-
damente forasteiras devam, as vezes,
ser chamadas para ajudar. Em geral,
havera mais agentes em uma cidade
onde um yithiano estd atualmente
encarnado, mas isso nem sempre é o
caso. A coordenacdo das suas ativida-
des através dos abismos temporais é
necessariamente imprecisa.

Ganchos: Um agente yithiano po-
deria ser um estranho misterioso ou
um quebra-galho local conhecido por
todos. Um misterioso artefato poderia
aparecer no mercado, ou um detetive
pode tentar roubar uma compilagio
completa e perigosa dos Manuscritos
Pnakoticos. E mais provavel, no entan-
to, que as agdes dos proprios yithianos
conduzirdo quaisquer Investigadores
para os rastros dos agentes, e ndo o
contrario.

Acoes: A primeira diretiva é o segre-
do. Se isto significar um assassinato
secreto, com o corpo sendo abando-
nado ha alguns quilémetros do local,
tudo bem. Se apenas significar uma
“limpeza” completa de um local sus-
peito - todos os livros, itens, e moveis
retirados durante a noite - isto tam-
bém esta bom.

Ahnenerhe

0 Studiengesellschaft fur Geistesur-
geschichte Deutsches Ahnenerbe, ou
Sociedade para a Pesquisa das Raizes
Espirituais da Heranga Ancestral Ale-
md, comegou como uma “Sociedade
Ahnenerbe” informal, em 1928, dedi-
cada a pesquisa do folclore ocultis-
ta (vdlkisch). Em 1935, o Reichsfiihrer
SS (I'der nazista) Heinrich Himmler
a estabeleceu como uma socieda-
de formal, colocando o estudioso da
Atlantida, Hermann Wirth, e o tedri-
co de raca paga, Richard Darré, como
seus diretores. Em 1937, SS Oberstur-
mfithrer (primeiro-tenente) Wolfram

Sievers assumiu como Reichsmana-
ger (administrador). Em 1940, tornou-
-se um braco oficial da SS.

A missdo que Himmler deu a Ahne-
nerbe foi criar apoio académico para
as teorias nazistas de raca, pré-his-
téria, e crenca popular. Para Himm-
ler, esta pesquisa incluia temas como
Atlantida, magia runica, cancdes de
feiticaria, druidismo, o Santo Graal, e
a Maconaria. Os agentes ou compo-
nentes da Ahnenerbe viajaram para
a Finlandia, Suécia, Islandia, Abissi-
nia, Brasil, Tibete, as Ilhas Canarias,
os Pirineus e o Ird. Dentre os espe-
cialistas da Ahnenerbe estavam mé-
diuns de vidas passadas, leitores de
aura, psicometristas e radiestesistas
de péndulos.

Tudo isso ¢ verdade histérica. A na-
tureza exata das atividades da Ah-
nenerbe a margem de Leng, Lomar e
Irem s6 pode ser suposta (mas veja a
caixa sobre Totalitarismo na pag. 172
primeiro).

Distribuicido: Historicamente, as
operacdes da Ahnenerbe utilizavam
especialistas académicos (alguns trei-
nados duplamente como homens da
SS) acrescentados por alguns guias
locais. Em qualquer lugar que os na-
zistas tenham influéncia, também tem
a Ahnenerbe.

Ganchos: Em um jogo Pulp, a Ah-
nenerbe estd em uma corrida para
descobrir o Trapezoedro Brilhante,
ou a mumia de Abdul Alhazred, ou
o laboratério perdido dos seres an-
cestrais (veja pag. 148). Em qualquer
aventura na Europa, Africa ou na
Asia Central, a Ahnenerbe pode ser
representada por investigadores ri-
vais tentando encontrar a verdade e
distorcé-la para corroborarem com
as crencas de seus pagadores. Inves-
tigadores Académicos com graduacdo
em Antropologia conhecerdo a Ahne-
nerbe, apenas como um instituto de
pesquisa agressivamente “arianista”
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de Berlim.

Acoes: Historicamente, o modus ope-
randi da Ahnenerbe era colher o ma-
ximo de informacdo ou de artefatos
que podiam de um local e deixar uma
bagunca politica (tanto de aliados pa-
gos quanto de subordinados locais)
para seus concorrentes lidarem. Em
jogos mais Pulp, as suas agbes podem
incluir armadilhas para prender os
Investigadores em ruinas antes dos
polipos voadores surgirem...

Culto da Caveira

Este é um exemplo de um culto lo-
cal, ainda que perigoso. No ano de
1690, um grupo de magos deixou o
Culto das Bruxas da Nova Inglater-
ra a propria sorte, e fundou o Culto
da Caveira. Estes magos fundadores
garantiram a continuidade do culto
ao transmigrar suas mentes para as
suas proprias linhagens de sangue,
possuindo filhos, filhas, esposas, ou
quem quer que eles precisem para
aumentar seu poder tanto magico
quanto mundano. Por questdes ri-
tualisticas, eles possuem tradicional-
mente apenas novos corpos relacio-
nados por sangue ou casamento, e
muitas vezes se casam com outras
linhagens poderosas. Eles adoram a
Shub-Niggurath e Tulszcha, a Chama
Verde na Terra, além de outras di-
vindades.

Os poucos que ja encontraram o Cul-
to ocasionalmente tém uma pergun-
ta: essas mentes lideres ainda sdo
mentes humanas depois de 300 anos
de vida artificial movendo-se de ca-
veira para caveira? Ou elas nunca
foram? Entidades ndo-humanas po-
deriam ter substituido - ou inspirado
- os lideres do culto original, exis-
tindo agora apenas como parasitas
nos cérebros de seus filhos e recru-
tas desconhecidos? E mesmo se eles
tivessem comecado como humanos,
alguns de seus companheiros esco-
lhidos ndo eram..
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Distribuicao: A lideranga do cul-
to inclui membros das prestigiadas
familias Waite, Eliot, Orne, Lyman e
Bishop, que mantém lares em toda
a Nova Inglaterra. O culto também
mantém uma presenca em Nova
York, para remessas que exigem
muita mais do que o anonimato co-
mum. A sede do culto é um antigo
sitio megalitico na floresta proxima
de Chesuncook, Maine. Sob as pedras
empinadas, seis mil passos abaixo,
esta o Poco dos Shoggoths.

Ganchos: Qualquer tipo de diabru-
ra ou problemas na Nova Inglater-
ra pode ter o Culto da Caveira por
tras. Os fundadores estdo confiantes
(pelo menos até o fiasco de Upton em
1933) e os descendentes do culto mis-
turam-se abertamente com grupos
sociais, ocultistas de todos os tipos, e
operam em todo tipo de devassiddo.
Tudo isso pode fazer com que uma
namorada rejeite o Investigador por
causa de um novo namorado exci-
tante, que se parece “com uma pes-
soa totalmente diferente...”

Acoes: 0 Culto ndo se arriscara a
expor o santuario de Maine. Ele uti-
lizara o seu proéprio poder temporal
e influéncia para enfraquecer ou
denegrir a posicdo de seus inimigos
na sociedade, e, em seguida, usara
magia para conduzir seus inimigos a
loucura. Depois de falidos e insanos,
os inimigos podem, se necessario, ser
levados a Maine para eliminagdo fi-
nal.

Culto das Bruxas

Conforme demonstrado pela egipto-
loga Margaret Murray (uma profes-
sora adjunta da Universidade Colle-
ge de Londres, até se aposentar em
1935), os varios cultos de bruxas na
Europa Ocidental eram todos parte
de uma resisténcia religiosa comum
e secreta ao catolicismo. Reuniam-se
em grupos de bruxos com 13 mem-
bros e veneravam o Deus Chifrudo

(Pa, Cernunnos, ou o Diabo) e a Gran-
de Deusa (Diana, Berchta ou Aradia),
praticavam  sacrificios humanos
(geralmente de “reis consagrados”
voluntarios) em uma linhagem reli-
giosa ininterrupta que data da Era
Neolitica. Entre os membros do Culto
das Bruxas estavam Thomas Becket,
o Rei Eduardo Il (que fundou a Or-
dem da Jarreteira como um grupo
de bruxas convertido), Joana D’Arc,
e outros notaveis. A partir da década
de 1450, a Igreja (e os seus rivais pro-
testantes) descobriu a existéncia da
Velha Religido e respondeu com uma
perseguicdo frenética, executando
bruxas e feiticeiros em dezenas de
milhares. Os julgamentos das bruxas
em Salem, em 1692, foram uma des-
sas agdes contra a Velha Religido. O
Culto das Bruxas foi rachado e leva-
do a extingdo em 1735, quando o Ato
de Bruxaria do Parlamento definiu o
delito de bruxaria como o fingimento
de ter poderes magicos.

Isso é 0 que a sabedoria antropold-
gica convencional sabe. A verdade
é que a “Velha Religido” adorava
Nyarlathotep (como o Homem Ne-
gro) e Shub-Niggurath (alguns cultos
adoravam outros Grandes Antigos
também). Os inquisidores, certamen-
te, queimaram todos que podiam,
mas as raizes da religido remontam
ao inicio da humanidade e da Ter-
ra. Vocé nao pode exterminar o Culto
das Bruxas, assim como a natureza
ndo consegue se exterminar por si
mesma.

Distribuicdo: Qualquer comuni-
dade onde a Velha Religido ja foi
praticada ainda pode hospedar um
Culto das Bruxas isolado e secre-
to. Da mesma forma, os refugiados
da Inquisi¢cdo ou de seus equivalen-
tes protestantes podem ter trazido o
Culto das Bruxas para o Novo Mun-
do. Pelo menos na América, cultos
das bruxas sdo fendémenos isolados,
sem ligagdes regulares entre os gru-
pos das bruxas. Na Grd-Bretanha, o
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culto pode muito bem ter se unido
novamente. Locais de culto conheci-
dos incluem Arkham, Massachusetts
(onde a bruxa Keziah Mason, apds
escapar de Salem, o fundou em 1692,
e o presidiu até sua morte em 1928),
Maine, New Forest, na Inglaterra, e
Toscana.

Ganchos: Envenenamentos, des-
truicdo de colheitas, mortes miste-
riosas na floresta, ou qualquer um
dos estigmas tradicional de bruxaria
pode desencadear uma investiga-
¢do. Casas que ja foram usadas por
bruxas podem, ainda, ter seus grimé-
rios, seus familiares imortais, ou os
seus portais hiperespaciais, além das
assombracdes convencionais.

Acoes: O Culto das Bruxas prefere
ajeitar as coisas para que a vitima
va de bom grado a sua morte, tor-
nando-se um sacrificio adequado. Se
isso falhar, venenos, maldigdes,
mau-olhado, tempestades, e magia
comum do Mythos sdo maneiras ex-
celentes para se frustrar os inquisi-
dores em potencial.

Culto de Cthulhu

“Ph’nglui mglw'nafh Cthulhu R’lyeh
wgah’'nagl fhtagn”. Em sua casa em
R’lyeh, o Cthulhu morto espera so-
nhando. Em algum ponto da histo-
ria, estes sonhos encontraram ecos
nas mentes humanas desejosas, ou
fracas. Eles encontraram os idolos
de Cthulhu que Ele tinha trazido de
Xoth. Eles tornaram-se os criadores
do Culto de Cthulhu.

Ou, talvez, os cultos. O centro do culto
é apontado variadamente como Irem
dos Pilares, na Arabia, embora seus
lideres supostamente devessem ser
“homens imortais” nas montanhas
da China. Porém, os Cultos de Cthu-
lhu aparecem em muitos lugares re-
motos e isolados em todo o globo, da
Groelandia a Nova Zelandia. Cthulhu
é adorado por povos tribais puros
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nas Filipinas e pelos comerciantes
sofisticados de Istambul. Os sonhos

de Cthulhu encontram ecos em te6-
sofos sensiveis na Califérnia e assas-
sinos brutais nas regiées montanho-
sas da India. A menos que os lideres
do culto - ou a prole estelar xothiana
de Cthulhu - estejam coordenando a
coisa toda através de sonhos e te-

lepatia, os varios Cultos de Cthulhu
devem possuir necessariamente um
grau de autonomia de agdo.

Algumas seitas existem apenas para
passar adiante a adoracdo aos Gran-
des Antigos e a Cthulhu, mantendo
o0s rituais vivos contra o grande dia,
quando as estrelas estiverem alinha-
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das e Cthulhu emergir para dominar
o mundo novamente. Qutros traba-
lham para provocar esse dia através
de cerimonias magicas. Alguns erro-
neamente confundem os sonhos de
Cthulhu com suas proprias crencas
sobre a nova era vindoura. Outros
usam a revelacdo do poder de Cthu-
lhu como uma razdo para matar e
estuprar. Mas, quando o culto per-
cebe a necessidade de silenciar um
professor, ou descobre que um ma-
remoto tornou uma parte de Rlyeh
brevemente acessivel, entdo ele pode
reunir peregrinos para agir em seu
nome. Se o Grande Cthulhu sabe ou
se preocupa com acdes deles, nin-
guém sabe.

Distribuicao: Cultos isolados de
Cthulhu aparecem em todos os lo-
cais mencionados acima, bem como
no interior da Africa, Haiti, Améri-
ca do Sul, Alasca, e varios locais no
interior da Asia. A maior rede uni-
ficada de um Culto de Cthulhu ope-
ra em praticamente todos os portos
do mundo, entre marujos e outros
marginais. Alguns destes agentes do
culto tém sangue de Abissais, e estes
seres podem usar o Culto de Cthulhu
para seus proprios propoésitos inima-
ginaveis.

Ganchos: Qualquer tipo de “mis-
tério maritimo” pode ter uma ex-
plicacdo do Culto de Cthulhu, desde
navios fantasmas para cargas desa-
parecidas em estranhas tempesta-
des. Cultos de Cthulhu individuais,
como o Culto de Nova Orleans de
1907, também podem incitar-se em
um frenesi maniaco-homicida (pos-
sivelmente relacionado ao aumen-
to da forca do sonho de Cthulhu) e
atrair a atencdo desta forma. Cultis-
tas de Cthulhu também podem entrar
em museus para resgatar artefatos
alienigenas, ou os sonhos de Cthulhu
podem inspirar um artista conhecido
pelos Investigadores.
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Acoes: Os cultos maritimos assas-
sinam aqueles que os ofendem, ge-
ralmente através de uma injecdo de
veneno. 0 golpe é feito para se pa-
recer com um encontrdo acidental,
e os sintomas da vitima se asseme-
lham a um ataque cardiaco normal.
Em alguns casos, o culto poderia se-
questrar suas vitimas e leva-las para
o mar para interrogatorio, antes de
joga-las na agua para alimentar os
seus aliados.

[rmandade do Simbolo
Amarelo

De acordo com os rumores ocultistas,
a Irmandade do Simbolo Amarelo é
uma seita de adoradores de Hastur
(veja pag. 93) dedicado a expulsar
0s mi-go (veja pag. 144) para fora do
planeta Terra. Sua lideranca esta
provavelmente localizada em K'n-
-Yan, e seus chefes secretos podem
ser capazes de materializarem-se
e desmaterializarem-se a vonta-
de. A Irmandade usa telepatia para
manter contato com seus membros
(possivelmente pegando carona nos
sonhos de Hastur) e para verificar
se ha vestigios de alteracdes men-
tais dos mi-go na populacdo huma-
na. Eles rastreiam as colonias e as
minas mi-go, destruindo-as onde
eles podem e oferecerem os servos
humanos dos fungos (ou inocentes
convenientes) como sacrificios hu-
manos para Hastur.

O objetivo secundario da Irmanda-
de é impedir qualquer investigacdo
humana nos trabalhos de Hastur,
especialmente arquedlogos ou outras
expedicoes aos locais sagrados de
Hastur.

0 Guardido deve anotar que a Uni-
ca evidéncia para essa sociedade na
obra de Lovecraft é dada pelo mi-go
fingindo ser Henry Akeley. Assim,
ndo pode haver nenhum culto como
este, ou 0s seus objetivos podem ser

totalmente diferente dos apresenta-
dos aqui.

Distribuicao: Os Irmaos do Simbolo
Amarelo operam principalmente nas
grandes cidades convenientes para
uma colonia mi-go em potencial:
Boston, Lucknow, Lima, Denver, Ci-
dade do México, Genebra. No entanto,
eles (ou seus chefes, k'n-yani) podem
estar em qualquer grande cidade ou
nos pontos finais de linha de trens
em regides montanhosas. Irmaos Ve-
teranos muitas vezes tém empregos
que exigem (ou que sdo pagos para
fazer) viagens: artistas performati-
cos, corretores de importacdo e ex-
portacdo, etc.

Ganchos: A Irmandade provavel-
mente suprira com informacdes os
Investigadores sobre as atividades
dos mi-go, se eles tiverem um cur-
riculo reconhecido de matadores de
monstro, é claro. Falhando nisso, os
Investigadores podem ouvir falar de
um grupo de moradores da cidade
que sobe as montanhas fora de épo-
ca, ou tropecam em provas do culto a
Hastur em outras operacoes.

Acdes: A Irmandade usa gases ve-
nenosos de varios tipos, de prefe-
réncia, aqueles que afetam os mi-
-go. Sua resposta mais comum para
os inimigos humanos ¢é coloca-los no
caminho dos mi-go, ou vice-versa.

Seita da Sabedoria
Estrelada

Em 1844, o Professor Enoc Bowen
descobriu o Trapezoedro Brilhan-
te, um recipiente mistico para o as-
pecto de Nyarlathotep (veja pag. 96),
conhecido como o Assombro nas
Trevas, na tumba egipcia do Farad
Nephren-Ka. As visdes que ele rece-
beu do objeto o levaram a fundar a
Igreja da Sabedoria Estrelada em sua
cidade natal, Providence, em Rhode
Island. Seus ritos foram descritos
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como ocultismo egipcio, e suas ima-
gens sacras lembravam as estatuas
da Ilha de Pascoa mais do que os
deuses egipcios. Em 1863, a Sabedoria
Estrelada tinha mais de 200 mem-
bros. Quando Bowen morreu em
1866, o Dr. Raymond Flagg tornou-se
0 ministro.

Em 1871, ap6s a divulgacdo de uma
série de casos de criancas desapa-
recidas, e pelo menos uma rebelido
irlandesa, o conselho da cidade de
Providence moveu-se contra a Igreja
da Sabedoria Estrelada. Seus mem-
bros se espalharam, deixando sua
biblioteca de livros sobrenaturais e
o Trapezoedro selado em sua anti-
ga igreja em Federal Hill, em Pro-
vidence. A filha do Dr. Bowen, Ase-
nath, permaneceu em Providence, e
ela pode ter promovido os vestigios
para a continuacdo do segredo. Em
1935, um artista perturbado chamado
Robert Blake descobriu os restos da
igreja e morreu em uma tempesta-
de com relampagos. De acordo com
relatos, o Dr. Ambrose Dexter recu-
perou a biblioteca e o Trapezoedro
naquele ano e desapareceu.

Distributicdo: Os desdobramentos
da Sabedoria Estrelada apareceram
em Townsend, Vermont (1863 -?7), Chi-
cago (1863-1871; Igreja da Providéncia
Celestial, destruida no incéndio), Sao
Francisco (I1871-1906; destruido no
terremoto), Yorkshire (1881-1890, pos-
sivelmente liderada pelo Dr. Flagg),
Arkham, Massachusetts (1908-7, lide-
rado por alguém que se chama “Eno-
ch Bowen”), Los Angeles (188l-pre-
sente; na adoracao no Canyon Portal
do Diabo estdo presentes uma série
de estrelas de Hollywood e pessoas
influentes) e, talvez, na cidade de sua
campanha propria.

Ganchos: A seita possui uma in-
clinacdo especifica para o rapto de
criangas, mas qualquer atividade do
culto a Nyarlathotep pode levar no-
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vamente para a (ou através da) seita
da Sabedoria Estrelada.

Acodes: Se a ameaca pode ser com-
prada, subornada, chantageada ou
recrutada, a seita vai tentar isso pri-
meiro. A igreja de Los Angeles, pelo
menos, tem todo o incentivo que se
possa imaginar ao seu alcance - di-
nheiro, sexo, poder, glamour, drogas,
ou qualquer coisa que seus inimigos
mais desejam. Se o Investigador com-
provar ser obstinado, a seita vai ten-

tar uma demonstracdo de seu poder
magico, provavelmente convocando
um horror cacador para eliminar o
perseguidor espinhoso. Se a ameaca
é tdo persistente a ponto de parecer
que ela trara as autoridades a eles,
a seita vai pegar suas coisas e se
mudar para um novo local, deixan-
do algumas pessoas manipuladas, de
baixa importancia (mas nojentos) o
suficiente para levarem a culpa.
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Sociedade do Dragao
Negro

Historicamente, o Kokurytkai, ou a
Sociedade do Dragdo Negro, foi uma
pequena sociedade secreta de poli-
ticos e militares japoneses dedicada
a fazer com que os russos retroce-
dessem para tras do Rio “Dragdo Ne-
gro” (ou Amur). Foi fundada em 1901
como um desdobramento de uma
sociedade expansionista anterior, a
Genyodsha, ou Oceano Negro, dedica-
da ao ultranacionalismo, o militaris-
mo e o expansionismo. Sua ideologia
central misturava o bushido, o Xin-
toismo Imperial e insensibilidade cri-
minosa. Tanto a Oceano Negro como
a Dragdo Negro tiveram amplas co-
nexdes criminosas com as Triades,
assim como com a Yakuza. Na ficcdo
Pulp americana, e em uma campa-
nha de linguagem Pulp, a Dragdo Ne-
gro é uma espécie de agéncia espia
japonesa mafiosa, com um alcance
global.

O “dragdo negro” original do mito
japonés, o rei dragdo Ryujin, vivia
em um palacio subaquatico feito de
pedra e coral, o que implica, pelo
menos, alguma ligacdo entre Cthulhu
e a Oceano Negro. A Sociedade do
Dragdo Negro pode, assim, ser uma
repeticdo local do Culto de Cthulhu,
uma sociedade secreta fundada por
uma determinada linhagem de Abis-
sais ou Povo Serpente, durante a
histéria tumultuada do Japao, ou al-
gum outro movimento envolvendo o
Mythos conjuntamente.

Distribuicao: A historica Dragdo
Negro tinha interesse especial em
opor-se a movimentos religiosos,
como 0s grupos islamicos na parte
russa da Asia Central, ou os grupos
budistas nas colonias européias da
Indochina e Birmania. A Sociedade
do Dragdo Negro executava espio-
nagem privada e mantinha redes de
contrabando em todo o Japdo e Leste
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0 Mythos de Cthulhu

Criando um Culto

Com os cultos, quanto mais, melhor. Deve haver apenas um ou dois cultos verdadeiramente globais em qualquer
campanha, a menos que seja uma campanha Pulp completamente além dos limites, mas os cultos locais podem sur-
gir em qualquer, e em todo, lugar. Uma pequena cidade pode ter (ou ser) um culto, ou dois cultos rivais. Em lugares
de especial importancia do Mythos como a Arkham assombrada por bruxas, o ecossistema de feiticaria local pode
suportar seis ou uma duazia de cultos sem parecer absurdo. E grandes cidades como Londres, Nova York e Chicago
podem ostentar, literalmente, centenas de seitas, sociedades de Vudu, grupos de estudo teosdfico, tendas de igrejas
da restauracdo, irmandades étnicas, guildas quase maconicas, fraternidades ocultistas, ou familias naturalmente
assassinas, sendo que qualquer ou todas estas podem ser influenciadas ou corrompidas pelo Mythos.

A primeira coisa a decidir sobre o seu novo culto é o seu nome. Se vocé ndo pode criar um nome realmente im-
pressionante, ndo se preocupe em criar um novo culto, porque ouvir repetidamente “A Igreja da Garra Enegrecida”
ou qualquer outra coisa s6 fara seus jogadores rirem ou citar letras de musica metal. O nome dara a vocé percep¢io
e orientacdo sobre a natureza do seu culto e até mesmo seus rituais.

Se vocé realmente precisa de um culto, mas ndo consegue pensar em um nome, pegue uma pagina de von Junzt
e deixe-o sem nome. Mas entdo vocé tem que construir seus ingredientes separadamente: que entidade do Mythos
ele serve? Intencionalmente ou ndo? Em que seus membros acreditam? Existe um conhecimento secreto que os
principais membros sabem? Eles praticam rituais vis, ou simplesmente ajudam uns aos outros com transmissdes via
radio e senhas contra o Dia? O que fardo para se proteger? Qual é a sua forma especifica de assassinatos, seu sinal
de alerta, seu simbolo venerado? A partir dai, vocé provavelmente pode responder quem fundou o culto, sua histéria
local (ou global), e se ele sempre foi como é agora.

Mas se vocé comecar com algo como, por exemplo, a Espinha de Apep, vocé tem uma estrutura. Ele serve Yig ou
Nyarlathotep (Apep era um deus serpente, o inimigo de R4 no mito egipcio), provavelmente de forma intencional com
um nome como esse. Seus membros acreditam que sdo, literalmente, a espinha de Apep, a linha de transmissdo de
sabedoria anti-Ra. Pode haver um conhecimento secreto, se for definido que os sacerdotes sabem que eles realmen-
te servem a Nyarlathotep, mas as bases adoram Yig. Eles podem praticar rituais tantricos despertando a serpente
Kundalini na espinha. Eles se refugiam na escuriddo de preferéncia, mas podem atacar vocé com os esqueletos
das cobras sagradas, se for necessario. Seu sinal de perigo é uma espiral chocada, representando uma espinha de
cobra. Seu simbolo venerado é uma espinha de cobra enrolada em um ankh. Foi fundada por antigos egipcios ou
por egiptologos enlouquecidos, sempre esteve em Alexandria, mas apenas recentemente chegou a Manchester, e sim,
praticamente sempre foi assim.

Asiatico, com contatos e proprieda-
des estendidas até o Caribe e Mar-
rocos, vigiando as rotas maritimas
mundiais para a marinha japone-
sa. Em um jogo Pulp, qualquer oficial
naval japonés pode ser um agente ou
componente da Dragao Negro.

Ganchos: Incidentes de sabotagens
misteriosas no mar, ou uma crimina-

lidade Pulp com “ameaca sobrenatu-
ral” pode levar ao rastro da Dragdo
Negro. Em uma campanha com forte
presenca da Dragdo Negro, Investiga-
dores com Manha em qualquer porto
do Pacifico a conheceréo (ou ouvirdo
sobre) apenas como um rumor.

Acoes: Guerra psicoldgica e de pro-
paganda para denegrir e caluniar

167

seus inimigos ideoldgicos (e ime-
diatos) sempre que puderem. Histo-
ricamente, eles usaram chantagem,
tomada de reféns (sequestro de pa-
rentes, por exemplo), contrato com
assassinos do submundo, e ainda as-
sassinatos contra alvos importantes.



- RASTRO DE CTHULHU &

Os Anos Irinta

“Eu NAD ME LEMBRO CLARAMENTE QUANDO CO-
MECOU, MAS FOI HA MESES. A TENSAO GERAL FOI
HORRIVEL. A UMA EPOCA DE AGITACAO POLITICA E
SOCIAL FOI ACRESCENTADA UMA APREENSAO CHO-
CANTE E ESTRANHA DE PERIGO FISICO ABOMINAVEL;
UM RISCO FREQUENTE E AMPLO, COMO UM PERI-
GO QUE PODE SER IMAGINADO APENAS NOS MAIS
TERRIVEIS FANTASMAS DA NOITE. LEMBRO-ME QUE
AS PESSOAS ANDAVAM COM ROSTOS PALIDOS E
PREOCUPADOS, E SUSSURRAVAM ADVERTENCIAS E
PROFECIAS QUE NINGUEM OUSAVA REPETIR CONS-
CIENTEMENTE OU RECONHECER A SI MESMO QUE
TINHA 0UVIDO. UM SENTIMENTO MONSTRUOSO DE
CULPA ESTAVA SOBRE A TERRA...”

- NYARLATHOTEP

Mormo foi invocado em 1924. Cthulhu
acordou rapidamente em 1925. Yog-
-Sothoth quase rompeu as barreiras
em 1928. Este capitulo é sobre a dé-
cada depois disso, quando as coisas
pioraram.

Os “Sujos Anos Trinta”, como a dé-
cada foi chamada pelos agricultores
que fugiram da Dust Bowl, ainda é
bastante familiar para nés. Se, como
se costuma dizer, o passado é um
pais estrangeiro, a década de 1930 é
um vizinho préoximo que geralmente
fala a mesma lingua. Sim, os cédi-
gos morais (pelo menos em publico)
eram amplamente diferentes dos c6-
digos da nossa era descuidada (ou
mais livre), e pesquisas de opinido
comprovam que as pessoas, em ge-
ral, se mostravam mais otimistas so-
bre o futuro do que sdo agora. Eles
criaram Mickey Mouse, nds criamos
Eric Cartman. Eles criaram o Super-
-Homem, e n6s ndo conseguimos pa-
rar de tentar mata-lo.

Eles ouviam o radio, mas ndo em
seus carros, e foram muito mais

ao cinema do que nés. Eles fuma-
vam como chaminés, bebiam como
estivadores, e nunca praguejavam
na frente das damas. Muitos deles
dancaram - como forma de inte-
racdo social e como lazer - e suas
musicas dancantes (e suas dancas)
eram inegavelmente diferentes das
nossas. Interpretes cantavam os hits
do momento, e ndo as suas proprias
cangoes, e até mesmo as pessoas da
classe média compravam roupas sob
medida, e ndo “padronizadas”. A ali-
mentacdo na América e na Gra-Bre-
tanha era, na melhor das hipéteses,
modesta, as ondas de imigracdo da
era pos-Segunda Guerra Mundial
ainda ndo tinham libertado os pe-
quenos restaurantes anglo-saxdes
dos assados e batatas de sempre,
com um acompanhamento de sopa
de legumes, se vocé tivesse sorte. O
beisebol era, de forma esmagadora,
o passatempo nacional americano, e
os fas participavam de jogos vestin-
do paletd e gravata. E o Chicago Cubs
venceu o campeonato mundial trés
vezes na década.

Mas estranhezas a parte, esta era
ainda é acessivel de uma forma que
a época medieval, por exemplo, ndo
é. Em geral, os ocidentais nos anos
de 1930 compartilharam nossos con-
ceitos (ou versdes reconheciveis de-
les) sobre a democracia, ciéncia, lei,
religido, guerra e romance. Podemos
ler uma estéria de Lovecraft, ou um
romance de Raymond Chandler, sem
as notas de rodapé que precisamos
para Shakespeare ou mesmo Jane
Austen. E, imediatamente, podemos
ver, ouvir e mergulhar na década
de trinta a qualquer momento que
quisermos, assistindo a um canal
que passe filmes antigos ou fazendo
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o devido download na internet. Po-
demos ver Humphrey Bogart, Clark
Gable, os Irmdos Marx, Marlene Die-
trich, Myrna Loy, Jean Harlow, Greta
Garbo, William Powell, Errol Flynn,
Cary Grant, Carole Lombard, Char-
les Boyer e Katharine Hepburn em
todas as suas belezas em preto-e-
-branco. A Década de Trinta esta no
dobrar da esquina.

Entdo, esta década repleta de guer-
ras, agitacdo social, crise ambiental,
pobreza, radicais cruéis, impasse
politico e covardia ndo esta tdo dis-
tante quanto poderia. Mas, pelo me-
nos, eles podiam dancar durante ela.

UmA DECADA
DESESPERADA

“0 TEMPO SERIA FACIL DE RECONHECER, POIS,
NELE, A HUMANIDADE TERIA SE TORNADO COMO
0S GRANDES ANTIGOS; LIVRE E SELVAGEM E PARA
ALEM DO BEM E DO MAL, COM LEIS E MORAIS
COLOCADAS DE LADO E TODOS 0S HOMENS GRITAN-
DO, MATANDO E DESVAIRANDO-SE NA ALEGRIA. EM
SEGUIDA, 0S ANTIGOS LIBERTOS 0S ENSINARIAM
NOVAS FORMAS PARA GRITAR, MATAR E DESVAIRAR
E SE DIVERTIREM, E TODA A TERRA QUEIMARIA EM
UM HOLOCAUSTO DE EXTASE F LIBERDADE.”

- 0 Cxamapo pE CTHuLHU

Este ndo ¢ um daqueles livros de
RPG histéricos que sente a neces-
sidade de competir com a Wikipé-
dia. Se vocé quiser saber o nome do
primeiro-ministro belga em 1931, ou
quem ganhou uma partida amistosa
em 1937, va procurar. Sério, ha muito
mais coisas - coisas interessantes -
sobre um determinado ano durante
a década de trinta em algum lugar
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0s Anos Trinta

Raca

0 mundo da década de 1930 era de um racismo onipresente e absolutamente aceito. As barreiras raciais eram apoiadas
pelos defensores da lei e da ciéncia, e apenas pouquissimos radicais pensavam de outra forma (quer dizer, pouquissimos
brancos radicais. Uma parcela especialmente grande de pessoas negras, morenas e amarelas também pensava o contrario).
Das leis americanas de Jim Crow até as leis de passe coloniais da Gra-Bretanha e Franca, as castas indianas e a xenofobia
japonesa, os codigos legais reforcavam o que todos ja acreditavam. Varias pessoas bem-intencionadas (de todas as cores)
apoiavam a segregacdo doméstica e imigracdo restrita (se ndo apoiassem o linchamento ou moléstia racial) como a inica
maneira pratica para lidar com a questdo, sem levar em consideragdo seu suposto dilema moral sobre tais politicas. Mesmo
quando a lei era imparcial em relacdo a raca (geralmente devido a uma falta providencial de outras ragcas quando as leis
eram elaboradas), os cddigos sociais ndo eram. Nos saldes requintados e ateliés de fabricas e quartéis militares, as linhas
eram claramente definidas, e definidas por cores.

Entdo, como isso afeta o seu jogo? A maneira mais simples de lidar com a questdo é ignora-la: Investigadores, coadju-
vantes aliados e inimigos podem ser de qualquer raca, assim como sdo em nosso novo milénio utdpico. O papel do ajudante
estrangeiro “tdo bom quanto um homem branco” (se nado for tdo bom quanto o heroi) ¢ bem estabelecido na literatura pulp
de 1930. Visitas a Chinatown, Bronzeville ou a Amazo6nia podem trata-los como, digamos, a cor local. Esta é talvez a melhor
opcdo para jogos na linguagem Pulp.

A proxima maneira mais simples é o de construir um grupo de Investigadores brancos que buscam informagdes ou
assisténcia apenas de amigos brancos para lutar com criaturas alienigenas ou para debater a questdo. Esta é, de certa
forma perturbadora, a opcdo Purista. Os personagens de Lovecraft (e de Howard) eram quase universalmente pessoas
anglo-saxonicas brancas, com um ou dois irlandeses como companheiros ousados.

Provavelmente a maneira mais dificil, mas talvez a mais gratificante, de lidar com as coisas é o Guardido prestar
atencdo na questao, e ir a fundo a medida que isso ajuda a estoria se tornar interessante, ou aterrorizante. Um grupo de
Investigadores negros no Mississippi da década de 1930 lutando contra o decadente — mas branco - povo-peixe, médicos
conjuradores vingativos adorando o Homem Negro, Nyarlathotep, e os Klan, infectados por lloigor (mas socialmente bem
relacionados), teriam de enfrentar desafios muito diferentes daqueles que enfrentavam um bando de professores da Nova
Inglaterra.

Mas ha dificuldades, para quem evitar a pregacéo, e a necessidade de estar mais preocupado com a sensibilidade dos
jogadores do que de costume. A estéria ainda tem que funcionar, tanto como horror quanto como um mistério. E a maneira
como vocé usa as regras tem que auxiliar esta nova condicdo. O uso de Crédito seria historicamente e quase que totalmente
restrito a propria raca do Investigador. Bajulagdo, Convencimento e Intimidacdo, cada um, tem mais obstaculos potenciais
quando o Investigador é de uma cor e o coadjuvante de outra. Uma pista central que um Investigador branco poderia facil-
mente pegar com xerife do Alabama com Trato Policial simplesmente ndo funcionaria logicamente para um Investigador
negro, mesmo que ambos os Investigadores fossem do Departamento de Policia de Nova York. Mesmo na cidade de Nova
York, um policial do Harlem e um policial de Tribeca encontrariam diferentes reagdes. E em uma interpretacdo rigida da
habilidade, o tnico lugar no mundo da década de 1930 onde os Investigadores negros podem usar Interrogatério em uma
pessoa branca seria o Haiti. Guardides em jogos de fundo racial tém que prestar atencdo adicional as suas aventuras,
mantendo oportunidades realistas e adequadas de pistas, e um duplo controle para ver se a sua louvavel cegueira das
cores leva os Investigadores a um beco sem saida.

0 Guardiao que procure orientacdes de regras especificas que poderia aplicar nesta opgdo que, obviamente, sé deve ser
aplicada em aventuras que tenham como tema central a questao racial. Habilidades Interpessoais usadas entre estranhos
de diferentes racas sempre exigem um gasto. Isto é abstrato, sem mencionar que é um tanto ndo histérico, mas é uma
abordagem social que representa o aumento do “custo social” nas barreiras raciais.

online do que nds poderiamos tra-
tar em uma centena de livros desse
tamanho. Tudo que esta secdo pode
ser, ou pretende ser, ¢ um filtro co-
locado sobre a década para criar um
pano de fundo para contos de horror
e desespero.

Pobreza

A década comecou com a Grande De-
pressdo, que perdurou em todas as
nacdes industrializadas até a vinda
do pleno emprego com a Segunda
Guerra Mundial. Milhdes ficaram sem
trabalho, e suas familias sem rendi-
mentos, por uma década. No inicio de
1929, empresas industriais perderam
90% de seu valor em poucos me-
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ses. Bancos faliram, precos despen-
caram e os agricultores lavraram as
plantacdes, ao invés de vendé-las por
menos do que custavam. 0 desem-
prego nos Estados Unidos elevou-se
a 30% em 1930, e manteve-se acima
de 15% pelo resto da década, cravan-
do novamente quase 20% em 1938.
A renda familiar - dentre aquelas
que mantiveram algum rendimento
- caiu em 40%. Na Gra-Bretanha, a
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Uma Década Desesperada

média de desemprego era 20%, mas
era muito pior (70%+) no norte in-
dustrial. Na Alemanha, a economia
cambaleante ndo foi totalmente que-
brada, mas os choques destruiram o
altimo vestigio de confianca na com-
peténcia da Republica de Weimar e
nos poderes dos chacais politicos da
Alemanha. Em todos os lugares, che-
fes de familia perderam suas casas,
0os empresarios perderam seus ne-
gobcios, e os trabalhadores perderam
sua dignidade para trabalharem por
empreitada, trabalhos improdutivos
e esmolas. Sindicatos ressurgen-
tes salvaram alguns empregos, mas
fecharam os portdes das fabricas
duramente contra os desemprega-
dos. Os desesperados voltaram-se
para o crime, para o suicidio, a politi-
ca radical... Para qualquer coisa que
prometesse uma saida.

A quebra devastou os paises ricos do
mundo, que ndo eram tdo ricos assim
pelos nossos padrdes, mesmo antes
do golpe certeiro. Em 1929, quase trés
quartos das familias americanas ndo
possuiam “um padrdo de vida de-
cente”, que significa $2.500,00 por
ano (cerca de 31 mil por ano - valor
atualizado em 2007). Apenas cerca
de um quarto dos norte-americanos
possuia telefones. No maximo um
quinto deles possuia carros. Mas, no
geral, os americanos (e os londrinos)
tinham o padrdo de vida mais alto do
mundo nos anos trinta. A Alemanha,
Franca e o resto da Gra-Bretanha
tinham aproximadamente 75% dessa
riqueza. Os italianos fizeram apenas
metade do que os americanos fize-
ram, e japoneses e russos, cerca de
um terco do nivel da renda america-
na. Nas colonias, naturalmente, a po-
breza era tdo endémica como sem-
pre foi na Idade das Trevas; a renda
per capita da India foi de apenas um
décimo da renda dos Estados Unidos.

Fome

E foi ai que as pessoas ficaram fa-
mintas. Nas grandes cidades do Oci-
dente, embora houvesse fome em
grande quantidade, ndo havia fome
em massa (cerca de 300 pessoas
morreram de fome na cidade de
Nova York em 193]). Mesmo as ter-
riveis “Dust Bowl”, que faziam uma
fuligem preta cair como a neve do
apocalipse em Nova York e Chicago e
que arrancaram quase 3 milhdes de
pessoas das Grandes Planicies, ndo
resultaram em corpos jogados em
pocos ou figuras esqueléticas mor-
rendo as moscas.

Mas houve pontos de fome e miséria
abundantes nas colonias na Africa e
na Asia, com suas economias ema-
ranhadas na agricultura de commo-
dities e, em seguida, esmagadas pelo
comércio reduzido. No Japdo, a seca
atingiu os produtores de arroz, assim
como os teceldes de seda perderam
seus mercados no exterior. Africa e
india foram poupadas da seca, mas
o tempo umido prejudicou a China,
que tinha perdido 2 milhdes para a
seca em 1928-1930. As inundacdes do
rio Amarelo de 1931 mataram entre |
e 4 milhdes de pessoas, e afetaram
um quarto do pais. O rio Yangtze
inundou em 1935, matando duas ve-
zes mais que o terremoto de Gan-
su, o0 mais mortal da década - 70 mil
mortos em 25 de dezembro. A seca,
em seguida, retornou a China, pro-
vocando a “Nova Fome” de 1936, com
5 milhdes de mortos.

Pior de tudo, em 1932-1933, a fome
de terror de Stalin deliberadamen-
te matou de fome 7 milhdes de seu
proprio povo em nome do socialismo
e da agricultura coletiva. O caniba-
lismo correu desenfreado a medida
que familias de agricultores (em um
final ironicamente sombrio da acei-
tacdo do coletivismo) comiam os fi-
lhos umas das outras. A OGPU blo-
queou as estradas, recolheu os ca-
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minhdes assistenciais, enviou tropas
para pilhar os celeiros de alimentos
dos camponeses, e empilharam 5 mi-
lhdes de cadaveres em valas comuns
na Ucrania.

juerra

0 mundo passou a década de 1920 na
esperanca de que os 20 milhdes de
soldados e civis mortos na Grande
Guerra de 1914-1918 fossem o ponto
maximo de mortes no século. O mun-
do passou os anos trinta preparan-
do para afogar essa marca em san-
gue. Assim como a Fome, a Guerra
andou severamente em toda a China
nesta década. A invasdo japonesa e
a conquista da Manchuria (rebati-
zada de Manchukuo) matou meras
60 mil pessoas. Por outro lado, a
Guerra Civil Chinesa matou, durante
esse periodo, 20 vezes esse numero,
apenas de soldados. Nacionalistas,
comunistas e generais juntos extin-
guiram outros 2 milhdes de vidas
em represalia a carnificina de civis
realizando uma esqualida luta pri-
mitiva em meio a inundagdes e areas
de seca alternadas no que ja foi o
pais mais rico da Terra. Quando os
japoneses retomaram a conquista da
China em 1937, eles iniciaram com o
massacre por atacado de todos que
puderam encontrar em Nanquim, ca-
pital nacionalista. Os 300 mil mortos
no “Massacre de Nanquim” foram um
adiantamento japonés do eventual
massacre de 1,2 milhdes de civis chi-
neses em 1939, desencadeando mais
1.3 milhdes de mortes “incidentais”
por tifo, cdlera e fome relacionada
com a guerra. A Resisténcia Nacio-
nalista ndo era melhor, matando 1,6
milhdes de chineses por colabora-
¢do, crimes politicos ou simplesmen-
te por negar seu trabalho para o
invasor. Seguindo a Grande Marcha
para longe da frente de batalha, os
Comunistas de Mao acabaram com
esta fase da guerra, matando um
numero inferior a 100 mil civis.
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Manchetes
Isto ndo pretende ser uma cronologia completa, mas, pelo menos, coloca algumas datas importantes em ordem.

1929: A quebra da bolsa de valores dos Estados Unidos (29 de outubro) precipita a Depressao global.

1930: Stalin comeca a coletivizacdo forcada das fazendas soviéticas (05 de janeiro). Clyde Tombaugh descobre Yuggoth,
que ele batiza de Plutdo (18 de fevereiro). Mohandas Gandhi inicia a “Marcha do Sal”, campanha de desobediéncia civil na
india (12 de margo). Juiz Crater desaparece (06 de agosto). Ras Tafari coroado imperador Haile Selassie da Abissinia (02 de
novembro); em resposta, nasce o movimento Rastafari na Jamaica.

1931: O grupo terrorista judeu, Irgun, é fundado na Palestina (10 de abril). O Edificio Empire State é inaugurado (0Ol de maio).
Enchentes do rio Amarelo matam | a 2 milhdes na China. Japdo invade (19 de setembro) e ocupa a Manchuria. Lucky Luciano
comeca a construir o sindicato nacional do crime organizado; Al Capone é preso por sonegacdo de impostos (24 de outubro).

1932: 0 “Crime do Século™ o bebé de Charles Lindbergh é sequestrado (02 de marg¢o). Morte de Charles Fort (03 de
maio). Presidente Doumer, da Franca, é assassinado (07 de maio). As tropas dispersam uma manifestacéo de 17 mil veteranos
da Grande Guerra em Washington, D.C. (28 de julho). Japdo comeca experiéncias com guerra bacterioldégica na Manchu-
ria. Stalin comeca o terror da fome na Ucrania. Babe Ruth, astro do beisebol, acerta o seu “tiro certeiro” no Wrigley Field
(Ol de outubro). Franklin D. Roosevelt é eleito presidente dos Estados Unidos em uma vitéria esmagadora (08 de novembro).

1933: Os Fuzileiros navais dos Estados Unidos retiram-se da Nicaragua (02 de janeiro). Adolf Hitler se torna Chanceler da
Alemanha (30 de janeiro). Tentativas anarquistas para assassinar Franklin D. Roosevelt em Miami (15 de fevereiro). Scotts-
boro Boys condenados (09 de abril). Feira Mundial de Chicago. A construgdo da Autobahn comeca. Albert Einstein emigra
para os Estados Unidos, e comega a trabalhar na Universidade de Princeton (I7 de outubro). Lei Seca revogada nos Estados
Unidos (05 de dezembro).

1934: Ato Unido da Reserva de Ouro torna a posse privada de ouro ilegal nos Estados Unidos (3l de janeiro). Monstro do
Lago Ness fotografado (19 de abril). “Noite das Facas Longas” (30 de junho) expurga Sturmabteilung na Alemanha. FBI fuzila
John Dillinger (22 de julho). Nazistas assassinam o chanceler austriaco Engelbert Dollfuss (25 de julho). Fuzileiros Navais
dos Estados Unidos retiram-se do Haiti (15 de agosto). Suica aprova leis de sigilo bancario. O rei Alexandre I da Iugoslavia é
assassinado (09 de outubro). Mao comeca a sua “Grande Marcha” na China (16 de outubro). O rival de Stalin, Sergei Kirov, é
assassinado em Leningrado (Ol de dezembro).

1935: Vinte “Nevascas Negras” simultaneas marcam o apice da “Dust Bowl” (14 de abril). Expedi¢do arqueoldgica da Uni-
versidade Miskatonic para o deserto australiano. Seguro Social aprovado nos Estados Unidos (I4 de agosto). Will Rogers e
Wiley Post morrem em acidente de avido no Alasca (16 de agosto). O senador da Luisiana, Huey Long, é assassinado (08 de
setembro). Italia invade a Abissinia (02 de outubro).

1936: Alemanha remilitariza a Renania (07 de marco). A Enchente de Pittsburgh mata 70 e destréi 100 mil iméveis (I7 de
marc¢o). O motim de Franco comeca a Guerra Civil Espanhola (I7 de julho). Stalin comeca expurgos e julgamentos do Politbu-
ro e do Exército Vermelho. O Boulder Dam (atualmente Represa Hoover) é concluido (09 de outubro). A versao de “Gloomy
Sunday” de Paul Robeson ¢ lancada. Franklin D. Roosevelt re-eleito (03 de novembro). Rei Edward VIII abdica para se casar
com uma plebéia divorciada, e George VI se torna rei (Il de dezembro).

1937: Avides alemées voando sob comando de Franco bombeiam Guernica na Espanha (26 de abril). Alemanha estabelece
programa de misseis em Peenemitinde. Queda do Hindenburg (06 de maio). Amelia Earhart desaparece sobre o Oceano Pacifico
(02 de julho). Japdo comeca nova guerra contra a China (07 de julho); Massacre de Nanquim (13 de dezembro). A maconha se
torna ilegal nos Estados Unidos (02 de agosto).

1938: México nacionaliza campos de petroleo (I8 de margo). Ruinas da cidade maia de Caracol descobertas. Fisico italiano
Ettore Majorana desaparece de uma balsa na baia de Napoles (26 de marco). Rota 66 totalmente pavimentada. Governo ale-
mao confisca “arte degenerada” (03 de junho). O cantor de blues Robert Johnson é envenenado (16 de agosto). Grande Fura-
ciio da Nova Inglaterra (21 de setembro) atinge Providence, Rhode Island. Alemanha anexa Austria (12 de margo); Conferéncia
de Munique entrega a Tchecoslovaquia para Hitler (30 de setembro). Orson Welles transmite a Guerra dos Mundos atualizada
no radio (30 de outubro). Massacre de “Kristallnacht” na Alemanha (09 de novembro). Celacanto vivo descoberto na costa
de Madagascar (22 de dezembro).

1939: A vitoria de Franco termina com a Guerra Civil Espanhola (28 de margo). Feira Mundial de Nova York. Primeiras
meias de nylon chegam ao mercado. Semyon Kirlian desenvolve a “fotografia de aura” Kirlian. Linhas de Nazca descobertas
no Peru. Pacto Nazi-Soviético divide a Europa Oriental entre dois impérios (23 de agosto). Alemanha invade a Polonia (Ol de
setembro), comeca a Segunda Guerra Mundial na Europa (03 de setembro).
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A Ordem Rastejante: Totalitarismo

“NEM JULGAMENTOS, OU MESMO ACUSACOES FORAM RELATADAS; NEM QUAISQUER DOS PRESOS FORAM VISTOS POSTERIORMENTE NAS CADEIAS DO PAIS. Houve
RUMORES VAGOS SOBRE DOENCAS E CAMPOS DE CONCENTRACAO E, POSTERIORMENTE, SOBRE A DIVISAO DOS CATIVOS EM VARIAS PRISOES NAVAIS E MILITARES,
MAS NADA DE CONCRETO... QUEIXAS DE VARIAS ORGANIZACOES LIBERAIS OCASIONARAM LONGOS DEBATES SIGILOSOS, E 0S REPRESENTANTES FORAM LEVADOS A
DETERMINADOS CAMPOS E PRISOES. COMO RESULTADO, ESSAS ORGANIZACOES SE TORNARAM SURPREENDENTEMENTE PASSIVAS E RETICENTES.”

- A SOMBRA SOBRE INNSMOUTH

Talvez a coisa mais aterradora sobre a década de 1930 seja o seguinte: praticamente todos os observadores
intelectuais e politicos da época acreditavam que, de uma forma ou outra, o futuro seria escrito por Hitler
ou Stalin, e eles escolheriam em qual lado ficar apds ser definido. Lovecraft comegou como um fa de Hitler,
e converteu-se no final da vida ao apoiar uma espécie de tecnocracia coletivista com a economia controlada
pelo estado (sua descricdo da civilizacdo yithiana como “uma espécie de socialismo fascista” ndo pretendia
ser horrivel). A ascensdo de Cthulhu em lugares secretos do mundo reflete o surgimento do totalitarismo, ndo
apenas em campos de trabalho além-mar, desde Dachau para Vorkuta, mas nos sales e saraus de Nova York e
Londres. Isso proporciona aos jogos de Rastro de Cthulhu ndo apenas um estoque infinito de vildes potenciais,
mas também um elemento tematico potencialmente poderoso. Mas usar o totalitarismo para qualquer finalidade
possui alguns riscos, e implica algumas escolhas.

A primeira direcdo possivel é aquela tomada pelo romance de Paul Wilson, O Fortim, no qual um rabino e
um comandante da SS devem se aliar para combater um monstro desumano. Nesta abordagem, o horror do
Mythos é tamanho que subjuga toda a politica humana, e podemos supor que os agentes “racionais” da NKVD
e da Gestapo concordariam. Isto levanta a possibilidade inquietante de que a melhor e mais viavel solu¢éo real
para a interpenetracdo da humanidade pelo horror cthulhiano é aquela seguida em A Sombra sobre Inns-
mouth, e aquela que os Investigadores anti-Mythos em Berlim, Moscou, Roma, Téquio, ou Madrid seguiriam
reflexivamente: os campos de concentracdo, prisdes secretas, e (presume-se) valas comuns em algum lugar
desolado. For¢ar os jogadores a fazer - ou mesmo concordar conscientemente com - tais escolhas devem ser
feitas de forma deliberada, se forem feitas.

Naturalmente, apenas esse conhecimento - que os seus governos decidiram utilizar tais taticas - pode ser
suficiente para manter alguns grupos de jogadores convenientemente relutantes em chamar o FBI ou o MI5. Ou-
tro método de usar isto de forma dramaticamente til é implicar que pelo menos alguns elementos em alguns
governos humanos estdo tentando explorar os poderes do Mythos para si proprios. Esta pode ser uma espécie
de cenario “Projeto Arkham”, em que os burocratas ndo sabem realmente, ou ndo se importam com, o que eles
libertam, ou uma implicacao de propagacao, cultismo viral a medida que interrogadores descobrem exatamente
que tipo de poder (e que tipo de Poderes) os prisioneiros tinham acesso.

Esta abordagem é reforcada se o Guardido escolhe seguir em direcdo a “Indiana Jones”, em que os nazistas
do mal (ou Comunistas) estdo cacando o idolo vivo Chaugnar Faugn ou procurando as ruinas da Commoriom
nos lencgéis de gelo da Groelandia, e os destemidos Investigadores devem vencé-los e impedi-los. Afinal, por que
os capangas de Hitler estariam procurando pelo Necronomicon, se ndo para usar seus poderes para abastecer
a blitzkrieg? Isso cria tanto um sentido narrativo - se os poderes do Mythos existem, certamente pessoas tdo
determinadas quanto os nazistas estariam procurando por eles - quanto dramatico - Stalin é mau e perigoso,
Yog-Sothoth é mau e perigoso, bingo. Mas corre o risco de se transformar em um “Nyarlathotep inventou os
nazistas”, ou pior ainda “Nyarlathotep enfeiticou os nazistas para eles serem tdo maus”. Isto torna trivial a his-
toria humana da década de genocidio e de opressdo, torna as atrocidades da vida real em super-vilania pulp,
e faz com que todos esquecam o tema.

Ainda menos perdoavel, isso também torna a histéria chata e previsivel - todos os antifascistas também de-
vem ser anti-Cthulhu! Tenha em mente que, na estéria real, a maioria dos antifascistas foram servos dedicados
de uma ideologia totalmente desumana e cruel, e até mesmo os “bons rapazes” deitaram-se na cama com Hitler
e Stalin, quando lhes convinha. Se vocé for misturar o Mythos e politica, tente pelo menos ocasionalmente olhar
para a estoria a partir da perspectiva de cultos e deuses para quem toda a raca humana é simples inseto, e
para quem Gandhi e Tojo sdo mariposas indistinguiveis - ou ferramentas em potencial.
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Diferente disso, a “guerra ensaiada”
na Espanha foi praticamente civili-
zada, com os saques ideologicamente
orientados e pelotdes de fuzilamen-
to. Ela serviu como campo de trei-
namento para os totalitarismos ex-
pansionistas: tanques soviéticos de-
fendiam - e roubavam - o Governo
Republicano, encarando a artilharia
italiana e os bombardeiros alemdes
que armavam as tropas nacionalis-
tas de Franco. Cerca de 100 mil sol-
dados morreram em cada lado, in-

cluindo 25 mil combatentes estran-
geiros da fascista Legido Condor as
Brigadas Internacionais comunistas.
Tanto Franco quanto os Republica-
nos cometeram dezenas de milhares
de execucgdes politicas - o “assassi-
nato necessario” no poema de Auden
- e outros 50 mil espanhois morre-
ram da fome e por microbios apoli-
ticos. Em uma prévia das proximas
atracdes, as bombas alemas mata-
ram |0 mil civis espanhdis, vindas do
ar. A superioridade aérea, o egoismo
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soviético, e a consideravel habilidade
estratégica de Franco terminaram a
guerra com o fascismo vitorioso.

0 fascismo também venceu na Li-
bia, assim que a Itadlia derrotou os
rebeldes Senusi em 1930-1932, e na
Abissinia, onde 400 mil morreram
para fazer de Mussolini o mestre do
Alto Nilo. A Guerra espalhou-se pela
América do Sul, também. Comec¢an-
do em 1932, mercenarios ocidentais
aperfeicoavam a sua arte combaten-
do na Guerra do Chaco, nas infini-
tas planicies esverdeadas de gramas
entre a Bolivia e o Paraguai por uma
fortuna em petroleo. Quando o golpe
militar de 1935 na Bolivia deixou o
Paraguai como vencedor final por
ndo haver oposicdo, 100 mil sul-
-americanos estavam mortos. No fi-
nal, viu-se que ndo havia qualquer
petroleo em Chaco.
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0s PAiSES DO
PESADELO

“AQUELES QUE BUSCAM 0 HORROR ASSOMBRAM
LUGARES ESTRANHOS E DISTANTES. PARA ELES HA
AS CATACUMBAS DOS PTOLOMEUS E 0S MAUSO-
LEUS ESCULPIDOS DOS PAISES DO PESADELO.”

- A GRAVURA NA CAsA

Esta secdo apresenta uma breve
visdo de varios locais ao redor do
mundo durante os anos trinta, or-
ganizados aproximadamente por
continente. Detalhes mais mundanos,
tanto histéricos quanto geograficos,
estdo disponiveis online ou em ou-
tras referéncias. Recomendamos,
especialmente, os guias de viagem
americanos do periodo, tais como
os de Baedeker ou Cook, e os guias
do Federal Writers Project para os
Estados Unidos, embora até os guias
turisticos atuais, como a série Lonely
Planet, tenham quantidades surpre-

endentes de informacéo util de jogo.

Dito isso, vamos nos concentrar
principalmente nas necessidades do
turista do Mythos. A secdo Mythos de
Cthulhu nos textos indica a atividade
cthulhiana continua, e os boatos de
que os Investigadores com gradua-
¢oes em Mythos de Cthulhu poderiam
muito bem ter encontrado em um ou
outro tomo apodrecido ou em uma
visdo apavorante.

Abissinia

Apesar da conquista italiana em
1935-1936, a agitacdo continua nas
montanhas do sul e nos desertos a

leste. Entrar na Abissinia apds essa
data requer permissdo italiana, ou
uma longa e perigosa viagem secreta
por terra pela Africa do Leste Bri-
tanica. Edmund Kiss, um escritor e
mistico ligado a Ahnenerbe, montou
uma expedicdo as montanhas em

busca de fragmentos da “segunda
lua” e das ruinas Lemurianas em
1936.

A familia real abissiniana segue a
sua descendéncia da Rainha de She-
ba e do Rei Saloméo. Uma igreja em
Axum guarda supostamente a Arca
da Alianga, trazida por Menelik, filho
de Salomao.

Mythos de Cthulhu: Os monasté-
rios copticos locais mantém registros
de certas linhagens supostamente
descendentes de Irem através da
Rainha de Sheba e Rei Saloméo. O
Livro de Enoque é apenas o trabalho
mais conhecido sobre a sabedoria
ocultista para ser descoberto aqui.

Alemanha

Depois de se tornar chanceler em
janeiro de 1933, Hitler rapidamente
consolida o poder ditatorial. Investi-
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gadores judeus, mesmo aqueles dos
Estados Unidos ou Gra-Bretanha,
vdo encontrar aqui condicdes cada
vez mais hostis a medida que a dé-
cada avanca. Refugiados que fogem
da Alemanha sdo frequentemente
forcados a vender seus pertences
- incluindo bibliotecas e artefatos
ancestrais - por uma fracido de seu
valor.

Os nazistas realizam a sua primeira
grande queima de livros (onde mui-
tos trabalhos “decadentes” podem ser
recuperados perigosamente) em 10
de maio de 1933. Os nazistas proibem
a Maconaria para o pessoal das suas
forcas armadas em maio 1934, e co-
mecam sua ofensiva sobre as socie-
dades secretas rivais logo depois. Em
1935, a OTO de Crowley, a Sociedade
Teosofica, a Aurora Dourada, e a Ir-
mandade de Saturno (entre outras
sociedades magicas) foram todas ba-
nidas, e suas bibliotecas e parafer-
nalias ritualisticas apreendidas pela
RSHA Amt VII B, uma divisdo da SS.

Mythos de Cthulhu: O Grande An-
tigo Cydegha, o Olho Sonolento, esta
aprisionado em uma caverna abai-
xo da colina Dunkelhtigel, perto de
Freihausgarten, guardado pelos cin-
co Vaeyen: “A Lua Verde”, “O Fogo
Branco Que F Mais Escuro Que A Noi-
te”, “A Mulher Com Asas”, “O Branco
Escuro Que E Mais Vermelho Do Que
0 Fogo”, e “A Luz Negra”.

Intelectuais alemdes do século XIX,
tais como von Junzt, Dostmann, e
Miilder, descobriram enormes quan-
tidades de material do Mythos que
provavelmente repousavam nas bi-
bliotecas da Universidade de Colonia,
Frankfurt, Viena ou Berlim.

Antartica

0 Almirante americano Richard E.
Byrd planejou uma vistoria aérea da
Antartica em 1928-1930, a partir de
uma base em Ross Ice Shelf. Em 1929,

ele sobrevoou o Pélo Sul. Em 1933-
1935, ele planejou uma segunda ex-
pedicdo, e quase enlouqueceu depois
de passar cinco meses completa-
mente sozinho na “Base Avancada”,
em 1934. Duas expedigdes britanicas
(1929-1931 e 1934-1937) exploraram e
reivindicaram por¢des do continen-
te. Alfred Ritscher liderou uma expe-
dicdo alema ao Queen Maud Land em
1939, renomeando de “Neuschwaben-
land” e reinvidicou para a Alemanha
com simbolos de suastica lancados
do ar.

Mythos de Cthulhu: A Expedi-
¢do Dyer-Lake da Universidade de
Miskatonic de 1930-1931 descobre
uma cidade primitiva dos seres an-
cestrais e uma cadeia de montanhas
anteriormente (e desde entdo) des-
conhecida que avistaram a 10 mil
metros. As falhas das montanhas em
aparecerem nas inspecgdes posterio-
res implicam que Dyer pode ter en-
trado inadvertidamente em um pla-
no paralelo, possivelmente Dho-Hna,
Leng, ou Kadath na Vastiddo Fria.

Arabia Saudita

Sob seu rei fundador, Abdul-Aziz Ibn
Saud, a Arabia Saudita consolidou
seu controle sobre a peninsula ara-
bica em uma série de guerras entre
1924 e 1932. Uma guerra com o [émen
em 1934 reduz este pais ao estado
de vassalo, deixando apenas a cold-
nia britanica de Aden (e, em menor
medida, os protetorados britanicos
ao longo da costa do Golfo), além da
vontade de Ibn Saud. Ndo-mugulma-
nos sdo proibidos de entrar em Meca,
e precisam de uma permissdo espe-
cial do rei para viajar para o interior
da Arabia.

As buscas improdutivas por petrdleo
continuam até uma greve em Dha-
ran, em 1938. Gracas a traicdo do
assessor britanico de Ibn Saud, St
John Philby (cujo filho Kim é recru-
tado pela OGPU em 1934), a conces-
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sdo de petroleo vai para a fusdo de
empresas americanas Texaco e Ara-
mco. Philby também explora o Rub
al-Khali ou “Quarteirdo Vazio” em
1932, procurando a cidade perdida de
Irem, e passa boa parte da década
em negociacdes com a Alemanha e
Espanha para o fornecimento de pe-
troleo do Golfo para as forcas arma-
das alemas.

Mythos de Cthulhu: O sitio de Irem
dos Pilares, no Deserto Vermelho, é
um local de peregrinagdo para os
magos, necromanticos, e membros
da Grande Raca de Yith. De algum
modo, ela esta situada nas Bordas do
proprio espaco e tempo, com a Mao
esculpida acima de suas portas para
agarrar a Chave Prateada. Abaixo
de Irem estdo os santuarios gémeos
para Nug e Yeb.

Irem também esta perto da “Cidade
Sem Nome”, o lar dos masqut. Segun-
do vérias fontes, a Cidade Sem Nome
é¢ um templo de Hastur enquanto
Irem é o centro do culto de Cthulhu.

Birmania

A Birmania é a parte do Império da
india controlado pelos britanicos. A
rebelido Galon, cujo nome ¢ inspirado
no gigante passaro magico birmanés
matador de serpentes (semelhante
ao Garuda da India), eclode apés os
terremotos que chacoalharam Pegu
e Pyu em outubro de 1930. Um viden-
te loiro tatuado chamado Saya San
Bird proclamou-se Rei Passaro da
Birmania, e canalizou espiritos para
possuirem seus soldados. Ele usa a
astrologia, bruxaria, e alquimia como
armas de guerra, foi enforcado com
seus seguidoes, pelos britanicos em
1932.

Mythos de Cthulhu: A Expedicio
Hawks de 1905 descobriu a cidade
perdida de Alaozar sobre o Planalto
de Sung, mas foi atacada e extermi-
nada pelos tribais Tcho-Tchos. O 0l-
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timo sobrevivente, Eric Marsh, morre
em 1934 e publica sua narrativa. Os
Tcho-Tchos de Alaozar adoram a
Obscenidade Gémea, Zhar e Lloi-
gor. O Planalto de Sung é a fonte da
potente l6tus negra, que tem poder
sobre os sonhos, a morte, e loucura.

Isto pode estar relacionado ao culto
de Ghatanothoa na Birmania.

Brasil

O presidente populista, Getalio Var-
gas, eleito em 1930, cada vez mais
modela seu governo em linhas dita-
toriais. O movimento Integralista dos
“Camisas-Verdes” do Brasil, aberta-
mente fascista (popular entre | mi-
lhdo de brasileiros de descendéncia
alemd), luta com os agitadores co-
munistas nas ruas até 1938, quando
Vargas proibe todos as corporagdes
paramilitares, tendo assegurado
abertamente o controle fascista para
si mesmo por meio de uma nova
Constituicdo em 1937 .

Zélio de Moraes, médium e curandei-
ro, fundou a Umbanda, uma mistura
de espiritismo e macumba (a religido
afrobrasileira tradicional semelhan-
te ao Vudu), em 1920; e em 1938 se es-
palhou na classe média e alta branca
e mestica do Rio de Janeiro. Trata-
-se de comunicacdo espiritual com
os caboclos, ou “Aqueles Que Vém Da
Floresta”, e com os pretos velhos, os
“Velhos Escravos”.

O Brasil ¢ o local de dois eventos
com caracteristicas de Tunguska
desta década: a elevacdo do vale do
Rio Curaca, em 1930, e na regido do
Rupununi, na fronteira da Guiana
Britanica em 1935.

Edmund Kiss, futuro agente da Ah-
nenerbe, explorou o delta do Amazo-

nas, em 1928.

Mythos de Cthulhu: O explorador

Percy Fawcett desapareceu no inte-
rior brasileiro em 1925 procurando a
cidade perdida de Muribeca com um
misterioso idolo de basalto que ele
identificou como sendo atlante.

Congo Belga

Agora menos que um buraco do in-
ferno do que durante o genocida
“Estado Livre do Congo” , periodo
de controle direto pela realeza bel-
ga, da escraviddo na fronteira e do
massacre ocasional, o Congo ainda
continua produzindo borracha e co-
bre. Os 25 mil quilometros quadrados
de selva na colonia sdo essencial-
mente intransponiveis para os bran-
cos fora dos vales dos rios.

Mythos de Cthulhu: O pesadelo do
governo belga desencadeou no local
o culto milenar de Ahtu (Nyarlatho-
tep) na década de 1880. Embora ex-
tinta por Dame Alice Kilrea em 1902,
ele ainda pode florescer de volta do
outro lado da nacdo Baenga.

0 altimo dos Anziques, uma tribo
misteriosa de magicos canibais com
uma aparéncia caucasiana peculiar,
fugiu para o Congo Belga do Con-
go Francés no inicio da década de
1870. Eles podem ter sido um desdo-
bramento de um reino branco mis-
terioso, supostamente descoberto na
regido por Sir Wade Jermyn na me-
tade do século XVIIL

Egito

Tecnicamente independente do con-
trole britanico sob seu Rei Fuad I
(sucedido por seu filho Farouk apds
1936), o Egito se ressente da manu-
tencdo do controle britanico sobre a
sua forca militar e na operacdo do
Canal de Suez. Agentes italianos, ale-
mdes e soviéticos tém suas proprias
redes de lideres religiosos insatisfei-
tos, oficiais subalternos ambiciosos, e
contrabandistas no Cairo, Alexandria
e Port Said. O comércio de artefatos
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ilicitos, mamias e papiros prospera,
apesar da condenacdo e repressio
oficial; A habilidade Manha permitira
que os pesquisadores contatem ven-
dedores dispostos.

Dentre os principais egiptdlogos com
escavacoes em 1930 estdo: Pierre
Montet em Tanis, John Pendlebury
em Akhetaton, Jean-Philippe Lauer
em Saqqara, Gunther Roeder em
Hermopolis, e George Reisner em
Gizé (estranhos intelectuais autono-
mos como o fascista mistico francés
René Guénon no Cairo e tedsofo E. A.
Schwaller de Lubicz em Luxor tam-
bém estudam varios monumentos e
locais). Harvard, Miskatonic, o Museu
Britanico, o Instituto Arqueoldgico
Alemé&o (DAI) mantém presenga ativa
em todo o pais. A obtencdo de autori-
zacdo para escavar exige estabilida-
de académica, filiacdo a uma organi-
zacdo certificada, e pelo menos um
gasto de Burocracia.

Mythos de Cthulhu: Ha pelo me-
nos dois cultos de adoradores de
Nyarlathotep ativos no Egito alegan-
do descendéncia de Nephren-Ka: a
politicamente ativa Irmandade do
Farad Negro e os diletantes Filhos da
Esfinge.

Um culto beduino adora uma Coisa
monstruosa que mora sob as pira-
mides, e um dos cultos sobreviventes
de Ghatanothoa esconde-se no Alto
Egito.

O Egito também possui um vampiro
que chama a si mesmo de Seth, um
remanescente da tribo do Povo Ser-
pente nos pantanos do Nilo, e uma
imensa colonia de carnicais na Cida-
de dos Mortos do Cairo.

Necromanticos e outros pretensos
magos assombram a biblioteca de Al-
-Azhar e o Museu Egipcio.
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Espanha

Museus espanhois ou colegdes parti-
culares podem conter codices, idolos,
artefatos de ouro, ou outros elemen-
tos retirados das civilizacoes Maia,
Asteca, e Inca (bem como livros, arte,
ou objetos saqueados pelos exércitos
espanhdis na Italia no século XVI ou
na Alemanha no século XVII). Sob
pressdes de guerra e privacoes, 0s
itens poderiam estar disponiveis por
um preco justo, ou ladrées ousados
poderiam agarra-los usando um
atentado ou ataque como distracdo.

Entrar no pais durante a Guerra Civil
Espanhola (1936-1939) vai exigir con-
tatos entre comerciantes de armas
alemdes ou italianos (para entrar
no territorio em posse dos naciona-
listas, via Sevilha) ou o Comintern
(para entrar no territorio republica-
no, via Barcelona ou Cartagena). Am-
bas as maneiras de contatos expéem
os Investigadores a prisdo ou execu-
¢do pelo outro lado (ou expurgados
por agentes soviéticos, em ambos os
€asos).

Mythos de Cthulhu: O antigo tem-
plo de Chaugnar Faugn, nos Pirineus,
ainda pode conter um conhecimento
desagradavel.

A teoria de Adolf Schulten de que a
cidade espanhola de Tartessos (atu-
almente submersa nas costas de
Cadis) foi a Atlantida original pode
realmente derivar das colonias de
Abissais.

(jroelandia

Noruega e Dinamarca disputam a
jurisdicdo sobre esta ilha coberta de
gelo até uma decisdo pela Corte Per-
manente de Justica Internacional em
1933.

Embora a Ahnenerbe tenha planos
de visitar a ilha, que identifica a
mesma como a mistica terra ariana

de Thule, ela s6 consegue montar as
expedicoes a Islandia de Otto Rahn e
de Bruno Schweizer em 1936 e 1938,
respectivamente.

Mythos de Cthulhu: O professor
William Channing Webb, enquanto
procurava (sem sucesso) por inscri-
¢des runicas, tropecou em uma tribo
de esquimds degenerados adorado-
res de Cthulhu na parte alta do oeste
da Groelandia em 1860.

0 gelo da Groelandia oculta as civili-
zacdes perdidas da Hiperbodrea e seu
reino sucessor, Lomar. Templos de
Tsathoggua, restos dos pré-humanos
Voormis, e os temiveis gnoph-keh
deixam marcas na tundra.

Haiti

Os Estados Unidos relaxaram as suas
duas décadas de ocupacdo do Haiti,
retirando-se completamente em 1934.
Os norte-americanos eliminaram o
banditismo e despertaram um gran-
de ressentimento com suas tentati-
vas de reprimir o Vudu, uma religido
ressurgindo em popularidade en-
quanto os tempos continuam dificeis.

O livro de 1929 sobre o Haiti, publi-
cado pelo Jornalista William Sea-
brook, The Magic Island, difundiu o
conhecimento sobre zumbis e Vudu
em geral (que se diferencia da ouan-
ga, ou magia maléfica) para o mundo
exterior.

Mythos de Cthulhu: A serpente
Vudu loa Damballah Wedo é conheci-
da por cultistas de Yig como a Raste-
jadora da Meia-Noite.

Como “Dom Pedro”, um magico es-
panhol envolvido nas grandes revol-
tas dos escravos da década de 1790,
Nyarlathotep inspirou os violentos
rituais “Petro” do Vudu.

Alguns cultistas Vudu adoram Cthu-
lhu como Agwe, a loa subaquatica, e
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as atividades de culto no Haiti geral-
mente aumentam em épocas em que
o envio dos sonhos cthulhianos ou
atividade similar aumentam.

[lha de Pdscoa

Um territério insular regido pela Ma-
rinha do Chile, a Ilha de Pascoa é mais
famosa por suas enigmaticas estatu-
as moai. Elas contemplam o interior; e
887 sdo conhecidas. Entre 1770 e 1838,
os moradores derrubaram todos os
moais de seus pedestais, geralmente
sobre si mesmos.

Em 1932, o engenheiro huangaro
Guillaume de Hevesy propde um pa-
rentesco entre o manuscrito indeci-
frado Rongo Rongo da Ilha de Pascoa
e o alfabeto indecifrado da Mohenjo-
-Daro pré-ariana, na india.

Mythos de Cthulhu: A Ilha de Pas-
coa é a terra mais proxima da lo-
calizacdo indicada na “Narrativa
de Johansen” (47°9" S por 126°43" W)
como o local da cidade afundada de
Cthulhu, R’lyeh.

Luisiana

O cruzado populista Huey Long, “o
Kingfish”, foi eleito governador da
Luisiana, em 1928, e serviu simulta-
neamente como governador e sena-
dor dos Estados Unidos durante 1931-
1932. Seu indicado escolhido a dedo,
Oscar Kelley Allen, o sucedeu como
governador, liberando Long para
passar o tempo inteiro no Senado,
construindo um circulo eleitoral na-
cional para a reforma radical. Seus
adversarios, incluindo o Franklin
Delano Roosevelt, o chamaram de
fascista; seu assassinato em 1935
abrevia o plano que executaria con-
tra Roosevelt em 1936. Seu irméao Earl
Long herda a maquina de Kingfish,
e atua como governador entre 1937
e 1939.
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Entre os principais médicos e rai-
nhas Vudu em Nova Orleans duran-
te esta década, temos Mde Catherine
Seal (da Manjedoura da Luz Verda-
deira), o Padre James Joseph (Igreja
Batista Templo de Jerusalém), Luke
Turner (sobrinho da grande rainha
Vudu Marie Laveau), Laure Hopkins,
conhecida como Madame Lala.

Comecando em 1935, o arqueodlogo
Clarence H. Webb escava montes in-
digenas do Poverty Point, na parte
norte do estado.

Mythos de Cthulhu: Em 1907, o
inspetor da policia de Nova Orleans
John Raymond LeGrasse liderou uma
grande operagdo na baia pantanosa
da provincia para dispersar uma
seita de adoradores de Cthulhu. En-
tre as descobertas inexplicaveis que
foram deixadas, havia um avatar de
polipo branco de Cthulhu em um lago
pantanoso.

Os ocultistas Etienne Laurent de Ma-
rigny (o executor do inventario de
Randolph Carter) e Henricus Van-
ning lideram um grupo de adeptos
magicos conhecidos como o Clube do
Caixdo em Nova Orleans, até a morte
misteriosa de Vanning por uma mor-
dida de crocodilo durante o Mardi
Gras de 1937.

Mandato do Pacifico Sul

Composto pelas ilhas Marshall, Caro-
line, e Mariana (exceto o territdrio
americano de Guam), a Liga das Na-
¢des acabou concedendo o “Mandato
do Pacifico Sul” para o Japdo apos a
Grande Guerra. Comecando em 1934,
o Japéo fortalece Truk, a “ Gibraltar
do Pacifico”, bem como Saipan, Ti-
nian, Palau e Yap. O governo japo-
nés, por conseguinte, fecha a area do
Mandato para estrangeiros.

Durante este periodo, o “Grupo de
Assalto Sul” da Marinha Japonesa
patrocinou expedicdes arqueoldgicas

da Universidade Imperial de Taihoku,
que descobriu ossos humanos gigan-
tes e fragmentos de madeira gra-
vados com hierdglifos em Ponape e
Kusaie.

Mythos de Cthulhu: De acordo
com o antropologo Harold Hadley Co-
peland, da Universidade Miskatonic,
a ilha de Ponape é a casa do Grande
Antigo Zoth-Ommog, e suas ruinas
megaliticas Nan-Matal sdo remanes-
centes de Mu...

A partir da Escritura Ponape, trans-
crita pelo Capitdo Abner Ezequiel
Hoag em 1734, Ponape é conhecida
por ter apoiado um culto de abissais
semelhante aquele em Innsmouth,
0 que implica que uma das princi-
pais cidades de abissais esta abaixo
do Pacifico, entre as ilhas Caroli-
nas. Ponape continua a ser um epi-
centro da arte cthulhiana e de ativi-
dade ritualistica.

Mongolia

Antigamente centro de um vasto im-
pério que se estendia desde a Birma-
nia a Hungria, este pais comunista
e seu vizinho Tannu-Tuva eram es-
tados fregueses dos soviéticos desde
1921. Nesse ano, o Exército Vermelho
capturou e executou o “Bardo Louco”
von Ungern-Sternberg, que acredita-
va ser ele mesmo o “Rei do Mundo”
profetizado, que emergiria do Inte-
rior da Asia, em certos textos arca-
nos budistas.

Entre 1920 e 1930, o paleontélogo Roy
Chapman Andrews montou varias
expedicdes para o Deserto de Gobi
procurando ovos de dinossauros e
esqueletos. Ele também pode ter tra-
balhado como um agente para a In-
teligéncia Naval dos Estados Unidos
durante esse tempo.

0 ocultista, mistico e pintor, Nicho-

las Roerich, explorou a Mongolia du-
rante a sua jornada asiatica em 1925
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a 1928 e, novamente, em 1934 a 1935
em uma missdo (aparentemente para
recolher amostras de plantas resis-
tentes a seca) do Secretario de Agri-
cultura dos Estados Unidos (e futuro
vice-presidente) Henry Wallace.

Mythos de Cthulhu: Durante eras
mais quentes e umidas, a Mongdlia
era o centro de um vasto império
primordial (conhecido pelos Teo-
sofistas como Império “Uighur” ou
“Naga”), que rivalizava com Mu. Esse
império pode ter desaparecido do
espaco-tempo completamente, exis-
tindo apenas em algum outro plano
vibratoério.

Outros textos afirmam que a Mon-
golia ja possuiu o Lago de Hali e que
Carcosa manifestou-se la quando
Hastur governou a Terra.

A ligacdo entre estas duas lendas, e
entre as duas cidades desapareci-
das e a lenda russa de Belovodye (“O
Lago Branco”) permanece desconhe-
cida.

Depois que a Expedicdo Ellington-Co-
peland desapareceu em 1913, o antro-
pologo da Universidade Miskatonic,
Harold Hadley Copeland, apareceu
trés meses mais tarde, na Mongolia,
em um delirio louco e carregando as
Tabuas Zanthu. Apds o seu suicidio
em 1926, o testamento de Copeland
legou as Tabuas para o Instituto San-
bourne de Antiguidades do Pacifico
em Santiago, na Califérnia, de onde
foram roubadas em 1933.

Peru

Apd6s um golpe militar em 1930, o
Cel. Luis Sanchez Cerro serve como
presidente (salvo em um periodo de
193], quando as revoltas de esquerda
de um grupo pan-indigena, APRA, o
obrigou a deixar o cargo) até seu as-
sassinato em 30 de abril de 1933. Seu
sucessor, Oscar Benavides, proibiu
a APRA e os comunistas. Benavides
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lutou contra greves e multiddes de
esquerda, permanecendo no poder
(apesar de ter perdido a eleicdo de
1936) até 1939. Guerras néo declara-
das sobre fronteiras aconteceram
com a Colombia em 1932 e Equador
em 1938.

A “descoberta” de Hiram Bingham
de Machu Picchu em 191l reacendeu
o interesse pela arqueologia peru-
ana e andina em geral. Entre estes
interessados esta o mistico Edmund
Kiss, que explorou o Lago Titicaca
e Tihuanaco na vizinha Bolivia, em
1928-1929. Kiss planeja voltar ao Peru
para a Ahnenerbe em 1940.

Mythos de Cthulhu: Um grande
culto de Cthulhu floresce nos desfi-
ladeiros noroeste de Cuzco, na re-
gido Salapunco, perto de Machu Pic-
chu. Os cultistas indigenas identifi-
cam Cthulhu com o deus Inca (e pré-
-Inca) Viracocha, o “poder da agua”,
que destruiu e re-criou o mundo
apenas para retirar-se para o Pacifi-
co, prometendo voltar.

Um culto de Ghatanothoa existe no
Peru, de acordo com von Junzt.

A Universidade de San Marco em
Lima tem uma cépia grega do Ne-
cronomicon.

Roménia

Sob o governo cada vez mais di-
tatorial do Rei Carol II, a Roménia
tem um grupo secreto fascista ativo,
conhecido como a Guarda de Fer-
ro. Bucareste é uma cidade encan-
tadora conhecida como a “Paris dos
Balcds”. Depois da Grande Guerra,
a Roménia anexou a Transilvania,
uma ex-provincia da Hungria. O na-
cionalismo huangaro ainda é um pro-
blema grave naquela regido.

O Dr. Franz Altheim da Ahnenerbe
passa algum tempo a procura de an-
tigas ruinas dacianas na Roménia,

em agosto de 1938.

Mythos de Cthulhu: Em outubro de
1928, uma explosdo destruiu o titani-
co Castelo Ferenczy na Transilvania,
supostamente um lugar amaldicoado
de adoragdo a Yog-Sothoth e das ati-
vidades do culto. Alguns artefatos -
ou Ferenczys - sobreviveram?

De acordo com a lenda ocultista, a
“Scholomance”, A Escola do Diabo,
existe sob as aguas de um lago ao sul
de Hermannstadt (Sibiu) na Transil-
vania. Entre seus alunos conhecidos
estdo Johann Faust e Conde Dracu-
la. La pode haver uma cria ou avatar
de Hastur ou Cthulhu.

A caverna abaixo dos Carpatos leva
a tumba subterranea de Nyogtha,
Aquilo Que N&o Deveria Ser (outras
cavernas de Nyogtha estdo na Siria,
Turquestdo Chinés, Nova Zelandia, e
Salém, Massachusetts.)

Tibete

A 13" encarnacdo do Dalai Lama
morre em 1933, e o novo avatar ndo
nasce até 1935 e ndo é empossado
até 1940. Durante o interim, o Reting
Rinpoche, um lama poderoso, conduz
o pais. Horizonte Perdido, romance
de James Hilton publicado em 1933,
populariza o mito de Shambhala, ou
Shangri-La, e o associa ao Tibete.

O Tibete nédo tem veiculos a motor e
pistas de decolagem, e para viajar é a
pé ou nas costas dos animais. Entrar
no Tibete através da India requer
permissdo britanica ou subterfu-
gios. Entrar no pais através da China
exige uma grande dose de sorte ou
resisténcia.

Brooke Dolan, naturalista norte-
-americano, chefia duas expedigdes
ao Tibete em 1931 e 1934-1935. Em seu
grupo, em ambas as vezes, esta o or-
nitélogo Ernst Schifer. Em 1939, ago-
ra na SS, Hauptsturmfihrer Schéafer
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dirige uma expedicdo da Ahnenerbe
ao Tibete com o objetivo de buscar os
arianos primitivos entre a casta lama,
obtendo copias dos textos sagrados e
magicos tibetanos, e pesquisas biol6-
gicas.

Mythos de Cthulhu: Elementos da
religido pré-budista do Bén no Ti-
bete sustentam fortes semelhancas
com 0s ensinamentos e praticas do
Mythos. Isto pode ser devido a sua
antiguidade, ou a sua proximidade
geografica (ou espiritual) com o cul-
to blasfemo de canibalismos da ina-
cessivel Leng. Por exemplo, o épico
nacional tibetano do Rei Gesar acon-
tece no “reino de Ling”.

0 planalto de Tsang abriga Chaugnar
Faugn. Ele também contém uma raca
ndo-humana que adora os poderes
sagrados da praga e pestiléncia. Os
cultistas de Tsang-ka infiltraram-
-se nas instituicdes médicas de Sdo
Francisco em 1899, e podem ter cau-
sado o surto de peste negra na cida-
de no ano seguinte, juntamente com
um namero de casos de “febre ne-
gra” no sistema prisional.

A expedicdo Copeland-Ellington, de
1913 procurou provas da sobrevi-
véncia dos muvianos no planalto de
Tsang, mas acabou em desastre (veja
Mongolia, pag. 179).

0 monastério lama de Nen-mka, no
norte do U-Tsang, era dedicado a
adoracdo de Hastur e Azathoth antes
de ser esmagado por soldados tibe-
tanos em 191l

Os mi-go sdo ativos do Himalaia tibe-
tano, e suas pegadas foram confun-
didas com rastro de Yeti.

Unido Soviética

Stalin governa a Unido Soviética com
expurgos, terror e fome. O sistema
Gulag de campos e colonias de tra-
balho escravo, gerido pela OGPU (que
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se torna a NKVD em 1934), cresce a
passos largos durante esta década,
de 200 mil presos em 193] para 1] mi-
lhdes em 1935 e para 1,65 milhdes em
1939.

A ideologia oficial da Unido Soviéti-
ca rejeita a crenca sobrenatural, in-
cluindo a crenca no Mythos, o que
significa que qualquer numero de
xamas, sacerdotes ou membros de
seitas podem estar morrendo lenta-
mente de fome enquanto cavam um
canal através do gelo permanente ou
na extracdo de ouro na Sibéria. No

entanto, o influente escritor “socia-
lista realista” Maxim Gorky alimen-
ta um pequeno circulo de filosofos
gnosticos e artistas, e continua a ser
um crente fiel da telepatia, até sua
misteriosa morte em 1936.

Os Russos “Brancos” exilados na Eu-
ropa e na América, assim como 0s
refugiados da Alemanha, podem ser
obrigados a vender suas reliquias

para os Curiosos.

0 Comintern apoia artistas, musicos
e escritores que aderem a doutrina
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Stalinista, que pode ser uma excelen-
te fonte de renda ou contatos para
Investigadores com essas ocupacoes.

Mythos de Cthulhu: A explosao de
Tunguska de 1908 espalhou boatos
que isso tenha sido uma convocacio
de Azathoth, talvez por um culto de
niilistas em um campo de trabalho
czarista na Sibéria.

Existe uma cidade congelada acima
do Circulo Artico, habitada por aque-
les que Ithaqua sequestrou ao longo
dos séculos.
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TECNOLOGIA, ARMAS E
EQUIPAMENTOS

“Eu ME PREPAREI EM CASA, ONDE TOMEI BANHO,
COMI, E PEDI POR TELEFONE UMA PICARETA, UMA PA,
UMA MASCARA DE GAS MILITAR E SEIS GARRAFOES
DE ACIDO SULFORICO, TODOS A SEREM ENTREGUES
NA MANHA SEGUINTE...”

- A Casa Temipa

A tecnologia dos anos trinta deve ser
familiar a qualquer jogador que tenha
assistido sua cota de filmes sobre a
Segunda Guerra Mundial. E uma tec-
nologia mecanica industrial pesada,
movida a diesel, hélices, e engrena-
gens barulhentas. As forcas motrizes
do mundo sdo o trem de ferro, a usi-
na siderurgica e a hidrelétrica. A te-
levisdo é uma ciéncia louca de ponta,
os computadores ainda sdo apenas
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Dinheiro

Nos anos 30, assim como
na era moderna, a variedade
de moedas locais é em grande
parte irrelevante. Praticamente
todos os negdcios importantes,
e ainda mais os negocios cri-
minosos, sdo feitos em uma das
trés moedas: o dolar america-
no, a libra esterlina britanica
e o franco francés. Quase em
qualquer lugar do mundo, um
maco de uma dessas trés moe-
das e a habilidade Manha dara
0 que vocé precisa sem ter que
se preocupar com as taxas de
cambio. Exceto, é claro, nestes
trés casos: em 1935, para pegar
um ano aleatoriamente, a libra
valia cerca de $5 ddlares, e o
franco cerca de 7 centavos (de-
pois que as coisas se tornaram
arriscadas na Europa, o franco
suico — cerca de 33 centavos em
1935 - foi muito util). Estados
totalitarios preferem vender
apenas moedas estrangeiras,
€ comprar apenas as suas pro-
prias, mas nem sempre conse-
guem receber ofertas excelen-
tes. Internamente, eles podem
forcar qualquer taxa absurda
de cambio que quiserem, ape-
sar de que nac¢des comerciais
necessitam manter algum re-
alismo: 0 marco alemdo é um
pouco mais proximo do cambio
oficial de 40 centavos em 1935
do que o yen japonés de 84
centavos ou o rublo soviético
de $871.

devaneios matematicos, e o petroleo
tem sido “o novo carvao” ja ha mais
de uma década.

Veiculos

Em geral, se um investigador tem uma
graduacdo na habilidade Conducédo,
ele tem um veiculo a motor adequado
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para seu Crédito. Como regra geral,
os carros entre $500 e $1.000 sdo
os melhores para proprietarios com
Crédito 4. Carros acima de $3.000
estdo direcionados principalmente
para proprietarios com graduacdes
em Crédito de 6 ou mais, ou pelos
seus motoristas. Com isso, o Guardido
pode permitir que os Investigadores
possuam carros usados ou recons-
truidos (que podem exigir testes mais
frequentes de Reparos Mecanicos),
carros herdados (que diletantes desa-
fortunados ndo podem substituir se
destruidos por um monstro), ou car-
ros roubados (com um Trato Policial,
o policial sé apreende o veiculo sem
acusar o condutor).

Um Investigador deve ter, pelo menos,
uma graduacdo 2 em Condu¢do para
possuir (e ser capaz de conduzir) uma
moto, mas elas sdo extremamente
acessiveis e amplamente disponiveis,
usadas ou reconstruidas, a qualquer
um com Crédito superior a 0.

A tabela de veiculos fornece esta-
tisticas para uma amostragem re-
presentativa e evocativa de carros
e caminhdes do periodo. Velocidades
representam a velocidade maxima
em estradas; velocidade de passeio
é normalmente dois tercos, ou até
mesmo metade, desse valor. O Guar-
dido é livre para alterar os precos e
velocidades para cima e para baixo,
para indicar liquidagdes de vendas,
veiculos defeituosos, ou de corrida
com sintonia de precisdo. A maioria
dos carros tem dois estribos, cada um
capaz de transportar um Investiga-
dor apertado. O Guardido pode exigir
testes de Atletismo para permanecer
no caso do motorista gastar qualquer
ponto de Condugdo durante a sequén-
cia de uma perseguicdo subsequente.

Em condicdes de trilha (off-road), a
velocidade de um veiculo é dividida
por dois, exceto para aqueles veiculos
indicados com ‘OR’ na tabela. A sua
velocidade é reduzida apenas em um

Monstros contra Maquinas

A maioria das perseguicdes com monstros provavelmente ocorrera a
pé, ou a pseuddpode, ou a tentaculo, ou o que vocé tiver. Mas especialmente
em jogos Pulp, um monstro pode perseguir o veiculo dos Investigadores
enquanto eles escapam da cena, em um teste de Conducéo (ou Pilotagem)
dos Investigadores contra o Atletismo do monstro. Um carnical, abissal, ou
besta semelhante, poderia fazer um teste de Atletismo (Dificuldade 6) para
saltar no estribo de um carro em fuga e, dessa maneira, continuar lutando.

Fora isso, a maioria dos monstros ndo pode ultrapassar um carro ve-
loz, ou voar mais rapido que um avido. Se o Investigador fizer seu teste
inicial, o veiculo foge dessas criaturas lentas e a cena acaba. Embora o
Guardido possa alterar a velocidade do monstro em seu jogo, sugerimos
emboscadas, ou apresentar algum obstaculo (estradas lamacentas, névoa
densa, cultistas com correntes com pregos no caminho) que o monstro
possa evitar, mas o veiculo ndo. Monstros também tém uma quantidade
qualquer de ataques interessantes que podem danificar um carro fragil, ou
um avido ainda mais fragil. Um cdo de Tindalos ou andarilho dimensional
pode até aparecer dentro de um veiculo em movimento, para divertimento
extra.

Tendo tudo isto em mente, os monstros a seguir podem provavelmente
sair bem em uma perseguicdo de carro e torna-la uma competicdo com-
pleta: byakhee, horrores cacadores, mi-go (perseguindo carros no ar por
transversais “em linha reta”), espreitadores noturnos, shantaks e shoggo-
ths (em trilhas fora da estrada). Shantaks podem manter uma perseguicio
até que os Investigadores possam escapar dos arredores de Goatswood (a
critério do Guardido - que pode decidir que os shantaks estdo tentando
reunir suas presas nas profundezas da floresta). Em seu préprio terreno,
gnoph-keh e habitantes da areia podem provavelmente sustentar uma per-
seguicdo contra os veiculos por duas ou trés rodadas.

No ar, apenas byakhee e shantaks podem sustentar uma longa perse-
guicdo contra uma aeronave, embora o Guardido possa definir que hor-
rores cacadores ou espreitadores noturnos precisam de dois testes bem-
-sucedidos para evadir do que o teste padrao.

Xothianos, naturalmente, podem facilmente acompanhar qualquer na-
vio ou embarcacdo que o homem possa construir.

quarto. Mas condicGes de conducdo,
morros, e assim por diante, se can-
celam, e cada uma das partes de uma
perseguicdo é geralmente afetada da
mesma forma, embora o Guardido
possa sempre decidir ao contrario
em circunstancias extremamente es-
peciais.

Motos podem acoplar carros laterais;
nesse caso, a sua velocidade maxima

é reduzida pela metade.

Um caminhdo pode levar a quanti-
dade de carga indicada na descricdo.
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Um caminhdo de “I ton”, por exem-
plo, pode transportar uma tonelada
de carga (e pesa consideravelmente
mais de uma tonelada, mesmo vazio).

As perseguicdes de carros funcionam
como perseguicdes normais, com
Conducdo ao invés de Fuga como a
habilidade de competi¢do. Em perse-
guicdes de carro em retas, se a velo-
cidade maxima de um carro é infe-
rior ao seu concorrente por 10 km/h
ou mais, o motorista do carro com
a menor velocidade maxima tem +l
para todos os Niveis de Dificuldade na
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Tabela de Veiculos
)
{ .
' Veiculo Custo | Velocidade Notas
(km/h)
Concede um bonus automatico de
1928 Motocicleta Indian 101 Scout $200 120 +] em uma jogada de conducdo em
testes off-road; OR
1936 Motocicleta Harley-Davidson 6IE “Knucklehead” $300 190 OR
1927 Ford Modelo A $400 120 Dois lugares com assento dobravel
aberto nas costas
1935 Willys 77 sedan $500 120
1933 Caminhonete Chevrolet %-ton $550 95 OR
1935 Motocicleta BMW R-12 $600 10 OR
1933 Caminhonete Leve de Entrega Reo Speed- Restaura | ponto da reserva de
$650 130 x
Wagon | Ton. Conducéo por cena.
1935 DeSoto Airstream coupé $700 135
1937 Ford %-ton panel van $700 100
1932 Caminhéo Dodge I-ton $750 120
1935 Packard One-Twenty touring car $1100 135
1936 Lincoln-Zephyr VI2 sedan $1250 145
1934 Chrysler 8 Airflow sedan $1350 135
1930 Caminhé&o Ford 2'-ton $1,600 90 OR
1935 Auburn 851 Speedster $2,000 160
1937 Studebaker President 8 sedan $2,500 120
Concede um bonus automatico de
1931 Stutz Bearcat roadster $3,500 110 +] em uma jogada de conducio em
testes na estrada
1930 Cadillac VI6 sedan $5400 145
1937 Jaguar SS 100 Sport $9,500 160
1932 Maybach DS8 “Zeppelin” $16,000 170
Geralmente encontrada como li-
1938 Mercedes-Benz “Grosser” 770 touring sedan $20,000 130 mosine blindada (+4 contra balas,
velocidade maxima 60)
) 1932 Duesenberg S] coupe $25,000 210 Dois lugares
{
| 1935 Rolls-Royce Phantom III limousine $50,000 145 Oito assentos
S r
NEvYY VY
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competicdo de Conducdo. Se for me-
nor de 30 km/h ou mais, o modifica-
dor ¢ +2. 0 Guardido pode decidir que
as condicbes locais do trafego, ruas
estreitas e sinuosas, ou outras con-
sideracdes evitam essa vantagem. Ele
também pode decidir que carros mui-
to mais velozes se afastam e encer-
ram a cena, se isso cria um sentido
dramatico melhor do que jogar uma
perseguicdo de carro.

A tabela das aeronaves (veja abaixo)
¢é semelhante, embora o acesso as ae-
ronaves seja normalmente restrito a
Investigadores com a Ocupacgédo de Pi-
loto ou com graduacéo de Crédito de 7

ou mais. Um avido com ‘MM’ indicado
é um avido monomotor leve (cacas
monomotores de alta performance,
como o Spitfire, exigem uma gradu-
acdo dedicada de Pilotagem, embora
um Guardido gentil possa permitir
que um “piloto novato” pilote um com
uma penalidade na Dificuldade de
+2). As velocidades sdo velocidades
maximas de explosao; velocidades de
cruzeiro, como aqueles para veicu-
los terrestres sdo, normalmente, de
metade até dois tercos da velocida-
de. Angulos de subida, tetos, curvas, e
assim por diante estdo fora do alcan-
ce das regras GUMSHOE.

Tabela de Aeronaves

Armas

Ja que vocés pediram: estatisticas mais
completas de armas para armas de fogo
comuns ou evocativas da década de
1930. Veja a tabela na pagina seguinte.

Lembre-se: todas as espingardas sdo con-
sideradas armas de fogo pesadas a quei-
ma-roupa, ¢ armas de fogo leves a curta
distancia. Para distancias a queima-roupa
ou curta, adicione +1 para o dano se vocé
disparar ambos os canos de um espingar-
da de cano duplo simultaneamente.

AVido Custo | Distancia | Velocidade Notas
(km) (km/h)
1917 Curtiss JN-4 “Jenny” $2 mil 400 120 Tipico bimotor itinerante; dois lugares; MM
1924 Dornier Do ] “Wal $14 mil 3600 175 2-4 tripulantes + 10 passageiros
hidroavido
533.])'3}{61““3“(1 DH.89 "Dragon $20 mil 885 240 | tripulante + 8 passageiros
apide
1934 Cierva C30A autogiro $20 mil 460 75 Um assento, pode pousar quase verticalmente,
exige apenas curta decolagem
. Seis assentos; fornece um bonus automatico de -1
1929 Lockheed Vega 5 $30 mil LIoo 300 em todos os testes de Pilotagem (no ar); MM
1933 Boeing 247 $44 mil 1,200 320 3 tripulantes + 10 passageiros
1935 Douglas DC-3 avido de $47 mil 2410 240 3 assentos + espaco de carga,.pode carregar 20
carga pessoas; recupera | ponto de Pilotagem por cena.
1934 Sikorsky hidroplano $50 mil 3120 290 4 tripulantes + 37 passageiros
1938 Supermarine Spitfire $160 mil 1850 610 Indlsyjomvel para compra; caga de um assento; 2
canhoes, 4 metralhadoras
1928 Graf Zeppelin airship 3 16100 120 Indlspoplvel para venda; 36 tripulantes + 24
milhdes passageiros
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Tabela de Armas de Fogo
< . p-
1 Dano Arma Tiro Custo Notas 3
Pistola automatica .32 ACP Webley & Scott Modelo 8 $10
Policial (1906)
Pistola automatica 7.62 mm TT-33 Tokarev (1933) 8 $45 Arma militar/policial soviética
Pistola automatica 8mm Nambu Tipo 14 8 $40 Arma militar japonesa
Pistola automatica 7.62 mm Mauser “Broomhandle”
10 $50
(1896)
+l na Dificuldade de qualquer teste
Armas Pistola .41 Remington de cano duplo curto (I1866) 2 $20 para percebé-la; apenas a queima-
leves: +0 S ——" Pt :
Revalver .32 Colt Police Positive (1907) 6 $15 Arma policial americana
de dano | pistola automatica Walther PPK 32 (1931) 7 $70
Rifle de Caca .22LR Remington M34 (1932) 20 $45
. . _ Rifle de combate italiano; as estatisti-
ESP lngar(;ﬁg(;(]e flcggrzolho 6.5 mm Mannlicher 6 $20 cas também valem para o rifle de
arcano (1892) combate japonés Arisaka Type 44
Escopeta .20 Winchester MI9I2 (1912) 5 $50
Espingarda .20 Remington M32 (1932) 2 $35 Cano duplo
So causa dano a queima-roupa (sem
Sinalizador 2 Very (1882) ! 30 | bonus)oua curta distancia; ateia fogo
se atingir materiais inflamaveis até
longa distancia
Arma militar americana, todos os tes-
Pistola automatica .45 ACP Colt MI9IIAI (1926) 7 $50 tes de reparo para destravar possuem
-1 de Dificuldade
Pistola automatica 9mm Luger P08 (1908) 8 $50 Arma militar alema
Pistola automatica 9mm Walther P38 (1938) 8 $75 Arma militar alema
Pistola semiautomatica 9 mm FN Browning High- 3 75
Power (1935)
Armas Revolver 455 Webley No. I Mk IV SAA (1915) 6 $25 Arma militar britanica
pesadaS: Revdlver .38 Especial Smith & Wesson (1902) 6 $30 Arma policial americana
41 de Revodlver Magnum .357 Smith & Wesson Modelo 27 6 $80
(1927)
dano 20,30,
Submetralhadora Thompson MI92I (192I) 50, or $200 | Veja pag. 65
100
Submetralhadora “Schmeisser” MP28 (1928) 32 $200 | Veja pag. 65
Rifle de combate alemdo; as estatisti-
. cas também valem para a carabina
Rifle 7.92 mm Mauser 98K (1935) 5 3125 de combate soviética 7.62 mm Moisin-
Nagant MIO (custo $100)
MI Garand .30-06 rifle (1936) 8 $120 Rifle de combate americano
Rifle .303 Lee-Enfield MKIIl (1907) 10 $100 Rifle de combate britanico
Escopeta .12 Winchester MI912 (1912) 5 $50
Espingarda .12 Remington M32 (1932) 2 $35 Cano duplo
Causa +2 de dano; a acdo na proxima
Armas | Rifle para Caca a Elefantes .600 Holland & Holland 5 $500 rodada deve ser um teste de Atletismo
. Double Express (1903) (Dificuldade 3) para permanecer em
|| muio pe. {
< Rifle Automatico (metralhadora) .303 Browning Causa +2 de dano; exige suporte ou | |
4 pesadas (BAR) (1918) 20 $500 derruba o atirador a

G
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Ferramentas e Diversos

E

cenario sem um guia de precos? Uma
ou duas paginas mais curtas, e é s6. A
tabela da pagina seguinte destina-se

a

precos de roupas, alimentos e outros
produtos variavam tanto na década
de 1930 quanto hoje. Se vocé ndo vé
um item, como uma regra geral, divi-
da o seu valor no século XXI por 12.

add

9
<
<

o0 que seria uma sec¢do histérica de

tragar uma visdo abrangente. Os

4 Ada ad A A
,—'_l : - |_L‘
= Equipamentos Exoticos 5

“NOS TINHAMOS DESENVOLVIDO DUAS ARMAS PARA COMBATE-LO, UM TUBO DE CROOKES GRANDE E ESPECIALMENTE EQUIPADO, OPERADO POR BATERIAS POTENTES DE |»

ARMAZENAMENTO E EQUIPADA COM TELAS E REFLETORES PECULIARES, CASO A COISA SE MOSTRASSE INTANGIVEL E AFETADA APENAS POR RADIACOES VIGOROSAMENTE
DESTRUTIVAS DE ETER, E UM PAR DE LANCA-CHAMAS MILITAR DO TIPO USADO NA GRANDE GUERRA, CASO A COISA MOSTRASSE SER PARCIALMENTE MATERIAL E
SUSCETIVEL A DESTRUICAO MECANICA...”

- A CasA TemiDA

Em A Casa Temida, Elihu Whipple obtém o tubo de Crookes e os langa-chamas por sua “lideranca natural”, e ndo por
colocar um monte de dinheiro na jogada. Se os Investigadores decidirem que precisam de maquinas arcanas, produtos
ilegais ou armas militares para a sua vigilia do monstro, entdo eles devem ganha-los a moda antiga - com Habilidades
Interpessoais.

Investigadores Cientistas podem usar Convencimento para pegar emprestada a bobina de Tesla do laboratério, In-
vestigadores Militares podem empregar Intimidacdo para obter minas terrestres do encarregado pelo arsenal, e assim
por diante. Com um avental branco ou capacete, Disfarce pode dar ao Investigador acesso a laboratdrios ou equipamento
de construcao; Bajulacdo pode fazer com que o recluso inventor Coadjuvante traga seu feixe de microondas com ele. Os
jogadores podem usar os contatos pré-existentes de seus Investigadores para conseguir artigos estranhos, ou, em casos
extremos a habilidade Crédito (“certamente eu fui a Yale com alguém que possui um autogiro”) ou Manha (“estamos com
sorte, ha uma fabrica de produtos quimicos em Gary, com pouca vigilancia, onde podemos obter todos os pesticidas de
que precisamos”). A meta geral deve ser ligar o equipamento estranho com a estoria, ao invés de simplesmente deixar os
Investigadores passarem na loja “Tubos de Crookes Somos Nos™.
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p Roupas e Acessorios Preco Notas
4 Botas de couro $3-$10
Casaco, leopardo/visom $90/$585
Equipamento artico $60 Parca, botas, luvas
Fquipamento, navegadar 45 Casaco de Ilnarinheiro ou de chuva, chapéu, camisa de
trabalho, suéter, calca de lona
Equipamento para safari $25 Casaco de couro, camisa e cal¢a caqui, chapéu leve
Oculos $9
Reldgio, de bolso ou pulso $2-$20+
Roupas femininas $3-$12+ Vestido, meias, chapéu
Roupas masculinas $13-$27+ Terno, camisa, gravata, meias, chapéu
Sapatos femininos/masculinos $l+/$4+
Smoking $25 Também chamado de “casaca para jantares”
Sobretudo $n
Alimentacao e Moradia Preco Notas
Apartamento, por més $12-$50+
Casa, trés quartos $2,800
Coca-Cola, garrafa de vidro de 350 ml $0.05
Graduagiio superior, por ano $200-$2,000 Harvard College: $4,500
Ingresso de cinema e pipoca $0,20-$0,50 Inclui cinejornal e desenhos animados
Leite, litro $0,]10
Pao $0,05
Quarto de hotel, por noite $0,25-$3 Waldorf-Astoria, NYC: $5-$10
Refeicdo caseira $0,65 Assado, batatas e cebolas
Refeicio rapida $0,10-$0,25 0 café & sempre 5 centavos.
J Refei¢cdo em restaurante $0,25-$1+ Filé no Rainbow Room, NYC: $3, mais $I para o vinho
: Uisque, dose/garrafa $0.35+/$4+ Mais barato por menor qualidade

y
y
-
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Equipamento de Aventura Preco Notas
Alarme de corda $1-$5 Funciona como um temporizador ideal para bombas!
it de o S o e P ol
Bicicleta $24-$45 Velocidade maxima 32 km/h; OR
Bindculo, aumento de 8 vezes $25 $I2 para aumento de 5 vezes
Camera $5-$40 $0,20 para um rolo de filme preto e branco (8 poses)
Camera, filmagem 8mm $30-$50 $4 por rolo de filme preto e branco (8 minutos)
Contador Geiger $10
Corrente, cada 30 cm $0,50 $l por um cadeado
Cigarros, por pacote $0,15 $2 para uma caixa de charutos
Ferramentas de carpinteiro ou chaveiro $010
Gerador portatil $1120-$300
Isqueiro Zippo (1932) Sl
Lanterna, 2 pilhas $l $0,05 por pilha
Lanterna de querosene $4
Maleta e kit médico $20
Maquina de escrever $20-$45 $50-$70 para modelo portatil
Mascara de gas $5
Munigéo, 50 balas $0,30 Cartuchos de carabina, $0,70 para 25
Ouro, cada 30 g $35 Joias e moedas raras serao mais caras
Tocha de acetileno e tanques $95 $8 por refil
Violdo $9
Transporte e Comunicacdo Preco Notas
Bilhete de trem, dia de viagem, cada 15 km $0.4 Média de 55 km/h, dependendo das paradas
Bilhete para vagio-dormitorio, cada 1,5 km $0,02-$0,07 I;d;liiga(ie 65 km/h ou 1450 km por dia, dependendo das
Carregador nativo, por dia $0,05-$0,25 Guia nativo, $l por dia
Conjunto de 4 pneus $4-$10
Gasolina, por galdo $0J19
Passagem aérea, por quilometro $0.12 Tempo de viagem 140-240 km/h
Suborno, por alta velocidade/armas ilegais/
entrada ilicita/ contrabando (mais Trato $5/520/$10 0 salario de um policial é cerca de $3 por dia
Policial, Convencimento, etc) /$10-5100
Telegrama, por palavra $0,05 $0.25 internacional
Viagem de transatlantico $10-$100+ 965 km por dia, depende do clima
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“(CORREU-NOS, TAMBEM, QUE A NOSSA EMPREITADA
ESTAVA LONGE DE SER SEGURA, UMA VEZ QUE A
FORCA COM A QUAL A COISA PODERIA APARECER
NINGUEM PODERIA DIZER. MAS CONSIDERAMOS QUE 0
JOGO VALIA 0 RISCO, E EMBARCAMOS NELE SOZINHOS
E SEM HESITAR...”

- A Casa Temina

O objetivo de jogar Rastro de Cthu-
lhu é colaborar na narrativa de uma
estéoria de mistério e horror. Nesta
colaboracdo, é tarefa dos jogadores
sentir o horror, descobrir o mistério,
e voluntariamente envolverem-se na
estoria. E tarefa do Guardifio tornar
as tarefas dos jogadores possiveis em
primeiro lugar.

DicAS PARA
JOGADORES

“UMA CURIOSIDADE NOVA E ARDENTE CRESCEU DEN-
TRO DE MIM, COMPARADA A QUAL MINHA CURIOSI-
DADE INFANTIL ERA FRAGIL E INCIPIENTE. A PRIMEIRA
REVELACAQ LEVOU A UMA PESQUISA EXAUSTIVA E,
FINALMENTE, A AQUELA BUSCA PROFUNDA, QUE SE
MOSTROU TAO DESASTROSA PARA MIM E MEU TI0.”

- A Casa Temioa

Uma investigacdo de monstros esta
cheia de becos sem saida, pistas fal-
sas e confusdo total. Interpretar um
personagem em uma investigacdo de
monstro ndo deveria ser assim. Por
isto, fornecemos algumas técnicas ou
conceitos a serem usados que podem
ajudar a maximizar sua propria di-
versdo.

Acredite Que Vocé Pode
Ter Sucesso

Sim, este é um jogo de horror, no qual
o Investigador pode muito bem ser
assassinado, transportados para Yu-
ggoth, ou levados irremediavelmente
a loucura. Dito isto, a melhor maneira
de falhar é ficar na defensiva e ndo
fazer nada. Ndo deixe o medo fazer a
sua habilidade de planejamento hesi-
tar. Ao invés disso, discuta as opgoes
mais oObvias, escolha rapidamente a
que parece ser a mais atraente, e, em
seguida, execute tal plano. Sera que
algo horrivel vai acontecer? Claro que
vai - é um jogo de horror! Algo hor-
rivel vai acontecer, ndo importa qual
seja seu plano. Na melhor das hipote-
ses, vocé vai encontrar algo que exi-
ja bravura e audacia, e ainda podera
custar a vida dos Investigadores. Mas
nada de divertido acontecera a menos
que vocé escolha algo para fazer e o
faca.

Entdo, seja ousado e aproveite a ini-
ciativa. Escolha o tipo de risco terrivel
que voceé esta mais apto a enfrentar e
va atras dele com as duas maos. Quem
sabe? Talvez vocé surpreenda o
Guardido, se ndo os monstros. Como
em qualquer jogo, o Guardido permi-
tira que qualquer tentativa meio ve-
rossimil que vocé faca tenha uma boa
chance de sucesso, e colocara obsta-
culos desagradaveis em seu caminho
para torna-la mais excitante. Escolha
algo rapidamente, cerre os dentes, e
mande seu Investigador para dentro
daquele armazém.

No mundo do Mythos de Cthulhu, a

seguranca é uma ilusdo, entdo, vocé
pode muito bem fazer alguma coisa.
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Justifique Seu Papel

Quando criou um Investigador, vocé
escolheu um personagem - um heroi
- para uma estdria. Realmente, mui-
tas vezes a estoria é sobre um policial
comum ou um professor universitario
que tropeca nos horrores césmicos
que transcendem o universo. Realis-
ticamente, muitas pessoas provavel-
mente responderiam a violéncia ex-
trema e erupg¢des de horror sobrena-
tural se encolhendo num canto e sem
fazer nada. Essas pessoas sdo chama-
das “personagens ndo jogadores”.

0 Mythos de Cthulhu é duro o sufi-
ciente com seus Investigadores sem
que vocé precise enlouquecé-los. Além
disso, a paralisia é chata, pelo menos
apés a recusa obrigatéria ou a des-
crenca como “isso.. desafia todas as
leis conhecidas da ciéncia”. Quando
vocé cria seu Investigador, ou desen-
volve a sua personalidade durante o
jogo, pense em maneiras realistas de
retrata-lo como pro-ativo e talentoso,
mesmo em face do horror que destroi
mentes.

Os jogadores em jogos de horror, mui-
tas vezes cometem o erro de pensar
apenas sobre como as suas respostas
sdo realistas. Ao invés disso, faca es-
colhas interessantes e, em seguida,
encontre uma maneira de torna-las
realistas. Uma opcdo interessante é
aquela que mantém o seu Investiga-
dor em acdo e fazendo as coisas.

Motivacoes Levam Vocé
Adiante

Se vocé ainda for incapaz de justifi-
car algum plano quase suicida, pense
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em sua Motivacdo. Crie alguma razdo
para Motiva-lo ao perigo, e escolha
alguma Estabilidade necessaria para
fazé-lo seguir ao longo do cami-
nho. Veja sua Motivacdo como fonte
de acdo e de inspiracdo, e use-a para
decidir qual plano quase suicida é o
melhor para o seu Investigador.

Quando Emperrado,
Procure Por Mais
[nformacoes

Se vocé estiver impedido de prosse-
guir, e ndo apenas rejeitando cursos
de acdo perfeitamente viaveis, ndo fi-
que apenas perto de casa discutindo
demoradamente suas opgdes. Cena-
rios investigativos muitas vezes ficam
atolados no debate especulativo entre
os jogadores sobre o que poderia es-
tar acontecendo. Muitas coisas podem
estar acontecendo, mas s6 uma coisa
esta. Se mais de uma explicacdo possi-
vel amarra as pistas que tem até ago-
ra, sdo necessarias mais pistas.

Sempre que vocé ficar preso, saia
e retina mais informacoées. Per-
gunte a si mesmo o que vocé precisa
saber para formular um plano. Em
seguida, imagine como obter essa in-
formacdo, e saia para busca-la. Man-
tenha um registro escrito de todas as
pistas, especialmente das centrais que
o Guardido entregar a vocé, escolha
uma que ndo foi seguida, e a persiga
arduamente.

Converse Com Pessoas

Muitos grupos sdo relutantes em usar
suas Habilidades Interpessoais, ima-
ginando que podem ter menos pro-
blemas aderindo as pistas puramente
fisicas, ou folheando livros em biblio-
tecas bem iluminadas no municipio
mais préximo. Este é um erro desas-
troso. Conversar com testemunhas,
peritos, e informantes é, de longe, a
melhor maneira de obter informacdes

sobre sua situacdo. Com informacoes,
vocé pode descobrir que o plano me-
nos desejado o levara para o terrivel
confronto final

Continue Sequindo Adiante

Espere encontrar somente uma pis-
ta importante por cena. Embora vocé
ndo deva ser muito rapido em aban-
donar uma cena rumo a proxima, a
maioria dos grupos comete o erro
oposto, retornando infinitamente aos
mesmos poucos lugares ou testemu-
nhas, esperando arrancar mais infor-
macoOes delas. Se vocé encontra uma
pista que o leva a outro lugar, siga até
lal Ha possibilidades para que vocé,
uma vez que esteja 14, encontre outra
pista, que por sua vez o levara a uma
nova cena, Com mais uma pista que o
leva a uma terceira cena, e assim por
diante. Grupos mal-sucedidos ficam
infinitamente remexendo no mesmo
local. Os bem-sucedidos seguem um
rastro, como em uma brincadeira de
caca ao tesouro.

Torne-se o Policial

Uma pessoa comum pode ficar relu-
tante em sair e envolver-se pessoal-
mente em investigacdes melhor tra-
tadas pelos profissionais. Mas vocé
tropecou em um mundo de ameaca
sobrenatural que, até onde se sabe,
ndo existem profissionais. Vocé pode
sentir-se - cosmicamente mal prepa-
rado para enfrentar a ameacga a sua
frente, mas vocé sabe que ninguém
esta também. Por mais improvavel
que possa parecer, vocé deve assu-
mir o manto dos investigadores ndo-
-oficiais.

Confie em suas Habilidades Interpes-
soais para obter acesso a situagdes
que normalmente seriam restritas
para pessoas comuns. Invente esto-
rias de cobertura apropriadas, se for
necessario.

Jogar passivamente como o bom ci-
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daddo ndo vai salva-lo. Vocé deve le-
var a bola para o campo do inimigo
e rasgar o véu escuro do desconhe-
cido. Alguns momentos de relutancia
sdo compreensiveis e realistas. Mais
do que isso é chato. Aceite seu novo
papel estranho na vida e tire o melhor
proveito dele.

DicAS PARA
GUARDIOES

“0 HOMEM DEVE ESTAR PREPARADO PARA ACEITAR
NOCOES DO COSMOS, E DE SEU PROPRIO LUGAR NO
TURBILHAO FEBRIL DO TEMPO, CUJA MERA MENCAO
£ PARALISANTE. ELE DEVE, TAMBEM, SE COLOCAR
M GUARDA CONTRA UM DETERMINADO PERIGO A
ESPREITA, QUE, EMBORA NUNCA ENGOLFARA TODA
A RACA, PODE IMPOR HORRORES MONSTRUOSOS E
INIMAGINAVEIS A CERTOS MEMBROS AVENTUREIROS
DELE.”

- A SomBra Fora D0 TemPO

Narrar uma aventura de Rasitro de
Cthulhu come¢a com a construcdo
de uma aventura de Rastro de Cthu-
lhu. Chamamos este jogo de “horror
investigativo”, e é importante manter
um controle sobre a investigacdo e o
horror, o que significa dizer que uma
aventura deve ter uma estrutura e
deve ter uma sensacdo. A estrutura,
ou esqueleto, permite 0 movimento e
a sustentacdo da estoria. A sensacdo,
ou a atmosfera, permite que a estoria
viva e respire. Ambos sdo necessarios,
e cada um deve informar o outro.

Criando Cenarios

No Rastro de Cthulhu, os Investigado-
res tropecam em (ou perseguem) um
mistério oculto, eles descobrem ou
deduzem a verdade horripilante por
tras do Mythos, ou o maligno monstro
do Mythos ou a conspiracdo respon-
savel, e eles tomam medidas desespe-
radas para acabar, adiar ou evitar o
horror. Eles podem matar o feiticei-
ro responsavel, ou dinamitar a velha
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caverna para que a Coisa ndo possa
sair mais. Eles podem destruir todos
0s monstros, ou praticar algum ritu-
al para bani-los ou bloquea-los. Eles
podem roubar o livro ou artefato im-
portante, ou simplesmente afunda-lo
na baia de Narragansett. Em algumas
campanhas, eles podem até chamar o
FBI e a Marinha para demolir toda a
cidade. Ou, claro, eles podem enlou-
quecer e deixar o horror la fora atrair
o proximo grupo de Investigadores.

Estrutura do Mistério

Como Guardido, vocé cria cada aven-
tura com trés elementos chaves: o
gancho, a verdade horrivel, e o rastro
de pistas.

O gancho. Este é o evento, seja uma
assombracdo convencional, um crime
horrivel, ou uma carta misteriosa, que
atrai a atenc¢do de um ou mais Investi-
gadores. Exemplos:

« Um assassinato parece ter sido
cometido de forma desumana, ou
de uma forma descrita em algum
tomo muito antigo do Mythos.

« Luzes ou figuras estranhas apare-
cem em alguns lugares remotos
ou distantes, ou em um local
assombrado como uma casa de
bruxa ou um cemitério.

« Um ocultista, artista ou cientista,
ou talvez um amigo ou parente,
morre ou desaparece misteriosa-
mente.

« Um psiquico, uma magia, um
pesadelo, ou um grimério antigo
prevé uma catastrofe em breve.

« Uma figura estranha tenta obter
acesso a uma biblioteca, cemité-
rio, ou a casa dos Investigadores.

A verdade terrivel. Isto explica o
que esta acontecendo. Se é uma in-
cursdo anomala pelo Mythos, como

em A Cor Vinda do Espago, ou uma
infestacdo permanente como em O
Sussurro nas Trevas, o Guardido de-
termina o que € o Vildo, como ele che-
gou 1a, o que quer, e onde esta indo.
Se for um crime ou conspiragdo de
cultistas ou de um louco solitario, o
Guardido faz a mesma coisa, e decide
como eles se encaixam no panorama
maior do Mythos, se encaixarem. Em
ambos os casos, o Guardido deve
descobrir como o gancho se encaixa
na estoria completa - se foi provoca-
do acidentalmente, por coincidéncia,
deliberadamente ou por descuido, e
por qué. O Guardido entdo determina
0 que vai acontecer se o horror nio
for investigado - os mi-go continuam
apenas a minerar em Vermont, Simon
Orne levanta um exército de fantas-
mas para criar outra aventura, ou o
mundo acaba com Yog-Sothoth explo-
dindo através da crosta terrestre da
América do Norte?

O Guardido também determina o que
precisa acontecer para solucionar o
problema, se é somente neste local
ou em um momento especifico. Isto,
que deve ser desconhecido pelos jo-
gadores, ¢ a sua condicdao de vi-
toria para este cenario - o que eles
tém de fazer para frustrar o Mythos
e levar a estdria para uma conclusio
positiva.

Uma vez que o Guardido tenha traba-
lhado a légica da estéria do ponto de
vista do Mythos, em seguida, ele pen-
sa em sentido inverso, projetando um
rastro de pistas que conduzam do
gancho a uma compreensdo da ver-
dade terrivel e as pessoas que fizeram
com que o Mythos se tornasse mais
dificeis de serem derrotados. Seguir
este rastro de pistas deve permitir
idealmente que os jogadores dedu-
zam, ou pelo menos acionem, a condi-
¢do de vitoria.

Opcionalmente, o Guardido também

pode planejar uma série de reacoes
antagonicas. Elas eshbocam o que
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os monstros, alienigenas, ou cultistas
fazem quando descobrem que estdo
sendo investigados. O Guardido de-
termina em quais condi¢des elas sdo
acionadas, e o que os antagonistas
tentam fazer. Podem incluir mais cri-
mes, dando a equipe mais coisas para
investigar. Cultistas ou alienigenas
podem tentar destruir as provas, im-
pedir a investigacdo ao plantar pistas
falsas, ou intimidar ou eliminar tes-
temunhas em potencial, incluindo os
cumplices nos quais eles ja ndo con-
fiem mais. Fles podem atacar os In-
vestigadores. Vildes tolos, confiantes
ou temerarios podem enfrenta-los di-
retamente, assim como monstros alie-
nigenas, indiferentes, vorazes, ou es-
quecidos. Vildes engenhosos atacarao
a distancia, talvez usando magia ou
bestas convocadas, fazendo um gran-
de esforco para cobrir seus rastros.
Veja Ac¢des na secdo de Cultos, pag. 167,
para inspiracdo.

Espinha e Esqueleto

Uma investigacdo direta pode ser vis-
ta como uma série de cenas dispostas
em linha reta, com varias maneiras
de passar de uma cena para a seguin-
te. A improvisacdo consiste em reagir
aos jogadores trocando a ordem das
cenas ao redor, ou interpolando no-
vas cenas nesta ordem. Isso é simples
de escrever e executar, mas dificil de
esconder.

Uma estrutura livre ainda consiste de
uma linha de investigacdo, em que os
Investigadores seguem uma série de
pistas centrais até chegarem a algum
tipo de resolucdo. Isto é a chama-
do espinha. Em suas anotagdes, ela
pode consistir de grandes secdes nar-
rativas detalhadas, ou uma lista ma-
gra dos elementos que precisam ocor-
rer para compreender uma narrativa
minimamente satisfatéria. Veja a in-
troducdo da aventura incluida neste
livro, O Horror de Kingsbury, para
uma amostra de espinha.
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A Vitoria E
Impossivel

Algumas estérias de Love-
craft ndo tém uma condigdo
de vitéria: A Cor Vinda do Es-
pago, por exemplo, implica que
nada tem que acontecer, e o
monstro vai embora por conta
prépria, ou ndo. Outros, como
O Sussurro nas Trevas, impli-
ca que nada pode ser feito, e 0
Mythos ganhara no seu devido
tempo, independentemente da
acao do jogador. Isso ndo ira sa-
tisfazer a maioria dos jogadores,
mas é uma grande conclusdo
para uma campanha intensa-
mente leal a linguagem Purista,
completa com uma anagnorise
(veja pag. 76).

Em torno desta espinha rudimentar
estdo cenas de confronto, em que
qualquer uma das seguintes situacoes
pode ocorrer:

* As criaturas (ou outros antagonis-
tas) fazem um ataque agressivo
contra a vida ou a sanidade dos
seus alvos, sejam eles os Investi-
gadores, Coadjuvantes recorren-
tes da série, ou Coadjuvantes en-
volvidos apenas no cenario atual.

* Um ou mais Investigadores perse-
guem os seus objetivos pessoais,
ou propdem outra investigacdo
que ocorre em paralelo a esta
estoria.

* Algo estranho ou incomum acon-
tece, possivelmente fornecendo
ainda mais informacoes sobre a
natureza da ameaca, enquanto
corroéi utilmente a Estabilidade
dos Investigadores e cria ten-
sdo. Isso ajuda a tornar o con-
fronto final mais perigoso para

os Investigadores e, consequen-
temente, mais dramatico para os
jogadores.

* Um forte membro do elenco de
apoio (aliado, vildo, ou espec-
tador) oferece uma distracdo
tentadora, uma pista falsa, ou
uma abordagem alternativa ao
mistério. Esses tipos de cenas
devem ocorrer o minimo possivel,
mas podem adicionar profundi-
dade real a um cenario e a uma
estoria.

Cenas de confronto podem ser ainda
mais livres do que a espinha. Em suas
anotacoes, elas podem consistir em
descrigoes pesadas, cuidadosamente
detalhadas. No entanto, a menos que
vocé esteja preparando uma aventura
para outra pessoa narrar (Como no
caso do O Horror de Kingsbury) é
provavelmente melhor que vocé tenha
formas rudimentares de anotacoes
pontuais. Ao manter essas anotacoes
escassas, vocé pode dar a si mesmo
uma base de ideias para improvisar
a partir dai, sem gastar tempo indevi-
do escrevendo cenas que ndo podem
ocorrer.

Pistas Centrais Flutuantes

Pode ser util estruturar um cenario
com uma ou mais pistas centrais flu-
tuantes. Elas normalmente avangcam
a estoria de uma secdo distinta para
outra. Enquanto uma pista central
comum esta relacionada a uma de-
terminada cena, uma pista flutuante
pode ser adquirida em qualquer uma
das varias cenas. O Guardido determi-
na durante o jogo em qual cena con-
cedera a pista.

Pistas flutuantes permitem que vocé
controle o ritmo de um cenario. Elas
permitem que 0s personagens joguem
todo o divertimento ou experiéncias
interessantes em uma secdo do ce-
nario antes que a estoria tenha uma
guinada dramatica. Por exemplo, vocé
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Uma Ameaca Nem Tao
Estranha

Houve um subgénero de
estorias pulp prospero conhe-
cido como contos de “Ameaca
Estranha”. Nestas estorias (que
descendem diretamente das
gbticas anteriores, como Os
Misteérios de Udolfo), um sadico
vildo usa as manifestacdes do
horror gético para desenvolver
um plano sinistro. Mas os even-
tos aparentemente sobrenatu-
rais tém explicacdes racionais,
geralmente devido a truques e
coincidéncias, ou no maximo
hipnotismo (este formato foi re-
vivido mais tarde como a tra-
ma “Scooby-Doo”, mas “Ameaca
Estranha” soa melhor). Estes
tipos de cendrios, em que a
Mafia de Sdo Francisco esta fa-
bricando um monstro marinho
falso para encobrir a sua ope-
racdo de contrabando, ou um
baronete maligno esta tentando
levar sua irmd de vontade fra-
ca a loucura para ganhar a he-
ranc¢a, ocasiona uma mudanca
de ritmo interessante. Tal es-
toria pode se concentrar nas
Fontes de Estabilidade de um
dos Investigadores, e fornecer
uma espécie de pausa na esto-
ria entre os perigos ameacan-
do o mundo. Elas possuem es-
sencialmente a mesma estrutu-
ra, mas exigem menos esséncia
tematica, uma vez que o ponto
central do conto é que o tema é
uma mentira... ou ¢ uma verda-
de? Pode ser divertido plantar
apenas uma pequena pista do
que é atividade real do Mythos
em algum lugar do conto, ape-
nas para aticar a paranoia do
jogador.
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Espinhas Multiplas

Uma trama de mistério ain-
da mais robusta pode ter varios
rastros de pistas possiveis levan-
do de um ou mais ganchos para
a mesma verdade terrivel. Feito
corretamente, tal aventura pode
parecer extremamente organi-
ca, ja que qualquer escolha do
jogador leva a uma pista central
util. Pode até aticar a paranoia,
se o Guardido tiver senso de
estilo e momento - o Culto de
Cthulhu esta em toda parte! Mal
feito, claro, pode parecer dema-
siado 6bvio ou for¢ado, por isso
recomendamos dominar a estru-
tura basica antes de comecar a
adicionar novas espinhas ao ce-
nario.

Uma aventura ou um com-
plexo de aventuras com multi-
-espinhas pode exigir uma boa
quantidade de trabalho de es-
quematizacdo para atingir o seu
potencial pleno. Mas, em muitos
jogos, vocé pode re-utilizar ras-
tros inexplorados como aven-
turas sequénciais envolvendo
outros ramos do culto ou cons-
piracdo, ou como tapa-buracos
e planos de reserva para os ho-
mens maus.

pode desejar que eles encontrem, se-
paradamente, todos os cultistas sus-
peitos de Mordiggian antes que eles,
e os Investigadores, fiquem trancados
durante a noite em uma casa velha
e sombria. Para conseguir isso, evi-
te que os jogadores obtenham a pista
central que move os Investigadores
para a casa sombria até que eles te-
nham conhecido todos os persona-
gens secundarios relevantes. Dessa
forma, vocé impede que eles sigam
adiante na narrativa sem encontrar
todas as informagdes de que neces-
sitam para aproveitar o que se segue.

Da mesma forma, uma pista flutuante
permite que vocé aja como um editor
cruel, pulando cenas desnecessarias
quando precisar colocar a narrativa em
uma velocidade maior. Digamos que vocé
escolheu cinco cenas possiveis nas quais
os Investigadores podem logicamente
encontrar uma pista central necessa-
ria. Vocé imagina que esta fase da aven-
tura deve levar cerca de uma hora. Se os
jogadores avancam rapidamente através
das cenas, em dez minutos cada, vocé
pode guardar a pista central para a ul-
tima cena. Se eles prolongarem-se, le-
vando vinte minutos por cena, vocé vai
querer tornar a pista central disponivel
apos a terceira.

O nivel de frustracdo dos jogadores ge-
ralmente serve como um gatilho melhor
para uma pista central flutuante do que
um prazo pré-determinado. Se eles estio
obviamente se divertindo, interagindo
com os personagens secundarios vividos
que voceé criou, ou foram assustados pelo
fenomeno sobrenatural, vocé pode dar a
eles mais do que desejam, guardando a
pista central para a cena final. Por outro
lado, se perceber que eles estdo ficando
entediados e frustrados, vocé pode for-
necer a pista flutuante antes do previsto.

0 cenario deste livro utiliza uma estru-
tura de pista central flutuante.

Pistas Alavancadas

Um elemento importante das séries de
procedimento policial da televisdo é o
fato crucial que, quando apresentado
a uma testemunha ou suspeito até en-
tdo resistente, faz com que ela se en-
tregue e, de repente, forneca as infor-
macdes ou a confissdo que os detetives
procuram. Isso é chamado no sistema
GUMSHOE como pista alavancada. Esta
pista é um pedaco de informacdo que
esta disponivel somente a partir do uso
combinado de uma Habilidade Interpes-
soal, e a mencdo de outra pista ou ob-
jeto obtido previamente. A pista citada
é chamada de uma pista pré-requisito,
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e é, por definicdo, uma subcategoria
de pista central.

Estatisticas para
Coadjuvantes

Personagens do Mestre (Coadjuvan-
tes) potencialmente violentos devem
ter suas Habilidades Gerais relevan-
tes definidas. Adicione mais a medida
que sejam necessarias. Coadjuvantes
que provavelmente ndo fardo mais do
que falar com os Investigadores nio
precisam de Habilidades Gerais defi-
nidas, muito menos de Investigativas,
entdo, ndo se preocupe em defini-las
- uma descri¢cdo simples, com algu-
mas observacoes de interpretacdo,
sera suficiente. Eles frequentemente
possuem Dpistas a serem reveladas
com base nas Habilidades Interpesso-
ais dos Investigadores, e também for-
necem chances de interpretacdo para
o Guardido.

Se ndo quiser definir a Habilidade
Interpessoal exata para uma pista
especifica, que seja fornecida pelos
Coadjuvantes, vocé pode simplesmen-
te listar as suscetibilidades desses
personagens - as Habilidades Inter-
pessoais que provavelmente os fa-
rdo cooperarem, e aquelas que fardo
com que eles se fechem. Isto também
podem ser usado em cenarios futu-
ros. Coadjuvantes que usam suas
habilidades para ajudar os Investiga-
dores como, por exemplo, um guia de
montanha, deveriam ter pelo menos
o basico definido (Atletismo, Vitalida-
de, Estabilidade, qualquer habilidade
ofensiva, bem como quaisquer outras
Habilidades Gerais que serdo prova-
velmente usadas). Ocasionalmente, os
Investigadores podem contratar um
especialista para usar suas Habilida-
des Investigativas - o que é, normal-
mente, apenas uma maneira indireta
de gastar seus proprios pontos, como
por exemplo, Crédito para obter uma
opinido médica. Nesse caso, vocé re-
almente ndo precisa listar suas habi-
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lidades de forma explicita. Vocé sim-
plesmente decide se quer ou ndo que
eles obtenham sucesso com base na
ocupacdo dos Coadjuvantes, sua des-
cricdo, e as necessidades da aventura.

Solicitando Habilidades

As regras oferecem uma série de for-
mas para solicitar habilidades, depen-
dendo da situacdo. Escolher a manei-
ra certa para solicitar uma habilidade
é crucial para o momento seguinte de
sua trama investigativa. Faca a sua
escolha de acordo com as consequén-
cias do fracasso.

Se a consequéncia do fracasso faz
com que um personagem ndo consiga
obter uma informacdo crucial, o su-
cesso deve ser automatico, desde que
o personagem tenha a habilidade em
questdo, e o jogador pense em usa-
-la. Mesmo assim, vocé pode precisar
improvisar durante o jogo, caso ne-
nhum jogador se apresente para obter
a pista necessaria, alterando os deta-
lhes do cenario de forma que uma ha-
bilidade diferente (possuida por outro
jogador, talvez) obtenha a mesma in-
formacdo. Em outras palavras, pistas
centrais devem, idealmente, ter mais
de uma rota potencial de conquista.

Se houver uma informacdo extra di-
vertida para a a¢do, mas que ndo seja
essencial para dar prosseguimento a
estoria, vocé pode torna-la disponivel
com um gasto de | ou 2 pontos. Esco-
lha o custo do gasto de acordo com o
valor de entretenimento da informa-
¢do, e ndo com a dificuldade de com-
pletar a tarefa no mundo do jogo. Veja
a caixa de texto Exemplos de Benefi-
cios na pag. 53 para inspiragdo.

0 drama deve substituir o realismo, e
as regras e a estrutura do GUMSHOE
sdo fundamentalmente dramaticas.
Vocé deve construir cenarios do mes-
mo modo. Por exemplo, os tipos de
trancas e cadeados que os Investiga-
dores encontram dependerdo da sua

funcdo narrativa, e ndo da qualida-
de da loja local de ferramentas dos
cultistas. Em termos dramaticos, uma
porta trancada é como uma pista que
0s jogadores ndo podem encontrar:
frustrante e sem sentido, ou um me-
canismo narrativo intencional de re-
direcionamento, ou normalmente am-
bos. Trancas e cadeados que escon-
dem pistas devem ser abertos com a
habilidade Arrombamento - e trancas
que prendem os Investigadores com
a prole amorfa de Tsathoggua devem

195

exigir testes dramaticos de Reparos
Mecanicos.

Se a falha em uma agdo tiver como
consequéncia a loucura, a morte ou
ferimento, exija de qualquer jeito um
teste. Se a légica do mundo de jogo
sugere que um Coadjuvante vai se
opor ao Investigador ativamente, de-
fina o teste como uma disputa.

Em um jogo de horror, uma muti-
lagtio sofrida pela protagonista ndo
é um impedimento para seu avan-
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A Habilidade Mythos de Cthulhu

Usar a habilidade Mythos de Cthulhu é o cartdo envenenado “Saida Livre da Prisao” de Rastro de Cthulhu. Um jogador
cujo Investigador use esta habilidade esta provavelmente sinalizando uma dessas opgdes, ou ambas: ele quer uma grande
dica para o mistério e esta disposto a pagar por ela, ou quer confirmar suas dedugdes e interpretar um pouco da suculenta
loucura lovecraftiana.

O Guardiao deve atuar nestas duas situagdes. Além disso, deve se sentir livre para citar versos horriveis, mencionar
nomes monstruosos, e geralmente enfatizar o cdsmico como custo cotidiano desta revelacdo. Fle deve também adaptar a
revelacdo, tanto quanto possivel, para ferir os pontos fracos especificos dos Investigadores e corroer seus Pilares de Sani-
dade (veja pag. 47). Mas, principalmente, na medida do possivel, sem destruir completamente a aventura, ele deve divulgar
a verdade terrivel, confirmando minimamente a identidade do Grande Antigo relevante que se espreita por Tras De Tudo e

o esboco do plano monstruoso. Alguns exemplos de revelagoes:

* A ilha natal de Cthulhu recentemente emergiu do Oceano Pacifico. Os cultos planejam abrir o seu timulo.

* Esta civilizacdo alienigena era mais avangada do que a humanidade ¢, fisica ou mentalmente, capaz de se tornar, e os
sobreviventes sdo degenerados e insanamente homicidas.

* Hastur envenenou a mente de toda a coletividade.

* 0 Velho Whateley procriou o Yog-Sothoth com sua filha, e um dos gémeos resultantes ainda esta vivo.

* Durante o eclipse, cultistas podem usar um ritual poderoso o suficiente para abrir uma porta para Nyarlathotep.

* Um mago de 300 anos aprendeu a ressuscitar os mortos com Yog-Sothoth.

+ Carnicais infestam o subterraneo de Londres, e o governo ja sabe disso.

A revelacdo ndo precisa revelar explicitamente a condigdo de vitéria, muito menos fornecer feiticos especificos, técnicas
ou vulnerabilidades monstruosas. Essa informacdo é oriunda da pesquisa em tomos do Mythos, do interrogatério de cultis-
tas, da descoberta de diarios ou inscrigdes, e assim por diante.

Em um cenario padrao de Rastro de Cthulhu, o rastro de pistas completo, do gancho até a condicdo de vitdria, deve ser
acessivel - embora mais dificil de se orientar - sem que qualquer Investigador precise usar sua habilidade de Mythos de
Cthulhu. Da mesma forma, o uso da habilidade de Mythos de Cthulhu oferece aos Investigadores um lampejo do destino e,
talvez, uma visdo do campo, mas ndo um mapa da estrada.

Dito isso, um cenario de Rastro of Cthulhu altamente leal a linguagem Purista podera muito bem exigir o uso de
Mythos de Cthulhu para a solucéo. Esses cenarios podem muito bem acabar em uma anagnorise (veja pag. 76).

o. E esperado que personagens de
Rastro de Cthulhu, especialmente em
jogos Puristas, morram cedo e com
frequéncia. O jogador se transforma
em um dos contatos ou conexdes do
seu falecido Investigador (veja o Con-
fidente Intimo, pag. 31), cria um novo
personagem, e o Guardido vai coloca-
-lo tdo perto quanto possivel da cena
(ou narrara algo como “Trés dias de-
pois, apos encontrarem Padre Micah
na estacdo ferroviaria..”) e bingo,
vocé tem mais carne para o abate e a
estoria continua.

Por este motivo, aconselhamos a es-
truturar as campanhas de Rastro de
Cthulhu de forma episoédica, de modo
que nenhuma trama continua depen-
da da sobrevivéncia de qualquer In-
vestigador especifico.

Arrancado dos Livros de
Historia
“A QUESTAD TODA COMECOU, ATE ONDE SEI, COM

AS INUNDACOES HISTORICAS F SEM PRECEDENTES DE
VERMONT, EM 3 DE NOVEMBRO DE 1977."

- 0 Sussurro NAS TREVAS

Os elementos de horror tornam-se
mais assustadores quando justapos-
tos com elementos reconheciveis da
vida cotidiana. Rastro de Cthulhu é
ambientado em uma época histérica
onde ndo faltam horrores, mesmo na
vida cotidiana. Mesmo que ndo es-
teja narrando um jogo “nazistas por
Nyarlathotep”, o Guardido deve tentar
nublar a distin¢do entre o horror eso-
térico e a historia exotérica.

Para criar cendrios, examine os li-
vros de histéria, biografias, colecoes
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de fendomenos estranhos, compéndios
culturais, ou mesmo romances do
periodo para encontrar os aconteci-
mentos mais peculiares, anémalos, ou
ultrajantes da época, ou do més e ano
de sua campanha. Coloque uma ca-
mada adicional de histéria de fundo,
explicando que o Napier, o terremoto
de 1931 na Nova Zelandia, foi causado
por um culto de adoracgdo a Tsathog-
gua, ou que uma equipe especial da
Dragdo Negro mudou-se para o mu-
seu de arte durante o massacre de
Nanquim para pilhar as estatuas do
Mythos. Como o Mythos influenciaram,
exploraram ou criaram o evento? Use
0 evento ou suas repercugoes adicio-
nais como o gancho para um cenario,
e metade de sua aventura ja esta feita.

Se a demanda garantir, vamos pro-
duzir mais cendarios arrancados dos
livros de historia e mergulhados no
oleo esverdeado da linfa cthulhia-
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na. Enquanto isso, no entanto, ndo
ha nada que o impeca de especular
difamatoriamente sobre o interesse
real de Edgar J. Hoover nos presos de
Innsmouth e sua sexualidade amorfa.

As Autoridades Céticas

“AS OPINIGES ESTAVAM DIVIDIDAS QUANTO A NOTIFI-
CAR 0U NAD A Poticia ESTADUAL DE MASSACHU-
SETTS, E NO FINAL GANHOU 0 "NAO™. HAVIA COISAS
ENVOLVIDAS QUE SIMPLESMENTE NAO PODERIAM SER
ACREDITADAS POR AQUELES QUE NAO TINHAM VISTO
UMA AMOSTRA...”

- 0 Horror DE DuNwicH

E um jargio padrio do horror que
os guardides tradicionais da ordem e
da normalidade, como as autoridades
policiais, civis e agéncias de noticias,
sdo decididamente cegos para o que
os protagonistas estdo passando. O
cenario lovecraftiano normal envol-
ve Investigadores obcecados ou de
pouca visdo descobrindo uma terrivel
verdade de que ndo podem e ndo se
atrevem a revelar para a sociedade
em geral.

Ha uma solida razdo dramatica para
isso. O horror de sucesso depende
de um sentimento de isolamento, seja
geografico (uma ruina na Antartica)
ou social (vocé é, obviamente, um
lunatico perigoso). A reafirmacdo de
uma rede de apoio é um veneno para
o sentimento de mal-estar rastejante
que o horror procura cultivar. Even-
tualmente, ap6s os protagonistas te-
rem passado pelo inferno, a sociedade
pode vir em seu auxilio, reconhecer
que eles estavam certos o tempo todo,
e dinamitar a zona portuaria de Inns-
mouth. Mas isso s6 acontece no final
da investigacdo, se acontecer.

0 Guardiao deve aplicar esta conven-
¢do rigorosamente, cortando o acesso
do jogador ao apoio externo. Isto é
mais facil em 1930. Nao ha telefones
celulares e nem radio amadores. Te-
lefones em cidades pequenas como

Aprisionamento como Ferramenta de Trama

Obstaculos onde o castigo para o fracasso é a prisdo ou outra perda de
liberdade para agir devem ser introduzidas com cautela. Se os personagens
podem ganhar a informacdo quando capturados, e for oferecido um cami-
nho bastante facil para escapar depois, certamente os inclua. Vocé pode
permitir testes ou disputas para evitar tais consequéncias.

No entanto, reviravoltas da trama nas quais os personagens sdo detidos
pelas autoridades e ndo podem escapar invariavelmente levam as sessoes
de jogo a uma parada brusca. Permita que os personagens as evitem com
sucesso automatico em Habilidades Interpessoais, ou construa uma janela de
fuga em sua estoria. Investigadores com Crédito alto também servem para
este proposito. Assumindo que os jogadores estdo presos em uma democra-
cia industrializada ou um aliado ocidental, os advogados ou as conexdes
politicas do diletante podem sempre conseguir libertar os personagens, apds
um intervalo adequado de unhas roidas e desconforto.

Seja cauteloso com a construcdo de tramas que exijam que os persona-
gens aceitem o cativeiro para obter informagdes cruciais. Muitos jogadores
prefeririam ter seus Investigadores necropsiados pelos fungos de Yuggoth
do que aceitar até mesmo uma breve estadia em um confinamento compa-
rativamente confortavel. Infelizmente, com esse tipo de jogador, vocé ndo vai
muito longe, salientando que ser capturado é um principio Pulp. A atitude
deles esta enraizada em um desejo profundo de manter o controle emocio-

nal, e normalmente néo é suscetivel a argumentacdo.

Innsmouth (caso eles ainda tenham
telefones) sdo em linhas comunita-
rias, e é quase certo que os vildes es-
tejam escutando. As linhas de telefone
e telegraficas podem ser cortadas. O
radio de ondas curtas é novo e ex-
perimental, e os aparelhos sdo muito
volumosos para serem carregados. As
estradas sdo estreitas e mal pavimen-
tadas, até mesmo em grande parte do
nordeste americano, estdo suscetiveis
a um “deslizamento” conveniente, a
uma inundacdo ou desabamento da
ponte. Se seu carro quebrar (ou for
sabotado), ndo existem agéncias de
aluguel esperando para substitui-
-lo. Os policiais ndo tém advogados de
direitos civis e defensores do bairro
em suas costas, e podem ser educa-
damente céticos ou francamente ru-
des. Eles podem ameacar prendé-lo
por desperdicar o tempo deles ou por
vadiagem, sem os ler seus direitos e
concedendo nenhum telefonema, de-
pendendo de como vocé os aborda.
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Assim, todas estas limitagfes agem
como motivadores para os jogadores
prosseguirem com a Investigacdo. A
menos que possam provar que even-
tos sinistros estdo em andamento nes-
te refiigio calmo & beira-mar, a policia
sera pior do que inutil. A menos que
eles possam descobrir com certeza
que rede de associagGes ocultas liga
as vitimas de assassinato, eles estdo
susceptiveis a se juntarem a elas. Se
os Investigadores ndo descobrirem
0 que aconteceu com Alonzo Typer,
ninguém vai. Nao ha um posto policial
nas proximidades, os telefones néo
estdo funcionando, e ele ja poderia
estar morto...

0 Guardido pode achar dificil dar aos
jogadores a impressao de que cor-
rer para as autoridades seria uma
ma idéia. Motivacdes e estorias de
personagens ajudam nisto, ja que al-
guns personagens vao naturalmente
evitar o envolvimento da policia, mas
no caso destes ndo serem suficientes
para a estoria, os trés desmotivadores
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classicos seguintes podem ajudar:

« A policia nunca acreditaria em
nos. Quem, em seu juizo perfeito,
correria para a delegacia de
policia tagarelando sobre
cadaveres ambulantes feitos de
vermes necrofagos?

« A policia presumiria que
noés somos responsaveis. Os
Investigadores tiveram que
matar alguém? Eles foram
colocados em uma posigdo onde
parecem ter matado alguém?

« A policia estd no caso. O pior
de tudo é a possibilidade das
proprias autoridades serem,
de alguma forma, cumplices no
horror. Vocé realmente pode
confiar neles para cuidar de vocé?

Note que os Investigadores que atu-
am como detetives da policia podem
saber ainda mais e mais intimamente
destes riscos do que ingénuos diletan-
tes ou professores chatos.

erenciando Cenarios

Uma estéria investigativa em qual-
quer midia é por sua propria natu-
reza, altamente estruturada. Os In-
vestigadores descobrem um mistério,
em seguida passam por uma série de
cenas, cada qual conclui na aquisicdo
de uma pista que leva facilmente para
a proxima cena. A estdria atinge o seu
climax quando o investigador desco-
bre e revela a resposta para o mis-
tério. Pode ou ndo pode concluir, em
um esforco extra, com um confronto
fisico com o antagonista da estdria,
agora revelado.

A estrutura pode ser dificil de ser
percebida de acordo com a repre-
sentacdo da midia. Guie os jogadores
um pouco e eles perdem o fio, resul-
tando em uma narrativa frouxa e
superficial que ndo fornece nenhum
dos prazeres que o género se desti-
na a fornecer. Oriente-os muito e eles
sentem que sua liberdade de ac¢do foi
retirada e que sdo meros observa-
dores que se movem através de uma
sequéncia predeterminada de eventos
(como vocé provavelmente sabe, esta
sindrome é conhecida no jargdo do
RPG como linearidade).

O truque para narrar com sucesso 0s
cendrios investigativos é encontrar o
equilibrio certo entre os dois extre-
mos. 0 equilibrio exato é uma questio
do gosto coletivo. Grupos propensos
a moverem-se vigorosamente podem
acolher uma estrutura forte, com ob-
jetivos claros, um caminho linear de
narrativa e resolucdes definitivas. Jo-
gadores que solucionam questdes de
procedimento com uma eficiéncia ra-
pida, ou que preferem se concentrar
mais na caracterizacdo do que na es-
toria, exigem uma mdo solta no leme
estrutural.

Simplificando o Limitado
Século XX

Alguns grupos sdo hipersensiveis as
questdes da linearidade. Estas preo-
cupacoes, que sdo absolutamente legi-
timas, podem ser baseadas em experi-
éncias ruins, passadas com Guardides
controladores que os obrigavam a
representar fungdes essencialmente
passivas em tramas pré-definidas e
inalteraveis. Se os membros do grupo
sdo tedricos avidos da representacdo,
eles podem reagir a partir de um sen-
timento ideoldgico geral de que os jo-
gadores devem dar forma e conduzir
a estdria, assumindo responsabilida-
des tradicionalmente dadas ao Guar-
dido.
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A maneira mais importante para evi-
tar que os jogadores sintam-se em
uma linearidade é permanecer flexi-
vel e reagir as escolhas que os perso-
nagens fazem. Vamos discutir isso um
pouco mais na proxima secao.

No entanto, isto é quase tdo crucial
quanto evitar o aparecimento da li-
nearidade.

Alguns jogadores podem sentir que a
seguranca sobre os sucessos automa-
ticos no sistema GUMSHOE inevitavel-
mente conduzem a um resultado de
linearidade. Na pratica, simplesmente
ndo é assim. O grau de flexibilidade
narrativa que um Guardido de Ras-
tro de Cthulhu exercita é totalmente
desvinculado da resolugdo mecani-
ca do jogo, ou na relativa falta des-
ta. A flexibilidade permanece por sua
conta, como Guardido, e esta na sua
capacidade de improviso dentro da
estrutura basica da estéria investiga-
tiva, como acontece em quase todo o
conjunto de regras de RPG.

Como prova disso, citamos um estra-
nho fendmeno que ocorreu durante a
fase de teste de um cenario do siste-
ma GUMSHOE. Os grupos que expres-
saram os maiores receios sobre uma
possivel linearidade foram aqueles
cujos Guardides tinham feito mais im-
provisacoes durante o cendrio.

Este resultado pode ser parcialmen-
te atribuido a variagdes no gosto do
grupo, mas também sugere a enorme
importancia de manter a percep-
¢to do livre arbitrio. Quando estiver
no papel de Guardido, vocé pode criar
a percep¢do de livre arbitrio, mesmo
quando os jogadores respondem pre-
visivelmente ao cenario. Em uma noi-
te de folga, vocé pode dar a impresséo
de opg¢oes reduzidas mesmo que es-
teja improvisando furiosamente para
acompanhar as escolhas completa-
mente inesperadas deles.
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A Conspiracao Continua: Esquema da Campanha

A campanha é uma sequéncia continua de cendrios investigando a mesma conspiracdo maligna ou verdade terrivel, o equivalente ao “arco de
estoria” ou “arco de temporada” de uma série de televisdo em curso. O esquema da campanha ¢é essencialmente um volumoso esquema de cendrio es-
crito. Cada aventura torna-se uma “cena”, e a estrutura da campanha se divide da seguinte forma:

Abertura: Esta aventura é o “gancho”, e deve conter bastante material para obter e manter o interesse dos jogadores pelo arco da estéria em
curso. Seus confrontos devem enfatizar o tema geral da campanha, e devera idealmente incluir um lampejo ou prenuncio do ultimo Vildo desta estoria,
talvez em uma cena em que apenas os Coadjuvantes condenados participam.

O Vilao: Esta é a fonte das multiplas manifestagdes do Mythos que os Investigadores vdo encontrar ao longo da campanha. Pode ser um tnico
Grande Antigo, um culto nefasto, um feiticeiro genial, uma infestacdo alienigena, ou uma combinacdo das opg¢des acima. Assim como na “verdade terrivel”
em um cenario individual, o Guardido deve determinar quais sdo as atividades, objetivos, e recursos do Vildo, e como ele pode ser impedido, pelo menos
temporariamente.

A Construcio: Este é o nivel macro do “rastro de pistas”. Cada aventura devera, de forma légica e dramatica, construir a préxima aventura. Ou
seja, algo como descascar uma cebola, camada por camada. Por exemplo:

* Os Investigadores exorcizam a macula do Mythos de uma casa assombrada.

* Os Investigadores descobrem e derrotam um culto que realizava rituais na casa.

* Os Investigadores descobrem que o fundador do culto, o arquiteto da casa, ainda esta vivo e fazendo o mal.

* Os Investigadores frustram o plano do arquiteto de controlar o Stonehenge.

» Os Investigadores enfrentam e matam o arquiteto em seu lugar de poder.

Em cada aventura, o Guardido deve revelar uma ou mais partes dos planos do Vildo, e fornecer um ou mais elementos necessarios para frustra-
-los. Algumas aventuras podem ser totalmente aventuras de “rea¢do antagonicas”, nas quais o Vildo ou seus agentes tentam prender, emboscar, ou
subornar os Investigadores. Estas devem igualmente fornecer pistas ou elementos necessarios. Como pistas centrais flutuantes, algumas aventuras podem
flutuar em torno do arco, provocadas pela acdo do Investigador, ou conectadas as suas agdes, quando o Guardifo sentir a necessidade de uma mudanca.

Nem todos os cenario durante a campanha precisam levar diretamente ao Vildo. Alguns podem ser prentncios (ou ecos) de outro arco, outros podem
servir como “tira-gostos” ou proporcionar interacoes interessantes de personagem, e alguns podem ser conduzidos por um calendario de campanha - se
os Investigadores estdo em Providence durante a grande tempestade de 08 de agosto de 1935, eles podem muito bem serem arrastados para os eventos
de O Assombro nas Trevas, mesmo se a campanha maior for uma competicdo contra os mi-go.

Conexdes de Campanha

Em uma campanha organica, os conhecimentos obtidos durante um cenario fornecerdo os ganchos necessarios para a préoxima aventura, ou para
qualquer namero de aventuras em potencial. Guardides devem se esforcar para que pelo menos uma pista em um determinado ponto da aventura
aponte para outro lugar, bem como para a préxima cena no cenario atual. As vezes, a conexio para o proximo cenario é a “pista de recompensa” por
derrotar o antagonista da aventura. Em outras vezes, aparece durante a investigacdo inicial ou apenas se torna importante tardiamente. Pode até
aparecer como uma cena sem conexdo real com a trama de aventura, como no Arquivo X, quando o “Garganta Profunda” aparecia e dava conselhos
enigmaticos para Mulder que sé faziam sentido varios episddios depois.

Exemplos de ligagdes possiveis:

+ Cartas de um lacaio do Vildo para outro

» Cartoes de visita, caixas de fosforos, ou outras pistas de localidades

» Fotografias retratando vildes conhecidos em lugares interessantes ou identificaveis, ou com outros Coadjuvantes identificaveis ou enigmaticos

» Folhetos, panfletos, papéis timbrados ou outras pistas de organizacgdes

+ Simbolos de culto sobre corpos, paredes, manequins, livros encadernados manualmente

* Anotacdes de casos de Investigadores anteriores (geralmente ja mortos)

» Testemunhos, opinides de especialistas, boatos, rumores, referéncias, frases ocultas ou confissdes obtidas a partir de Coadjuvantes, como fun-
cionarios, académicos, jornalistas, fofoqueiros, transeuntes, aliados, ou cultistas

* Arte ou artefatos, em fotografias, livros ou cole¢des; podem levar ao artista, ao museu, ou a loja de antiguidades

* Listas de remessas, faturas, etiquetas de embalagem, ou horarios de trens

* Pinos (ou marcas) intrigantes em mapas, especialmente em mapas de locais sem relevancia aparente para a aventura atual

* Vigilancia fisica dos cultistas ou alvos (“Por que ele esta indo para 1a? Fazendo isso? Falando com ela?”)

* Vinculos fisicos, a partir de painéis secretos para portais hiperespaciais

* Recortes de jornais de acontecimentos ou fendmenos semelhantes em todo o pais ou ao redor do mundo, encontrados em um caderno de re-
cortes, arquivo de jornal, ou caixa trancada

» Pistas em livros (especialmente em tomos do Mythos), palestras, teses de doutorado ndo publicadas, incluindo notas escritas a mdo por leitores
anteriores

* Desvarios, violentos e insanos, rabiscados, datilografados, uivados, ou gravados

» Lugares, pessoas e eventos mencionados em diarios, caderno de anotac¢des de repdrteres, ou tomos do Mythos
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Gerenciando a Gestao de Recursos

A tensdo mecanica em Rastro de Cthulhu vem da natureza da “gestdo de recursos” do GUMSHOE. Investigadores (e seus
jogadores) ttm um ntimero limitado de pontos de reserva para usar enquanto realizam a missdo ou resolvem o mistério.

Pontos de reserva investigativos ndo devem ser um problema. Nenhuma pista central necessaria para resolver
o mistério deve depender do gasto de pontos da reserva. O papel mecanico dos pontos de reserva investigativos é
o de gerir os momentos de destaque, e como um método para os jogadores e o Guardido sinalizarem “que a parte legal se
aproxima” para cada um. Um jogador que diz: “Posso gastar um ponto de Burocracia aqui?” esta pedindo algo legal para
o seu Investigador fazer ou descobrir durante a cena. Quando o Guardido diz: “Vocé quer gastar um ponto de Histdria da
Arte aqui?” ele esta sinalizando que ha algo impressionante disponivel durante esta cena que ele acha que o jogador (ou
jogadores) possa gostar. Esta réplica acabara se tornando quase imperceptivel e automatica.

Pontos de reserva gerais, entretanto, sdo o problema maior. Se os Investigadores alcangcarem os megalitos com Estabili-
dade, Vitalidade, Atletismo e Armas de Fogo completos, eles ndo ficardo muito amedrontados, a menos que Shub-Niggurath
em Pessoa (Maligna) esteja 1a, apoiado pelo Coro do Exército Vermelho. Mas, se eles gastarem muita Estabilidade conjurando
feiticos, ou esgotarem todos os seus pontos de Briga lutando com cultistas, ndo sobreviverdo ao climax, ndo importa o quio
bem eles fundamentem a solucio. E extremamente importante que o Guardio, digamos, “fique de olho” nos pontos de
reserva do grupo, especialmente Estabilidade e pelo menos em uma reserva para “lutar ou correr” (Atletismo, Fuga, Armas
de Fogo, Briga, ou Armas Brancas). Dada a habilidade do Investigador de reduzir sua Vitalidade e Estabilidade a -1l sem
resultado falal, na maioria dos casos, os Investigadores devem chegar ao climax com as suas reservas principais pairando
nos digitos inicos mais baixos.

O Guardido pode trabalhar para atingir esse doce ponto mecanico de trés maneiras. Primeiro, defina os limites das
habilidades no inicio do jogo para criar o nivel de tens&o que vocé procura. Conforme sugerido na caixa de texto da pag. 26,
12 graduacoes em Vitalidade e Estabilidade sdo bons limites. Aumentar o limite maximo de Sanidade para 12 ou mesmo 15
menos Mythos de Cthulhu fornece um personagem mais duradouro em potencial, sem reduzir o risco em potencial e a
tensdo de qualquer encontro Gnico. Diminua o limite se vocé quiser que a estabilidade mental dos personagens seja mais
fragil. Isso pode incentivar a instabilidade mental no inicio da campanha, permitir que a loucura aparega em um jogo curto
de sessdo unica, ou fazer ameagas menores causarem loucura. Segundo, se vocé limitar graduac¢des ou néo, definitivamen-
te adapte os niveis de ameaca para os recursos do grupo. Se eles tém quatro Investigadores com 30 pontos de Estabilidade
entre eles, ndo escreva aventuras que exijam mais do que 15, ou mais, testes de Estabilidade sem planejar intencionalmente
uma de duas coisas: uma aventura “assassina’, ou uma renovacdo temporaria (os jogadores, provavelmente, gastardo | ou 2
pontos nos testes de Estabilidade, mesmo se bem-sucedidos). Os 15 testes podem incluir trés grandes encontros sobrenatu-
rais (trés encontros vezes quatro Investigadores sdo 12 testes) e trés feiticos “obrigatorios” (certificar-se que o Investigador
que conhece o feitico essencial evite testes de Estabilidade é dever dos jogadores). Cada grupo é diferente, gastando pontos
ou acumulando-os em velocidades diferentes. Pode demorar algumas aventuras para que vocé aprenda a “velocidade de
queima” do seu grupo, mas ¢ um dado fundamental para vocé como Guardi&o.

A terceira, e igualmente importante, técnica de gestdo ¢ a adicdo de encontros se o grupo parece ser “cheio de vitali-
dade”. O objetivo do jogo é o terror, e o terror vem de uma ameaca. A ameaca deve ser tanto ficticia (“se nés nio
passarmos por este labirinto de cerca viva, o lloigor vai engolir Caerleon”) quanto mecanica (“se encontrarmos outro grupo
de byakhee, ndo vamos ter quaisquer pontos de Estabilidade sobrando quando encontrarmos o lloigor”). Esse encontro
“para tirar pontos” ndo tem que ser sempre um ataque de monstro, mas isso sempre ajuda. Ele pode ser um pesadelo
horrivel, um fenémeno magico, ou mesmo um terror “mundano” como um assassinato grotesco. Esta técnica também tem
a vantagem adicional de ser dramaticamente eficaz. £ o fiel modelo de “apertar-e-soltar” que funciona em tudo, desde fil-
mes de terror até montanha-russa. Adicionar um encontro “para tirar pontos” de forma improvisada geralmente funciona
bem, mas é ainda melhor se o Guardido o planeja com antecedéncia para ser uma parte natural - ou mesmo 6bvia - da
aventura. “Devemos chegar a Caerleon durante o dia - mas aquele velho bébado jurou que “o cadaver que voa” assombra
este labirinto de cerca vival”

Aqui estdo cinco maneiras de manter ta qudo hesitante e temporaria, ponderado de uma caneta marca-
a percepg¢do de liberdade narrativa: val parecer mais espontanea -texto pode fazer maravilhas em
do que o texto enlatado. Alguns apontar os melhores detalhes, que
* Ao utilizar uma aventura pré- Guardides leem grande parte do vocé pode, entdo, entrelacar em
-escrita, parafraseie tanto quanto cenario em voz alta, porque eles suas proprias sentencas improvi-
possivel. Evite a leitura direta tém dificuldade em extrair as sadas.
do cenario. Mesmo se for bem informacdes necessarias a partir
escrito, sua narracdo, ndo impor- de um texto pré-escrito. O uso
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* Durante as cenas de interacdo de
personagens, escute atentamente
o dialogo do jogador e responda
de acordo. Siga o ritmo dos joga-
dores. Isso é mais importante do
que os coadjuvantes “vomitarem”
as pistas ou falarem o assunto
principal, mesmo que isso signi-
fique alterar a caracterizacdo do
que vocé vé na pagina.

« Encoraje os jogadores a
adicionar detalhes do
cenario e da situacao. Se eles
perguntam a vocé como o tempo
esta, pergunte como eles querem
que esteja. Se eles perguntam

se ha uma mesa na sala de hotel
ou um bar na biblioteca, ou um
barco no cais, diga que tem e peca
a eles para descrevé-lo. Em raras
ocasioes, a trama de mistério vai
girar sobre esses detalhes, e vocé
tera que se afastar desta técnica e
aderir ao seu rastro de pista. Caso
contréario, procure oportunidades
para as informacoes do jogador.
Isso também ajuda a tornar o
cenario mais detalhado, mais
interessante e, portanto, mais
importante para os jogadores.

« Crie Coadjuvantes e situacoes
para os Investigadores. Se
um jogador interpreta um
reporter amarrotado e desleixado,
confronte-o com uma autoridade
maniaca por limpeza e que odeia
a imprensa. Um Investigador

(ou um jogador), conhecido por
apaixonar-se por bibliotecarias
atraentes deve encontrar
sucessivas bibliotecarias
atraentes, e assim por diante.

« Introduza elementos da

estoria, dando aos jogadores

a oportunidade de detalhar

as estorias de seus
Investigadores. Entrelace
antigos amigos, conhecidos,
mentores, colegas e rivais em seu
elenco de apoio.

Se vocé ainda estiver preocupado de-
vido ao GUMSHOE incentivar ou exi-
gir a linearidade, anime-se com este
ultimo resultado da fase de teste do
GUMSHOE. Cada grupo apresentou um
relato dos acontecimentos da aven-
tura modelo que difere radicalmente
de todos os outros. Em cada caso, as
grandes variacOes de incidente sur-
giram a partir de escolhas muito di-
ferentes dos jogadores. Assim como
deveria ser.
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Qualquer Direcdo Leva
Adiante

Embora possa ser, curiosamente, mais
importante fazer com que a liberdade
de narrativa pareca real do que real-
mente ser, ainda devemos nos esfor-
car para fornecer o contetdo verda-
deiro o maximo possivel.

Felizmente, é mais facil dar liberdade
do que parecer que esta a fornecen-
do. Basta garantir que qualquer pista,
especialmente qualquer pista central,
esteja disponivel ndo sé para os In-
vestigadores com a habilidade espe-
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[mprovisando com GUMSHOE

Embora o conselho aqui tenha como objetivo ajuda-lo a preparar aventuras com antecedéncia, ndo ha nada
inerente ao sistema de pista central e gasto de pontos do GUMSHOE que exija que vocé determine previamente o que
acontece em uma aventura. Pelo menos, ndo mais do que ja exista em um sistema onde seus jogadores lancam dados
por informacgdes.

Mesmo se vocé quiser improvisar a maior parte da aventura, recomendamos que tenha algumas ideias bastante
solidas no papel antes de comecar (use A Estrutura do Mistério na pag. 192). Entdo tome nota da construcdo de es-
colhas que os jogadores tenham feito na criacéo de seus Investigadores. Isso indica o tipo de cenas que eles querem
experimentar, e também o lembra de dar pistas que concedem a cada jogador um momento de destaque para seus
personagens. Consulte frequentemente a Matriz do Investigador (pag. 234) para o seu jogo. Certifique-se que ha
sempre, pelo menos, uma pista central flutuanted disponivel, e anote cuidadosamente todas as pistas que fornecer.

E mais provavel que vocé e seus jogadores queiram um mistério e solugo ja determinados, mesmo que vocé esteja
improvisando na maioria das vezes. Mas, novamente, ndo ha nada inerente ao sistema GUMSHOE que impecga o uso
de uma abordagem de “vinte perguntas’, onde vocé ainda nio decidiu nada além da situagdo inicial. A medida que
o0 jogo de “vinte perguntas” progride, cada pista vai revelar o mistério e diminuir as possiveis solu¢des até que haja
apenas uma que se encaixe em todas as pistas que foram reveladas. Esta ¢ a solugdo. Cuidado, pois, alguns jogadores
odeiam quando vocé ainda ndo decidiu quem fez, especialmente se vocé esconder o fato de que esta usando esta téc-
nica e eles descobrirem. Outros vio abraca-la, mesmo sabendo que vocé esta a usando. Vocé conhece o seu proprio
grupo e suas proprias habilidades.

cificada no cenario, mas para qual-
quer jogador que fornega um método
alternativo e divertido de aquisi¢to
daquela pista. O cenario ¢ uma base
para se trabalhar, o que garante que
ha pelo menos um caminho para per-
correr a estéria. Nunca deve ser con-
siderada como o Unico caminho para
chegar a resolugcdo. Um grupo de jo-
gadores, muitas vezes, possuem ideias
melhores do que as do escritor do ce-
nario. Permita-se a utiliza-las.

Uma leve excecdo é pertinente: este
conselho envolve apenas as pistas
disponiveis na cena atual. Permita
que os jogadores saltem cenas ao ad-
quirir informacdes que deveriam ser
adquiridas mais tarde apenas quando
o ritmo permitir. Se vocé esta no ini-
cio de uma sessdo quando a ameaca
deste salto ocorrer, e vocé ndo esta
confiante o suficiente para improvi-
sar novas cenas de intervencdo para
proporcionar uma tarde inteira de
entretenimento, impeca por todos os
meios os esforcos dos jogadores. Se
vocé esta se aproximando do final
da tarde, os saltos podem se revelar
uma béncdo - apenas certifique-se de

espremer todas as informacoes auxi-
liares necessarias que os jogadores
poderiam perder saltando a frente.

As cenas no meio de uma investiga-
¢do muitas vezes podem ser troca-
das sem efeitos nocivos para a tra-
ma. Quando este for o caso, é sempre
melhor deixar que os jogadores ditem
o ritmo do que for¢a-los de volta para
a ordem dos acontecimentos previstos
pelo cenario.

Se vocé escreveu uma aventura e os
personagens se desviarem dela, tudo
bem. Se for interessante, veja onde
eles o levam. Se eles parecem saber
para onde estdo indo e o que querem
fazer, continue oferecendo mais dire-
¢Oes. Eventualmente, se vocé quiser
voltar para o caminho conhecido, ofe-
reca mais pistas para leva-los de volta
a uma cena pré-planejada.

O cenario é apenas o modelo. A cons-
trucdo acontece durante o jogo.
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Finalizando Cenas

Em um romance ou episédio de se-
riado, os escritores podem livremente
cortar para a cena seguinte quando
seus personagens conseguiram todas
as pistas disponiveis na cena atual. Os
personagens podem ficar por horas
amarrando as pontas soltas e perse-
guindo questdes infrutiferas, mas isso
ndo acontece na tela. Nés, o publico,
ndo somos forcados a participar até o
fim de tais sequéncias.

Este tipo de edicdo concisa ndo é tio
facil no meio de representacdo. Os jo-
gadores ndo sabem quando encontra-
ram todas as pistas.

Aqui esta um truque simples para
orienta-los suavemente adiante, sem
quebrar estupidamente a ilusdo da
realidade ficticia:

Antes de jogar, pegue um cartdo e
escreva nele, em letras grandes, a
palavra CENA. Assim que os jogado-
res tenham recolhido a pista central
e a maior parte ou todas as pistas
secunddrias em uma cena, e a acdo
comecar a se arrastar, entregue o
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cartdo. Quando os jogadores enxerga-
rem isso, sabem que é para seguir em
frente (claro que vocé deve explicar
esta sugestdo para eles antes do jogo
comecar). Facil, eficiente, mas mesmo
assim ndo tdo perturbador ou irritan-
te como uma instrucdo verbal.

Cortes

Um dos grandes erros que os perso-
nagens cometem em filmes de terror é
dividirem-se em face do perigo. Como
o Guardido, vocé deve sempre estar
incentivando os jogadores a fazé-lo.

Vocé também ira querer narrar cenas
individuais, ou sequéncias, com ape-
nas alguns membros do elenco atual,
durante as cenas comuns que se de-
senvolvem o personagem e aprofun-
dam os objetivos pessoais dos Inves-
tigadores.

Para fazer isso, vocé precisara contar
com a técnica de cortes. Aqui vocé co-
loca em destaque as acdes de alguns
jogadores enquanto os outros obser-
vam. Em alguns géneros, os jogadores
podem ficar inquietos enquanto estiao
fora dos holofotes. Em um jogo san-
grento de horror, eles provavelmente
estardo felizes com alguns momentos
de trégua, quando os lugares de dificil
acesso pertencentes a outra pessoa
estiverem sendo explorados por Bro-
wn Jenkin.

Algumas chaves para usar cortes com
sucesso:

* Permita que todos os jogadores
observem cenas de corte, nas
quais ndo estdo envolvidos, como
espectadores. Exija que eles se-
parem seu proprio conhecimento
do conhecimento do Investiga-
dor. Corretamente gerenciadas,
é sempre mais ameacador saber
quais eventos horriveis po-
dem estar préximos do que ser
surpreendido. Este método de

suspense € o que faz os filmes

de Alfred Hitchcock - e muitas
estorias de Lovecraft - tdo inexo-
ravelmente atraentes (0 que ndo
quer dizer que ha algo errado
com um choque ocasional que
“aparece do nada”).

* Mantenha cenas curtas e
ageis. Pense em quédo rapidamen-
te as séries de televisdo pulam
de uma linha de estéria para a
proxima. Corte para os momen-
tos da cena final de suspense ou
quando o(s) jogador(es) em des-
taque precisar(em) de tempo para
pensar no que fazer a seguir.

* Veja se algo interessante esta
acontecendo com todos ao mesmo
tempo. Isso pode ser desafiador,
pois muitas vezes o objetivo do
jogador cauteloso é se certificar
de que nada de interessante
aconteca ao seu Investigador.

Mantendo A Ameaca

Mais do que em jogos de RPG mais
voltados a aventura, seu dever princi-
pal como Guardido é manter um clima
de inquietacdo. Momentos ocasionais
de alivio comico e relaxamento podem
funcionar a seu favor, suavizando os
jogadores para a tensdo que vira. No
entanto, se seus jogadores estdo mais
entediados ou complacentes do que
assustados, tome quaisquer medidas
imediatas que vocé puder para au-
mentar o fator calafrio. Seja ao adi-
cionar uma imagem telepatica pareci-
da com um pesadelo, um cadaver gro-
tesco e contaminado, ou uma horda
de habitantes da areia escavando as
dunas abaixo, lembre-se que a suti-
leza esta longe do horror. Nao tenha
medo de agarrar os jogadores pelos
colarinhos metaforicamente. O horror
ndo é para ser justo. Espera-se que
vocé ndo tenha que abandonar a logi-
ca interna do cenario para adicionar
um susto, mas isso é uma considera-
¢do secundaria se comparada com a
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manutencdo do medo. Copie o desca-
ramento dos diretores de filmes de
terror. Acrescente sustos desconexos
para fazer os jogadores pularem. Use
sequéncias de sonho e alucinagdes, se
necessario. Manter o clima é o mais
importante.

Compensando a
Presenca Pontual

Jogadores mais velhos, que
provavelmente preferem des-
frutar de uma campanha in-
vestigativa, sdo, infelizmente,
propensos a faltar as sessoes.
Se o seu grupo for tipico, vocé
ndo podera contar com a pre-
senca de um jogador em uma
determinada noite. Para com-
pensar isso, dé a cada jogador
uma reserva de pontos inves-
tigativos flutuantes, os quais
podem ser gastos para ganhar
uma pista em Habilidades In-
vestigativas que eles ndo pos-
suam. Quando isso ocorrer, ex-
plique como o personagem se
lembra de um fato ou técnica
ensinada a ele por seus com-
panheiros ausentes. Ajuste a
quantidade de pontos necessa-
rios para as exigéncias de seu

grupo.
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“POREM ATITUDES MAIS DECISIVAS ESTAVAM NO
AR, E £ NAS REUNIOES SECRETAS DE MARINHEIROS
EXPERIMENTADOS E JURAMENTADOS E PIRATAS VE-
LHOS E LEAIS NOS ARMAZENS BROWN A NOITE QUE
DEVEMOS PROCURAR... CERTA E VAGAROSAMENTE,
UM PLANO DE CAMPANHA ESTAVA SENDO DESEN-
VOLVIDO...”

- 0 CASO DE CHARLES DEXTER WARD

Se uma campanha de Rastro de
Cthulhu é como um “arco de estéria”
de uma série de televisdo, a estru-
tura de campanha é como a propria
série. A estrutura de campanha, ou
premissa, é a estrutura narrativa
global basica na qual o Guardido
sustenta as varias aventuras simples
que compdem o jogo.

Para construir uma estrutura de
campanha, o Guardido deve definir
os seguintes blocos construtores ba-
sicos. Ele pode escolher defini-los
colaborativamente com os jogadores,
ou apresentar uma série de opgdes
para os jogadores escolherem, ou
ainda desenvolver a estrutura em
segredo e contar aos jogadores ape-
nas o que eles precisam saber para
desenvolver seus Investigadores.
Trés estruturas de campanha apare-
cem nesta se¢do como exemplo, com
algumas respostas de exemplo pre-
enchidas.

Ambientacao: O momento e o local
onde o jogo comecara e onde a maior
parte das a¢des ocorrera. Apesar do
cenario padrdo do Rastro de Cthu-
lhu ser em algum lugar no mundo
ocidental dos anos 30, o Mythos de
Cthulhu prolifera em todos os tempos
e lugares. 0 Guardido deve prover
cenarios focados com limites. O jogo
sera restrito a Arkham, ao Extremo

Sul Americano, ou a uma unica ci-
dade grande como Londres? Sera
primariamente rural ou urbana?
Ira se passar tanto na Gra-Bretanha
quanto no continente europeu? Sera
um jogo global? Os portais hiperes-
paciais ou viagem no tempo atraveés
do Mythos terdo um papel importan-
te no contexto? Quais idiomas serdo
uteis? Os jogadores ndo deveriam se
preocupar em criar Investigadores
intteis, ou que sejam muito diferen-
tes da maioria dos personagens do
cenario. Cenarios e limites podem
mudar conforme as campanhas in-
dividuais, mas o Guardido precisa
definir um padrdo e um ponto de
partida.

Estilo: De inicio, decida se o objeti-
vo do jogo sera Purista ou Pulp, ou
uma mistura dos dois. Ele enfatizara
o horror césmico ou o sangue espa-
lhado? O Guardido endossara as leis
(contra porte de armas, por exemplo)
estritamente, ou deixar que os Inves-
tigadores consigam escapar da cena
do crime de incéndio e da investiga-
¢do num piscar de olhos? Tera um
forte clima de suspense tecnoldgico,
ou sera centrado em conflitos emo-
cionais goticos? Raca e visdo politica
possuirdo um papel importante na
estoria? Os jogadores deverdo retra-
tar danos psicologicos vividos e rea-
listas ou apenas balbuciar e correr
delirando quando os dados assim
ditarem?

Mythos: Fortemente relacionado
com o estilo, o Guardido deve de-
cidir o ambito geral do Mythos de
Cthulhu em seu mundo. Diferente
do estilo, ele deve manter este para-
metro como um segredo a ser des-
vendado no jogo. Qudo onipresente
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é o Mythos, e qual sua natureza? Ele
compreende todo o ocultismo e re-
ligido, ou apenas ocultismo, ou ape-
nas o ocultismo “do mal”? Quantas
copias do Necronomicons estio por
ai? Simbolos Antigos sdo comuns ou
raros? A palavra “Cthulhu” pode ser
encontrada em livros de referéncia?
O quanto as autoridades sabem so-
bre o Mythos, se souberem, e o que
eles estdo fazendo a respeito disto?
Quais deuses ou titas tém papel cen-
tral, e quais nem mesmo existem?
O Guardido pode inclusive escolher
adicionar um tempero particular do
Mythos: puramente lovecraftiano, o
dualismo de Derleth, a estranheza de
Clark Ashton Smith ou o “tudo mistu-
rado” de Lin Carter.

Investigadores: A questdo mais
importante é: o que reane os Inves-
tigadores? Mesmo que o Guardido
decida todo o resto em segredo, ele
pode querer fazer essa pergunta aos
jogadores. Apenas uma coincidén-
cia? Os Investigadores possuem al-
guma ligacdo entre si que aparecera
mais tarde no jogo - um ancestral,
colega, professor ou patrono em co-
mum, digamos? Todos se conhecem
apenas na casa de leildes ou na sala
de contratacdo do sindicato? Sao eles
membros da mesma sociedade se-
creta, ou fraternidade da Miskatonic,
ou departamento de policia? Tanto o
cenario quanto o estilo influenciara
a criacdo dos Investigadores, entdo
o Guardido deve ao menos prover
algumas dicas: “A estéria comecara
na Australia, e todos os seus Inves-
tigadores devem ser vigorosos e ter
algum interesse em astronomia.”

Coadjuvantes Recorrentes: 0
Guardido deve investir um tempo
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preparando as “estrelas convidadas”,
coadjuvantes que irdo conduzir a es-
toria ou interagir repetidamente com
os Investigadores. Pode ser um gru-
po rival, autoridades locais suspei-
tas, o padre da vizinhanga, um vildo
dabio que lhes da pistas quando lhe
convém, ou até mesmo “celebridades
convidadas” como Howard Hughes,
J. Edgar Hoover ou mesmo Aleister
Crowley. O Guardido deve incorpo-
rar completamente os coadjuvantes
recorrentes criados pelos jogadores
ou derivados de suas motivagdes
como Fontes de Estabilidade, prote-
gidos, confidentes intimos, contatos
e conexodes (veja pag. 3l) devido as

habilidades Trato Policial, Crédito e
as varias Ocupacoes.

Variacoes de Regras: Se o cenario
ou clima merecer, o Guardido pode
desenvolver quaisquer variacdes de
regras. Isto pode incluir novas Ocu-
pacdes, subdivisdo de habilidades ou
tipos adicionais de magia. Aqui de-
vem ser anotados também quaisquer
limites de habilidades especificos ou
usos de regras Puristas ou Pulp op-
cionais.

Tom: Finalmente, veja se vocé pode

cozinhar a estrutura da campanha
em um tom adequado para vender
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seu jogo aos jogadores, assim como
escritores vendem seus episodios pi-
lotos para as grandes redes: “: como
Arquivo X na Russia de Stalin!”, “E
Grant Morrison contra August Der-
leth, e tudo ¢ possivel”, “E como Dr.
House, s6 que passado no Hospital
Geral de Arkham!”, “E um encontro
de Lovecraft com Orwell: Abissais na
Guerra Civil Espanhola!” Essas linhas
do tom estdo longe de serem manda-
térias, mas podem ajudar aos joga-
dores e pegar os elementos do estilo
que vocé nio colocou em palavras: “E
como Buffy’ é diferente de “E como
Sobrenatural”, embora ambas as sé-
ries sejam sobre caca a monstros.
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0 Inquérito Armitage

“TIVE MUITA SORTE EM GARANTIR O APOIO DA
UNIVERSIDADE MISKATONIC... NOS NAO ERAMOS
MUITO ESPECIFICOS COM 0 PUBLICO SOBRE NOS-
S0S OBJETIVOS, POIS 0 CASO TODO RECEBERIA UM
DESAGRADAVEL TRATAMENTO JOCOSO E SENSACIO-
NALISTA DE FOLHETINS BARAT0S.”

- A Somsra PErDIDA No TEMPO

Um ntimero suficientemente de pro-
fessores da Universidade Miskato-
nic tropecou no Mythos nos ultimos
anos para criar uma massa critica
de conhecimento perigoso. Sob a di-
recdo do Dr. Henry Armitage, eles
decidiram fazer algo sobre isso. Eles
formaram um “Grupo de Pesquisa”
informal, similar ao grupo interdis-
ciplinar de estudiosos que aconse-
lhou o Presidente Wilson no Tratado
de Versalhes em 1919.

Ambientacao

Essa estrutura de campanha empre-
ga uma estrutura de “base e missdo”
centrada na Universidade Miskato-
nic, em Arkham, Massachusetts. Ela
comeca no semestre do Outono de
1935, apés o retorno da Expedicdo
Dyer-Peaslee da Australia Ocidental.
Campanhas e aventuras individuais
podem ocorrer em qualquer lugar
que os estudiosos da Universidade
Miskatonic possam ir, de conferén-
cias académicas em Berlim e escava-
¢cOes arqueologicas no Egito, as “pes-
quisas de campo” até os arredores
de Dunwich. Usando os escritos de
Lovecraft como orientacdo, cerca de
metade ou dois tercos das aventuras
ocorrerdo pelo menos parcialmente
na Nova Inglaterra, mas qualquer
lugar é valido. Uma campanha pode
ser uma série de mistérios, ou uma
unica grande expedicdo.

Estilo

O estilo fica a cargo do Guardido,
pois o cenario da Miskatonic con-
templa tanto o jogo Purista quanto
a possibilidade de correr o mundo

como sugere o Pulp. Uma tonalidade
académica e linear, com toques oca-
sionais de ciéncia insana, parece se
encaixar melhor no material do que
o tormento emocional e psicoldgico,
embora muitos romances de facul-
dade discordem.

Mythos

O Mythos mal é conhecido. Até 1908,
somente dois antropologistas na
America chegaram a ler ou ouvir a
palavra “Cthulhu”. Compreender o
verdadeiro Mythos dos registros e
tomos arcanos desconexos e elipti-
cos disponiveis, mesmo na Biblio-
teca Orne, é um trabalho de tempo
integral, e deve ser amplificado com
pesquisas de campo constantes e di-
ligentes. Essencialmente, as autori-
dades ndo sabem nada, e o Grupo de
Pesquisa esta determinado a manter
as coisas como estdo.

Investigadores

Os Investigadores sdo todos pro-
fessores, estudantes graduados ou
graduandos, ou bibliotecarios da
Universidade Miskatonic (o Guardido
pode extrapolar um pouco para in-
cluir ex-policiais no quadro de se-
guranca da Universidade, veteranos
retornando a faculdade, doutores
na escola de medicina, e similares).
Todos participaram de uma expe-
dicdo inicial ou aventura local que
desvendou algum aspecto do Mythos
(o Guardido pode conduzir essa ex-
pedicdo inicial como um primeiro
cenario, ou simplesmente reconta-la
com flashbacks). Todos concordaram
em trabalhar com o Dr. Armitage
para se aprofundarem secretamente
nas profundezas do Mythos.

Coadjuvantes Recorrentes

Os personagens continuos nesta es-
trutura sdo os professores colegas
dos Investigadores e outros mem-
bros da Pesquisa. Podem ser con-
tatos, rivais ou até mesmo (secreta-
mente) vildes. Os “Trés de Dunwich”
(Armitage, Morgan e Rice) formam
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um tipo de “circulo interno” dentro
da Pesquisa, guardando segredos e
controlando o acesso ao Necronomi-
con. Dentre os membros da Pesquisa
em 1935 estdo:

Dr. Henry Armitage (n 1855)
Bibliotecario-chefe e especialista
em epigrafia, ocultismo e linguisti-
ca medievais. Obteve seu Doutorado
em Cambridge, e pode ter contatos
ligados ao Mythos nesta Universida-
de. Aposenta-se (tornando-se Reitor
Emérito) em 1936 para ser chefe da
Pesquisa em tempo integral.

Dr. Ferdinand Ashley (n 189])
Professor associado de arqueologia,
especializado em egiptologia. Partici-
pou da Expedicdo a Australia Ociden-
tal. Como Morgan, é jovem o suficien-
te para missdes de campo.

Dr. William Dyer (n 1880)
Professor de geologia, sobrevivente
da primeira Expedi¢do da Miskatonic
a Antartica. Acredita determinada-
mente no sigilo e na prevencdo de
novas expedicoes.

Dr. Tyler M. Freeborn (n 1906)
Professor assistente de antropolo-
gia, e participante da Expedicdo a
Australia Ocidental. Comunista assu-
mido e radical, ele se agarra a sua
posicdo com unhas e dentes contra
uma tempestade de oposicdo inter-
departamental. Ele é devoto ao tra-
balho de campo, mas suas pesquisas
profissionais as vezes precedem seu
trabalho com o Grupo de Pesquisa.

Dr. Cyrus Llanfer (n 1871)

Diretor assistente da Biblioteca Orne,
tornou-se bibliotecario-chefe em
1936. Nao possui nenhum entendi-
mento real do Mythos, mas é comple-
tamente leal ao Dr. Armitage.

Dr. William Moore (n 1886)

Professor de geologia, especializado
em paleontologia. Co-diretor da Ex-
pedicdo Starkweather-Moore a An-
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tartica em 1932-1933. Suas descober-
tas foram oficialmente minimizadas.

Dr. Francis Morgan (n 189])
Professor assistente de arqueologia,
especializado na América Andina,
mas com experiéncia no Egito e Me-
sopotamia. Raciocina de forma logica
e cientifica. Ainda jovem o suficiente
para missdes de campo.

Dr. Nathaniel Peaslee (n 1900)
Professor de psicologia, especializa-
do em psicologia anormal. Um devoto
de Jung, é motivado pela vinganca ao
sofrimento de seu pai, o Professor
Emérito Nathaniel Wingate Peaslee,
que esta em um sanatorio desde seu
regresso da Australia.

Sra. Agatha Warren Pickman (n
1849)

A excéntrica e autoritaria chefe da
Fundacdo Nathaniel Derby Pickman,
que fornece apoio financeiro para
algumas operacdes da Pesquisa. A
Sra. Pickman insiste na proprieda-
de, decéncia e economia até o ultimo
centavo. Frequentemente chama o
Dr. Armitage de “jovem.”

Dr. Warren Rice (n 1866)
Professor de linguas classicas, espe-
cializado nas linguas Semiticas e do
Oriente Médio. Pessimista e pragma-
tico.

Dr. Ephraim Sprague (n 1886)
Médico legista do Condado de Essex e
médico particular. Ndo esta associa-
do com a Universidade Miskatonic,
mas obviamente é um aliado impor-
tante e util.

Dr. Albert Wilmarth (n 186l)

Professor de Inglés, especialista no
folclore da Nova Inglaterra. Tornou-
-se Presidente do Departamento de
Inglés em 1930. Entre suas responsa-
bilidades departamentais e seu deli-
cado temperamento (ap6s o pesadelo
de Vermont), ele agora envia estu-
dantes de pds-graduacdo e profes-

sores recém-formados para coletar
folclores em primeira mao.

Dependendo da natureza especifica
da campanha, outros Coadjuvantes
podem incluir estudiosos rivais de
outras universidades, agentes da Ah-
nenerbe, e chefes de departamento
ou outros burocratas da Universida-
de sem muita serventia.

Variacoes de Regras

Membros da Pesquisa podem usar
habilidades académicas que néao
possuam de fato, com uma condicdo.
Cada Investigador deve escolher um
patrono da lista acima (ou criar um
novo). Esse é o erudito que lhe in-
troduziu na Pesquisa. Durante uma
investigacdo, eles poderdo escrever,
telegrafar, ligar, ou procurar conse-
lhos com seu patrono. Se a resposta
for possivel, seu patrono lhe provera
uma. Os Investigadores podem ser
empurrados para rivalidades inte-
racadémicas em nome de seus pa-
tronos, ou terem suas vidas compli-
cadas de outra forma devido a suas
conexdes. Vocé pode ainda conside-
rar reduzir o namero de habilidades
académicas que os Investigadores
podem pegar para garantir que eles
precisem usar os servicos de seus
patronos.

A critério do Guardido, qualquer
membro da Pesquisa pode ser capaz
de ir até o Dr. Armitage, que pesqui-
sara a questdo na Biblioteca Orne.
Ele pode, entretanto, guardar a res-
posta para si mesmo, ou colocar os
Investigadores contra a parede pe-
dindo que “retribuam o favor.”

Tom

Pode variar de “E como uma mistu-
ra de Indiana Jones com o Conselho
dos Vigias de Buffy!” até “E como A
Historia Secreta de Donna Tartt, ao
estilo de Lovecraft.”
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Projeto Alianca

“DURANTE 0 INVERNO DE 1927-28, OFICIAIS DO
GOVERNO FEDERAL REALIZARAM UMA INVESTIGACAQ
ESTRANHA E SECRETA SOBRE CERTAS SITUACOES
NA ANTIGA CIDADE PORTUARIA DE INNSMOUTH,
MASSACHUSETTS.”

— A SOMBRA SOBRE INNSMOUTH

Em 13 de fevereiro de 1928, em coo-
peracdo com agentes do Tesouro e
FBI, marinheiros e fuzileiros ameri-
canos atacaram Innsmouth, Massa-
chusetts, apés o Presidente Coolidge
secretamente colocar a cidade sob
Lei Marcial federal. O Veleiro Ura-
nia da Guarda Costeira e o subma-
rino da marinha $-/9 foram envia-
dos até Recife do Diabo, despejando
minas de profundidade, disparando
torpedos e fazendo sondagens, as-
sim como desembarcando marinhei-
ros no proprio Recife. Boa parte da
cidade foi queimada e dinamitada,
e centenas de residentes de Inns-
mouth foram presos e enviados para
campos e prisdes militares secretas.
Esse foi o Projeto Alianca, e o que foi
descoberto foi silenciado e negado
em todos os niveis do governo. J. Ed-
gar Hoover, diretor do FBI, recusa-se
a discutir o caso mesmo com seus
conselheiros mais préximos, embo-
ra ocasionalmente viaje para certos
locais isolados no deserto da Cali-
fornia. O Presidente Roosevelt pode
mesmo nem saber que a operacao
ocorreu. Ninguém ira discuti-la, ou o
que ela significou.

Com a morte do ex-Presidente Co-
olidge em 5 de Janeiro de 1933, os
sobreviventes do Projeto Alian¢a ndo
tinham mais para quem se voltar
quando comegaram a ver o mesmo
tipo de coisas que viram naquela
noite gelada em Innsmouth. Exceto
uns aos outros. Formaram uma ca-
bala secreta dentro das forcas ar-
madas e do servico de inteligéncia
dos E.UA., e forneceram cobertura e
pistas para os outros onde podiam.
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Chamaram a si mesmos de “Aliados”
ou “Amigos de Ezra” (devido a Ezra
Weeden, um patriota que, no sécu-
lo 18, derrotou um feiticeiro) usando
variagoes de “Ezra,” “Sansao” e Arca
da Alianca como cddigos, sinais de
contatos e avisos de adverténcia.

Ambientacao

Em qualquer lugar que o governo ou
forcas armadas americanas possam
atuar, o Projeto Alianca pode agir.
Isso significa primariamente o con-
tinente americano, mas o Alaska, Ha-
waii, Panama, as Filipinas, Guam, as
Ilhas Virgens e Porto Rico também
estdo incluidos, assim como o Rio
Yang Tsé (lar da Patrulha de Yang
Tsé, da marinha americana até 194I).
O FBI conduziu circulos de espiona-
gem na America Latina durante os
anos 30, e a marinha patrulhava o
Caribe, entdo aventuras secretas po-
dem ser realizadas desde Cuba até a
Argentina.

Em um jogo Pulp global, os Aliados
podem montar operagdes secretas
em qualquer lugar no mundo onde
tenham recursos ou “amigos”, como
Embaixadas do E.U.A. ou mesmo ba-
ses da Marinha Real Inglesa.

Estilo

Fica a critério do Guardido, mas a
provavel énfase em tiroteios e espio-
nagem concede um sentimento Pulp
a0 jogo. O clima implicito é igualmen-
te triste e corajoso. A politica prova-
velmente tera um papel significativo,
bem como a tensdo psicoldgica dos
agentes da Alianca.

Para um tipo diferente de estilo,
uma campanha continua do Projeto
Alianca pode ser uma operacdo ofi-
cial (embora ainda secreta) dentro
das burocracias do FBI e da Marinha,
provavelmente sendo clamada uma
hora como um trunfo, mas depois
sendo negada completamente.

Mythos

O Projeto Alianca comecou confron-
tando Dagon e Cthulhu, e ambos
provavelmente devem permanecer
na linha de frente de qualquer in-
vestigacdo que envolva o pessoal
da Marinha. Jogar todo o Mythos de
uma sé vez enfraqueceria o tema da
descoberta lenta; uma campanha in-
teira pode centrar na terrivel reve-
lacdo dos mi-go ou de um culto de
Hastur. Mesmo que outra unidade do
governo americano - ou de outros
governos - o esteja enfrentando, ou
tentando explora-lo, o Mythos deve
ser outro grande mistério no jogo.

[nvestigadores

Os Investigadores sdo preferencial-
mente agentes do governo dos E.UA.
ou membros das forcas armadas
americanas (mais provavelmente da
Guarda Costeira, Marinha ou Corpo
de Fuzileiros Navais), mas podem ser
civis de alto escaldo ou profissionais
ndo governamentais como engenhei-
ros de companhias petroliferas, pro-
fessores da Universidade Miskatonic,
oficiais da policia de Nova Orleans,
ou similares. Podem ser veteranos
do ataque original da Alianca, ou de
operacgdes posteriores dos Amigos de
Ezra. O Guardido pode escolher rea-
lizar sua operagdo de estreia como
uma aventura introdutéria, recru-
tando os sobreviventes para a Alian-
ca mais tarde.

Coadjuvantes Recorrentes

Esses sdo os membros centrais da
conspiracdo Alianca dentro do go-
verno americano. Todos estiveram
envolvidos diretamente no Ataque a
Innsmouth, e podem apenas conver-
sar sobre suas experiéncias uns com
os outros. Eles usam suas conexdes
e influéncias para planejar, encobrir
e explorar operacdes de contra me-
didas ao Mythos, e recrutar novos
membros para a Alianca.
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Diretor Assistente Cleveland Drew,
Servico Secreto dos E.U.A. (n 1888)

0 mentor do Ataque mantém conta-
tos através da burocracia. Sua influ-
éncia nos Departamentos do Tesouro
e Trabalho mantém os registros de
pagamentos da Alianca irremedia-
velmente confusos.

Dr. David Frushour, Instituto
Smithsoniano (n 1898)

Um agente do Tesouro durante o
Ataque, que foi ferido e aposentado
por invalidez. Depois do doutorado
em antropologia na Universidade
Miskatonic, conseguiu o cargo no
Smithsoniano. Registra os achados
da Alianca e serve como “historia-
dor” da cabala, guardando seus tro-
féus e artefatos nos varios tuneis
dos pordes abaixo do Museu de His-
téria Natural.

Primeiro Sargento Emile Grabato-
wski, Corpo de Fuzileiros Navais dos
E.U.A. (n 1880)

Veterano do Ataque, aquartelado na
base aérea naval de Pensacola. Trei-
na o efetivo da Alianca, da melhor
forma possivel, em combate contra
abissais e outros nao humanos.

Capitio Robert Harrow, Marinha
dos E.UA. (n 1894)

Comandante do S-19 durante o Ata-
que a Innsmouth; atualmente traba-
lha no escritério da Inteligéncia na-
val em Washington.

Capitio Curtis Henley, Guarda
Costeira dos E.U.A. (n 1893)
Comandou um barco patrulha du-
rante o Ataque, e atualmente é o ca-
pitdo do Veleiro Hancock, baseado
em Boston.

Coronel Joseph “Louco Brigao”
Maines, Corpo de Fuzileiros Navais
dos E.U.A. (n 1885)

0 patrono chefe da Alianca na forca
militar regular. Assumiu um trabalho
burocratico bastante desprezivel em
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Washington para ajudar a conduzir
a cabala.

Agente Especial Encarregado Albert
Ryan, FBI (n 1890)

A principal conexdo de Drew no FBI
durante o Ataque, ele sabia onde es-
tavam enterrados corpos suficientes
para que Hoover - provavelmente -
ndo interferisse nas suas operacdes
da Alianca, enquanto elas nao cha-
massem a atencao.

Os Investigadores podem ter sido
recrutados por qualquer um destes
homens ou por outra “autoridade”.
Eles podem ainda ter oficias coman-
dantes, subordinados ou outros “ino-
centes” recrutados em suas aventu-
ras - alguns deles podem ser bons
Investigadores substitutos apds uma
morte em uma missdo.

Variacoes de Regras

Em adicdo a quaisquer regras es-
peciais Pulp que o Guardido use,
ele pode querer introduzir as novas
ocupacdes seguintes, e expandir a
ocupacdo Militar conforme indicado
abaixo:

Agente Federal

Vocé é um agente juramentado do
Governo dos EU.A,, com todos os po-
deres e responsabilidades que isso
implica (este modelo também pode
ser usado para agentes do Governo
de Sua Majestade).

Habilidades Ocupacionais: Ava-
liar Honestidade, Coletar Evidéncias,
Convencimento, Conducéo, Direito ou
Intimidacdo.

Delegados Federais: adicione Armas
de Fogo, Briga, Perseguicdo e Trato
Policial.

FBI: adicione Armas de Fogo, Inter-
rogatorio, Perseguicdo e Sentir Peri-

go0.

Servico Secreto: adicione Armas de
Fogo, Atletismo, Briga e Sentir Perigo.

Unidade de Taxagiio ao Alcool: adi-
cione Contabilidade, Manha, Oculta-
¢do e Perseguicdo.

Crédito: 3-5

Especial: Crédito é limitado em 5.
Somente em 1942, quando William
Donovan cria o Escritério de Servi-
cos Estratégicos com seus contatos
bancarios de Yale, é que a rica aris-
tocracia entra no mundo da inteli-
géncia americana.

Um Agente Federal pode usar sua
Burocracia para obter ajuda em sua
propria agéncia ou departamento,
e tanto Direito quando Intimidacdo
para entrar em praticamente qual-
quer local no territdrio dos E.U.A.

Militar

Aqui ha duas novas especializac¢des
dentro da ocupagdo Militar (veja pag.
16) que podem aparecer nas equipes
do Projeto Alianca.

Guarda Costeira: adicione Pilota-
gem, Primeiros Socorros e Reparos
Mecanicos.

Oficial de Inteligéncia: adicione Bu-
rocracia, Criptografia e Usar Biblio-
teca.

Tom

Pode variar entre “E uma mistura de
Intocaveis com Delta Green!” até “E
Arquivo X contra Fu Manchu!”.
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Cacadores de Livros de
Londres

“ESSES CICLOS DE EXPERIENCIA, E CLARD, SAO
PROVENIENTES DAQUELE LIVRO CARCOMIDO POR
TRACAS. FU LEMBRO QUANDO 0 ENCONTREI -
EM UM LUGAR MAL ILUMINADO PROXIMO A0 RIO
ENEGRECIDO E OLEOSO ONDE AS BRUMAS SEMPRE
RODOPIAM. AQUELE LUGAR ERA MUITO ANTIGO, E
AS ESTANTES, QUE ERAM ALTAS ATE O TETO, E
CHEIAS DE VOLUMES EMBOLORADOS, ESTENDIAM-SE
INTERMINAVELMENTE PELAS SALAS E ALCOVAS SEM
JANELAS. HAVIA, ALEM DISSO, GRANDES PILHAS
DE LIVROS AMONTOADOS NO CHAO E ESCANINHOS
GROSSEIROS; E FOI NUMA DESTAS PILHAS QUE FU
ENCONTREI O LIVRO.”

-0 Livro

A Depressdo global motivou um na-
mero sem precedentes de coleciona-
dores - tanto individuais e institu-
cionais - a vender seus bens pelo o
que pudessem obter. A crise global
também motivou um numero sem
precedentes de aristocratas bem-
-educados e falidos moralmente, e
pretensos ocultistas a experimenta-
rem magia e misticismo... inclusive
o Mythos de Cthulhu. Entre os dois
grupos, vendedores e compradores,
um mercado especializado abriu-se
para tomos blasfemos, sigilosamente.

Vocé abastece esse mercado, encon-
trando livros em leildes de iméveis
ou igrejas abandonadas por todo
pais, seguindo rumores e deixando
os competidores comendo poeira.
Vocé teve de aprender a diferenca
entre as edicoes de 1452 e 1472 de
Wormius, e porque nenhuma deve
ser aberta em Ludgate, ou qualquer
outro lugar durante uma lua cheia.
As vezes, vocé retoca um Von Jun-
zt imperfeito, e as vezes vocé rou-
ba uma primeira edi¢cdo de Prinn de
um proprietario insuficientemente
zeloso. H4 um velho mundo dificil
la fora, e talvez a coisa mais dificil
disso tudo é que vocé tem de se pro-
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teger de seus proprios clientes agora
e sempre.

Ambientacao
Essa estrutura de campanha funcio-
nara melhor se for restrita a Lon-

dres e seus arredores, com apenas
viagens ocasionais a propriedades
suntuosas ou bibliotecas regionais
protegidas precariamente. Brinches-
ter pode ser um bom ponto secunda-
rio para a campanha, se o Guardido

20

desejar expandi-la, ou se for aficio-
nado pela ambientacdo de Ramsey
Campbell.

Estilo

0 estilo deste jogo deve ser desagra-
davel, perturbador e clandestino. Os
Investigadores ndo sdo pessoas le-
gais, e aqueles com quem eles lidam
sdo piores ainda. Esse é um jogo de
sobrevivéncia urbana, magia arre-
piante obscura, e o tipo de coisas que
vocé vé em livros antigos e horriveis.
O combate deve ser minimizado, e as
obsessoes e feridas psicologicas de
qualquer espécie devem ser quase
onipresentes. Considere como “Pu-
rista de Ramsey Campbell”.

Mythos

Dentro deste submundo, o Mythos é
conhecido, porém tratado com su-
persticdo e equivoco. Os cacadores
de livros podem inicialmente subes-
timar o significado maior do conhe-
cimento que estdo traficando, ou se-
guir em frente com seus olhos bem
abertos, como os contrabandistas de
material nuclear do século XXI. Em
uma estrutura de campanha como
esta, a variedade sera o tempero
da vida; tudo que possa logicamente
afligir os Investigadores, seus clien-
tes e seus competidores deverdo ser.
0 mundo inteiro deve ser arrepian-
te, incrivel, e perigoso. Dito isto, esse
cenario clama por Y’golonac, o Rei
em Amarelo, Quachil Uttaus e muitas
Coisas-Ratos.

Esse tipo de jogo se beneficiara de
muitos monstros fora do Mythos e do
ocultismo para agir como “camufla-
gem”, e também para adicionar va-
riedade. Os Tomos do Mythos podem
ser elementos motivadores, ou seu
uso (ou destruicao) pode ser a chave
para solucionar o mistério, depen-
dendo da estéria.

Investigadores
Os Investigadores sdo pessoas ativas
no comércio clandestino de livros de
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Precos de Livros Raros nos Anos 30

0 valor de livros raros atingiu seu pico maximo de todos os tempos nos anos 20, exemplificado pelo leildo da biblioteca

de Jerome Kern em 1929, que chegou a $1,7 milhdes ($21 milhoes em 2007). Com a Depressio, o valor dos livros raros despen-
cou como todo o resto: uma Primeira Edi¢io das Pecas Reunidas de Shakespeare vendido por $66.000 em 1927, era vendido
por $22.000 em 1949, enquanto uma copia de Queen Mab de Shelley, com anota¢des escritas a mio pelo poeta, vendido por
$68.000 em 1929 foi comprado somente por $8.000 no final de 1951! Existem exce¢des: em 1933, o Codex Sinaiticus, uma Biblia
do Século 4, foi vendido pelo governo soviético ao Museu Britanico por mais de $500.000.

Alguns outros poucos exemplos:

Blickling Homilies (Sermdes de Blickling): pergaminho do século 10 (150 paginas), $55.000

The Tickhill Psalter (Os Salmos de Tickhill): manuscrito em velino com iluminuras quase perfeito do inicio do Século
X1V, $61.000

Roman dela Rose (0 Romance da Rosa): manuscrito mistico em velino com iluminuras de meados do século 14, $6.800
De la Ruine (Da Ruina) de Boccaccio: impressio de 1476 com ilustragdes em placa de cobre, $45.000
Hypnerotomachia Poliphili: impressdo aldina, 1499, de um trabalho mistico com xilogravuras (450 paginas), $700
Don Quixote de Cervantes: impressio de Madrid, 1605 (segunda edi¢io), $2.200

Wonders of the Invisible World (Maravilhas do Mundo Invisivel) de Cotton Mather: impressdo de Londres, 1693

(segunda edigio), $70

The Magus (0 Mago) de Francis Barreti: Londres, 1801, primeira edigio, grimorio, $12
Hellas de Shelley: primeira edi¢io suprimida de 1822, $2.100
Golden Bough (Ramo Dourado) de Frazer: Londres, 1911, terceira edi¢o, 1l volumes, $I8

Esses sdo valores de leildo, muitos obtidos das edicdes de 1935 e 1936 de Pregos Atualizados de Livros Americanos
(American Book Prices Current), os quais sdo recomendados para quaisquer Guardides que desejam ter uma melhor no¢cdo
do mercado de livros usados. Tomos do Mythos podem sair caros se o comprador for um conhecedor (que preco tem uma
divindade?), ou podem custar uns poucos tostdes nas estantes de um vendedor que ndo tem nocdo daquilo que possui.
Copias com anotagdes arcanas podem render consideravelmente mais; copias com encartes de diagramas magicos impo-
nentes podem essencialmente ser considerados sem valor para um feiticeiro do Mythos, mas ainda bastante valiosos para

um colecionador mundano (ou tolo).

ocultismo em Londres (e possivel-
mente outras literaturas duvidosas
como pornografia). Muito provavel-
mente terdo umas destas Ocupacoes:
Andarilho, Antiquario, Criminoso, Di-
letante ou Detetive Particular (além
disto, Artistas, Autores, Clero e Pro-
fessores poderdo encontrar-se facil-
mente envolvidos). Provavelmente
formam um grupo amplo de cacado-
res de livros, agindo para uma livra-
ria ou biblioteca especifica.

Para transmitir o desespero devido,
o Crédito de todos os Investigadores
deve ficar limitado a 4, e nenhum In-
vestigador deve iniciar com pontos
de graduacdo livres em Crédito. Os
jogadores ainda podem construir In-
vestigadores aristocratas, mas estes
vém de familia ha muito decadentes,
ou sdo terriveis ovelhas negras que

ndo sdo convidadas para festas de-
centes.

Coadjuvantes Recorrentes
Devem inicialmente incluir ao menos
dois cacadores de livros rivais e seus
clientes, trés ou mais colecionadores
importantes (provavelmente vitimas
do Mythos, feiticeiros ou cultistas)
das mais variadas classes sociais, e
pessoas locais importantes como do-
nos de pubs, ladrées de timulos, che-
fes de gangues e tiras corruptos. O
suficiente, em outras palavras, para
dar ao cenario bastante potencial
para traicoes e deslealdades, e sufi-
ciente para lhe dar vida.

Variacoes de Regras

Essa estrutura de campanha pede
uma variedade mais refinada de ha-
bilidades no reino dos livros, e apre-

il

senta a possibilidade tematica da
“magia de rua” idiossincratica.

Novas Habilidades

Da mesma forma que Os E'soterroris-
tas (a ser publicado pela RetroPunk)
expande a lista basica de habilidades
do GUMSHOE para detalhar os varios
sortilégios técnicos da investigacdo
policial pds-moderna, essa estrutura
de campanha se beneficia da adigdo
de habilidades especificamente foca-
das em livros.

Analise de Documentos
(Técnica)

Vocé é um perito no estudo de docu-
mentos fisicos (ao invés do contetdo
do texto). Vocé pode:

* determinar a idade aproximada
de um documento;
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* identificar o fabricante do papel
usado no documento;

« diferenciar documentos forjados
dos verdadeiros;

« identificar caligrafias distintas;

+ analisar documentos digitados
para descobrir qual maquina
datilografica que os produziu;

+ achar impressoes digitais no pa-
pel.

Se esta habilidade ndo estiver dispo-
nivel no jogo, esses talentos e peri-
cias estardo englobados em Coletar
Evidéncias, Histéria e Quimica. Se
estiver disponivel, sera uma habili-
dade Ocupacional para Antiquarios
e Dettives Policiais.

Analise Textual (Académica)

Ao estudar o contetdo dos textos (ao
invés de suas caracteristicas fisicas
como documentos) vocé pode estabe-
lecer inferéncias sélidas sobre sua
autoria. Vocé pode:

» determinar se um texto anénimo
¢é o trabalho de um autor conhe-
cido, baseado em amostras de seu
trabalho;

* determinar a época na qual o
texto foi escrito;

« identificar a regido do escritor, e
seu nivel de educacéo;

« diferenciar um trabalho real de
um autor de uma falsificacdo.

Se esta habilidade ndo estiver dispo-
nivel no jogo, esses talentos e peri-
cias estardo englobados em Historia.

Bibliografia (Académica)

Vocé é um perito em livros no ponto
de vista estético, histérico e técnico.
Vocé pode:

« distinguir tomos verdadeiros de
falsificagoes;

* dizer quando um livro foi
alterado ou retocado, ou se
paginas foram trocadas ou de
alguma forma colocadas onde
ndo estavam originalmente;

identificar a idade do livro pelo
seu estilo e materiais;

recordar detalhes historicos
sobre livros, impressores,
encadernadores e editores
famosos e pessoas proximas a
eles;

recordar detalhes sobre as
vendas e leildes do livro, e
avaliar o valor de um dado livro
com precisdo;

conhecer ou estimar quais
bibliotecas (institucionais ou
particulares) podem guardar um
volume especifico.

Se esta habilidade nao estiver dispo-
nivel no jogo, esses talentos e peri-
cias estardo englobados em Historia
da Arte. Se estiver disponivel, sera
uma habilidade Ocupacional para
Antiquarios.

Falsificacdo (Técnica)

Vocé pode criar documentos falsos,
forjar caligrafias a partir de uma
amostra, ou (tendo tempo) falsificar
um livro inteiro. Essa habilidade nao
concede qualquer pericia especial
para criar papel ou tinta envelheci-
dos, ou encadernacgdo, ou qualquer
habilidade para escrever ou de outra
forma criar um dado volume.

Se esta habilidade nao estiver dis-
pontvel no jogo, esses talentos e pe-
ricias estardo englobados em Arte
(Caligrafia ou Impressdao).
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Enfase em Habilidade
Investigadores em um jogo de Caga-
dores de Livros podem desejar ga-
rantir que sua equipe cubra algumas
areas que ndo sao necessariamente
novas habilidades: especializa¢tes
em Arte como Gravuras e Impressao;
Quimica para tratamento de tintas e
papéis; e especializacdes em Oficio
incluem Encadernacdo, Curtume e
Fabricacéo de Papel.

Magia Idiossincratica

Cacadores de Livros, seus clientes,
seus contatos, e todos aqueles que
assombram o mercado negro do
Mythos sdo supersticiosos, obcecados
e leitores avidos do ocultismo. Esse é
o tipo de combinac&o que leva pesso-
as a experimentar magias e, ao per-
manecer nesta ambientacdo esquisi-
ta e estranha, algumas destas magias
podem acabar funcionando.

Como uma regra totalmente opcio-
nal, o Guardido pode permitir que
um Investigador (ou Coadjuvante)
realize um teste de Estabilidade (de
3 pontos) para poder trocar 2 pontos
de sua reserva de Estabilidade por
| ponto de reserva em outra habili-
dade. A troca pode acontecer apos o
lancamento do dado. O jogador deve
dizer qual acdo ritualistica esquisi-
ta seu Investigador esta realizando
(possivelmente de forma retroativa),
dar alguma nocdo da teoria bizarra
pela qual ela funciona, e dizer onde
a aprendeu caso seja a primeira vez
que esteja realizando essa troca par-
ticular. As primeiras restricdes sao:
nenhum jogador (incluindo o Guar-
dido) deve considerar nada grotesca-
mente abusivo. Ela deve ser estranha
e esquisita, e deve ter uma condicdo
necessaria. O Guardido pode endos-
sar essas condi¢des deste ponto pra
frente. Por exemplo:

“Rose precisava realmente
fazer aquele teste de Sentir
Perigo — eu troco 4 pontos
de Estabilidade por 2 pontos



- RASTRO DE CTHULHU L

Estruturas de Campanhas

de Sentir Perigo - entdo ela
tira um ‘5’ no lancamento
do dado. Rose esta fumando
cigarros embebidos em
sangue de ratos e 6leo de
acafrdo, ja que pensamos
que o demonio pestilento
que estamos cagando é da
Russia onde o agafrdo cresce,
e ela esta observando a poca
de fumaca ao redor do seu
esconderijo. Ela aprendeu
esse truque com aquele
russo branquelo maluco que

costumava trocar livros por
dinheiro para comprar vodka
em Spitalfields no tiltimo
inverno.”

Os Guardides podem decretar que
qualquer magia idiossincratica deva
ter uma fonte no Mythos (forcan-
do os Investigadores a lerem essas
obras), que deva envolver o sangue
do praticante (seja uma quantidade
simbdlica ou | ponto de Vitalidade),
ou qualquer outra restricdo que ache
adequada. A critério do Guardido,
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certas partes de Londres podem ser
mais propicias para certas magias
(digamos, a Ilha dos Caes para ma-
gias de caca), diminuindo a Dificul-
dade do teste de Estabilidade de 4
para 3.

Tom

Pode variar de “E como o Nono Por-
tal de James Ellroy!” até “E como
Unknown Armies estilo lain Sinclair!”
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Tirado dos Livros de Historia

Os Assassinatos dos Torsos de Cleveland ocorreram exatamente como
descritos aqui. Com excecdo das folhas de figueira, ndo adicionei nada
aos fatos do caso. Willie Maneta, o “Grego Maluco” e o culto sangrento
asteca sdo todas pistas seguidas durante as investigagdes, embora eu
confesse que forneci explicagdes mais criativas que os pobres registros
histéricos mostram. Outras estranhas pistas incluem um assassino vudu
vampiro, a pesquisa bizarra de Flo Polillo por quebra-cabecas antes de
sua morte, e um cientista idoso que teria construido um raio da morte.
Pelo bem do espaco, eu os omiti e muito mais com muita relutancia - o
ultimo soa tdo lindo quanto tecnologia yithiana caindo sobre o Cérrego
pelo despertar de Caribdis.

O xerife O'Donnell realmente montou sua proépria investigacdo paralela,
embora um ano depois da nossa linha de tempo (ele chegou a prender
Dolezal, que morreu em custddia da policia). A solugdo dada ao mistério
aqui é impossivel, entretanto, e eu mudei bem mais que os nomes dos
visionarios que construiram Shaker Heights e a Linha Férrea Interurbana
de Cleveland.

Detalhes histdricos vieram de Torso, de Steven Nickel, que eu recomendo
para qualquer fa de crimes reais e da Depressao.

A Verdade Terrivel

Orem van Schaen, um classicista demente e descendente dos gémeos
bardes imobiliarios e de ferrovias de Cleveland, Castor e Polluz van Schaen,
é 0 Assassino dos Torsos de Cleveland. Nunca tendo sido particularmente
estavel, ele ficou insano quando descobriu uma Pedra Vermelha entalhada
durante um viajem pela Europa em 1928, e a trouxe de volta consigo para
Cleveland. Ele esta tentando convocar Caribdis, o lendario redemoinho
demonio da Odisséia de Ulisses. Ele esta reunindo cabecas adequadas,
e as energizando com magia assassina suficiente, para construir Scylla,
a monstruosidade gémea de Caribdis, em sua crenca cuidadosa (como
ocorrerd) que a criacdo de Scylla trara a tona Caribdis. Com a morte da
décima vitima, ele tem as seis cabecas adequadas, e Scylla pode emergir.
Conforme Caribdis comeca a se manifestar, o lastro do tempo da propria
cidade comeca a se soltar de suas amarras.
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“MEU AVO E SEU FILHO VIOVO WALTER AGORA
FAZEM PARTE DA FAMILIA DE CLEVELAND, MAS A
MEMORIA DE OUTROS TEMPOS AINDA PERDURA. Eu
CONTINUO NAO GOSTANDO DO LUGAR...”

- A SoMBRA SOBRE INNSMOUTH

Neste cenario, uma equipe de Inves-
tigadores se envolve com o mistério
dos grotescos Assassinatos dos Torsos
de Cleveland, e descobrem que a ver-
dade é talvez ainda mais apavorante.
£ mais impressionista que direto, mas
uma linha de raciocinio - ndo impor-
ta qudo ilogica seja - existe ligando-
-os. Este cenario serve como uma
introducdo para uma campanha de
Rastro de Cthulhu em curso, ja que
as pistas do padrdo da ameaca podem
direcionar os sobreviventes a varias
direcdes diferentes.

Este cenario provavelmente levara
duas sessdes de jogo para ser con-
cluido, e pode ser jogado tanto na
forma Purista quanto na forma Pulp.
Ele inicia em 12 de agosto de 1938, em
Cleveland, Ohio.

Se vocé ndo é o Guardido, continuar
lendo este capitulo fatalmente estra-
gara sua diversdo. Se vocé é o Guar-
dido, ndo ler este capitulo cuidado-
samente antes de comecar a joga-lo
fatalmente estragara a diversdo de
todos.

A Espinha

A espinha deste cenario é a seguinte:

Instrucoes do Xerife O’Donnell

O xerife retne os Investigadores, os
informa e instrui, fornece uma co-
pia dos arquivos do condado do caso
“Acougueiro de Kingsbury”, e os dei-
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Bem-Vindo a Cleveland

Cleveland, Ohio, nos anos trinta era a sétima maior cidade da América, com uma populacdo de cerca de 1 milhdo de
habitantes. Além dos “brancos nativos”, havia alemdes, poloneses, irlandeses, italianos, eslovenos, servo-croatas, tchecos,
mexicanos e alguns romenos, sirios, gregos e russos dos Carpatos (os 72 mil residentes negros de Cleveland ficavam no
gueto de Cedar Central, seguindo a Rua Central). Um quarto da cidade esta desempregado, apesar das siderurgicas ardentes
e refinarias de petréleo, quimicas e fabricas alinhadas com a bacia do Rio Cuyahoga. Este inferno industrial é o Flats, 20
metros abaixo do nivel da rua. Seguindo para o sudeste dos Flats, paralelo ao rio, entre a Av. Woodland e a Broadway, esta
o leito de um rio pré-historico chamado Cérrego de Kingsbury. Ele segura o lixo e os dejetos dos Flats, o lixo da cidade,
ervas daninhas e sumagres venenosos. O Corrego e os Flats juntos abrigam talvez mais de 100 mil andarilhos, vagabundos e
sem teto, o lixo e os dejetos da Depressdo. Essas “cidades” de cabanas e tendas sdo transpassadas pelo fluxo de transeuntes
que embarcam na Linha Ferroviaria Interurbana de Cleveland (CIRR - Cleveland Interurban Railroad) desde o Terminal
da Unido (a sombra dos mais de 2I5 metros da Torre do Terminal, a oitava construgdo mais alta da América) no centro da
cidade até a vizinhanca exclusiva de Shaker Heights. A CIRR foi construida sobre os trilhos da antiga ferrovia da Linha do
Niquel, bem no meio do Corrego.

Logo a leste dos Flats esta a “Terceira Barulhenta”, a jurisdicio policial mais corrupta da cidade, o que significa algo.
Trafico de drogas, prostituicio, inferninhos e jogos florescem. E um antro de favelas, corticos e quitinetes que n&o fazem
perguntas contanto que o viajante pague em dinheiro (¢ também, como tais vizinhancas costumam ser, a Unica parte da
cidade racial e etnicamente integrada, lar de 39 idiomas diferentes). Durante a Lei Seca, Cleveland, assim como St. Paul e Hot
Springs, ganhou a merecida reputacdo nacional de “cidade livre” para criminosos - o governo municipal e departamento de
policia aceitardo subornos com prazer para manter o “calor” longe de qualquer fugitivo da justica que possa pagar. O gan-
gster Moe Dalitz e a “Mafia da Rua Mayfield” (os irmé&os Milano e Pollizi) comandam a cidade conforme lhes é conveniente.

0 independente Prefeito do Partido Republicano Harold H. Burton deseja desesperadamente limpar sua cidade, contra a
oposi¢cdo da maquina democratica, os mafiosos de Dalitz, e seu proprio departamento de policia. Em 1935, ele apontou Eliot
Ness, o agente “Intocavel” que derrubou Capone em Chicago, como diretor de seguranca de Cleveland. Neste mesmo ano, as

mortes comecaram.

Xa seguir o mistério livremente. Isto,
juntamente com os Assassinatos dos
Torsos em si, é o gancho.

Vendo a Pedra Vermelha

No minimo um Investigador vera a
Pedra Vermelha nas fotografias no
apartamento de Frank Dolezal.

Apontando o Acougueiro

A medida que exploram o lado de-
sagradavel de Cleveland durante o
quente verdo em meio a Depressdo, os
Investigadores juntam pistas suficien-
tes para suspeitar de um proeminen-
te filho da aristocracia de Cleveland.

Lapsos de Tempo

Ao mesmo tempo, os Investigadores
também experimentam estranhezas
suficientes para suspeitarem que
uma grande manifestacdo do Mythos
se aproxima. Ambos os rastros de pis-
tas levam para a mesma verdade ter-
rivel (veja o quadro da pag 214).

Mais Dois Corpos

Conforme a prdpria histéria instiga os
Investigadores em frente, dois outros
corpos sdo encontrados em Cleveland.

Detendo Caribdis

Tendo juntado os assassinatos para-
lelos e suas investigacoes do Mythos,
nossos herois devem enfrentar o
Acougueiro em seu covil e evitar que
Caribdis inunde o mundo.

Premissa

Os Investigadores (ou ao menos um
deles) precisam ser do tipo de pessoas
que o Xerife Martin L. O'Donnell em-
pregaria para resolver uma série de
assassinatos brutais. Os jogadores de-
verdo decidir entre si quando e como
seus Investigadores se conheceram
antes do caso.

O Xerife O'Donnell ndo possui muitos

delegados com quem possa contar e,
como é um democrata fervoroso, ndo
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pode trabalhar com a investigacio
policial do Prefeito Burton. O ponto
principal é fazer Eliot Ness parecer
incompetente resolvendo o caso antes
dele, e evitar chutar mais formiguei-
ros em Cleveland. Os poucos delega-
dos que estdo disponiveis aumenta-
ram muito seus rendimentos no Ter-
ceiro, e podem chamar uma atencéo
policial indesejavel se ele os utilizar
mais. O'Donnell precisa de rostos no-
vos na rua e olhos novos no caso.

Os Investigadores podem ser de Cle-
veland, e dessa forma bem conhecidos
de ODonnell como interessados em
“coisas estranhas” como nessas mor-
tes, ou podem ser de fora da cidade, e
o xerife pode acreditar que nenhum
deles possua lealdades locais maio-
res do que com ele. Seria um profes-
sor “conhecido como especialista em
comportamento criminoso anormal”’?
Seria um diletante “filho do irméo de
Martin, recém-saido de Yale, mas um
bom Democrata”? Talvez um jornalis-
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ta que trabalhe para a imprensa de
Cleveland, ressentido da forma como
Ness lidava com os famintos por fu-
ros de noticias do jornal Plain Dealer
(na estrutura de campanha “Projeto
Alianca”, os Investigadores podem ser
incumbidos de investigar tais mortes
pela cabala). O ideal seria que pelo
menos um Investigador fosse um De-
tetive Particular ou um antigo Deteti-
ve Policial que possa trazer os outros
Investigadores como “seus sécios”,
porém qualquer explicacdo inter-
mediaria plausivel que os jogadores
déem servira - O'Donnell precisa de
resultados, e pagara a eles (U$ 25 ao
dia, mais despesas) por fora de qual-
quer forma.

Com o gasto de | ponto de Trato Po-
licial, ODonnell também pode dar
ao Investigador que gastou o ponto
um distintivo de delegado do xerife
do Condado de Cuyahoga. Ele deixa
claro que ndo quer muito barulho
chegando até o Departamento da Po-
licia de Cleveland, o que significa que
nenhum mandato é necessario - mas
nenhuma prisdo deve ser feita sem
evidéncias concretas. “Este distinti-
vo pode fechar tantas bocas quanto
abrir”, ele diz, antes de expor os fatos
dos Assassinatos dos Torsos.

0 Xerife 0’Donnell Abre o
Jogo com Vocés

Dé aos jogadores tanta informacio
quando vocé acredite que possam
lidar. Se eles ficarem impacientes
ou entediados, va direto ao ponto.
O’Donnell lIhes joga uma pasta de ar-
quivo grossa e os manda guardar.
Esta pasta ndo guarda os arquivos
do Departamento de Policia de Cle-
veland sobre o Acougueiro. Esses ar-
quivos seriam compostos por varias
caixas de documentos, e é informa-
¢do privilegiada de Ness que o xerife
rival ndo tem acesso. Esse arquivo
entregue aos Investigadores contém
relatos publicos sobre o caso (man-

datos e similares), copias de histdrias
de jornal, e o resultado do trabalho
prévio (e impreciso) do departamen-
to do xerife. Ele fornece 1 ponto de
reserva dedicado relativo a detalhes
das mortes para qualquer Habilidade
Investigativa do Investigador que es-
tiver a usando (isso é chamado de um
Ponto do Arquivo nas notas deste
cenario). Esse ponto renova-se entre
as cenas.

Os fatos basicos sao estes: Entre
setembro de 1935 até a data presente,
um criminoso desconhecido seques-
trou, decapitou e desmembrou pelo
menos dez pessoas. 0 “Acougueiro”,
como- foi chamado pela imprensa,
matou suas vitimas em algum local
desconhecido, removeu seus restos e
deixou seus corpos em pedacos para
serem descobertos mais tarde. Alguns
corpos exibiam vergoes, ou aparen-
tavam terem sido secos e curtidos;
possiveis sinais de tratamento qui-
mico mostram o intuito de remover
evidéncias. As cabecas de algumas
das vitimas foram deixadas proximas,
outras nunca foram encontradas.

O Guardido deve fotocopiar (permis-
sdo concedida) o Resumo do Caso
para uso dos jogadores.

A Primeira Pista

A melhor pista que O'Donnell tem é
a Taverna de Lester, um bar na Ro-
aring Third na 20? Oeste com a Cen-
tral. Seus delegados, trabalhando a
noite em outros casos, descobriram
que todas as trés vitimas identifica-
das - Edward Andrassy, Flo Polillo e
Rose Wallace - eram clientes assidu-
os do local. Faziam companhia a um
homem explosivo e grande chamado
“Frank”, cujas investigacbes poste-
riores o identificaram possivelmente
como Frank Dolezal, um pedreiro de-
sempregado e, as vezes, cafetdo. Em
1936, ele vivia no nimero 1908 da Av.
Central, a um quarteirdo de onde Flo
Polillo foi desovada. O'Donnell pode
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ainda fornecé-los o “tltimo endereco
conhecido” de Dolezal.

0 Apartamento de Frank
Dolezal (N" 2941 na 228
Oeste)

Os Investigadores podem arrombar
seu apartamento simples no segundo
piso (através de Arrombamento,
ou com um chute bem dado, porém
a primeira op¢do ndo deixara sinais
obvios da entrada forcada) e fazer
uma busca no local, ou forcar Dolezal
a abri-lo, ou ambos, talvez esperando
que ele retorne a seu apartamento de
mais um dia de vadiagem e bebedei-
ra. Eles podem ainda conversar com
os vizinhos de Frank.

Vasculhando o Apartamento

0 apartamento de Dolezal é um bura-
co barato, com quase nenhuma mobi-
lia ou itens pessoais. Uma caderneta
na mesinha do lado tem uma lista
com 25 nomes e enderecos, 0 mais
distante em Ontario, Califérnia; ne-
nhum deles bate com alguma figura
conhecida no caso.

Coletar Evidéncias (pista cen-
tral): Um tijolo oco sob a janela
guarda um po6 branco em um papel
amassado (Manha ou Farmacia para
identificar como cocaina), e um pa-
cote com trés fotografias em preto-
-e-branco.

As fotografias mostram: um ho-
mem desconhecido em relagto sexu-
al com Rose Walker. Seu rosto ndo
é visivel. Ele possui uma tatuagem
particular no alto de seus ombros,
lembrando uma ponta de flecha en-
curvada. Antropologia sugere que
parece um tipo primitivo de hieré-
glifo (tanto um gasto de 2 pontos em
Antropologia ou | em Usar Biblioteca
mais tarde na Universidade Western
Reserve ira identifica-lo como um to-
tem canino da regido dos Balcds de



- RASTRO DE CTHULHU L

0 Horror de Kingsbury

RTSUMO DO CASQO == "ASSASSINATOS DOS TORSO3"
Escritdrio do Xerife do Condado de Cuyahoga = NAO CIRCULAR

Vitima #l: Anbnimo I

Encontrado em 23/09/35 no Coérrego de Kingsbury, préximo & 49* Leste com a Praha; castrado e
decapitado; morte estimada entre 1 a 4 semanas antes de ser encontrado.

Vitima #2: Rdward Andrassy, pequeno vigarista e garoto de programa

Encontrado em 23/09/35 aproximadamente 10 metros da Vitima #l; igualmente castrado e decapitado;
morte estimada entre 2«3 diase.

Vitima #3: Florence Polillo, VULGO Flo Martin, VULGO Clara Dunn, prostituta

Encontrada em 26/01/36 atras das Fabricas Hart no 2315 da 20* Leste (ao norte do Cdrrego); bragos

e pernas decepadas, pernas partidas na altura dos joelhos, torso partido na cintura; cabeca
desaparecida; identificada pelas digitais; embrulhada em folhas de jornal dos dias 25/01/36 e
11/03/35; morte estimada entre 2-4 dias (roupas da vitima encontradas em 17/01/33 no Cérrego de
Kingsbury).

Vitima #4: Andnimo II, marinheiro?

Encontrado em 05/06/36 no Cérrego de Kingsbury prdximo & 55* Leste; decapitado; seis tatuagens no
corpo; roupas intimas marcadas com "J.D."; morte estimada em 2 diase.

Vitima #5: Andnimo III

Encontrado em 22/07/36 no Big Creek prdximo & Zstrada Clinton; decapitado, sem mutilagdes; pode ter
sido morto no local; morte estimada em 2 meses.

Vitima #6: Andnimo IV

Encontrado em 10/09/36 no tiinel de esgoto no Cdrrego de Kingsbury prdéximo & ponte da 37%; decapitado,
castrado, torso partido, desmembrado; cabe¢a e bragos faltando; morte estimada em 2 diase.

Vitima #7: Anbénima I

Encontrada em 23/02/37 préxima & Praia RBuclid na 156* Leste; desmembrada, torso partido, decapitada;
cabeca e membros faltando; causa da morte por parada cardiaca; morte estimada entre 3-4 dias (parte
inferior do torso encontrada em 05/05/37 no Rio Cuyahoga nas imediagdes da 30° Leste).

Vitima #3: Rose Wallace (?), prostituta

Encontrada em 06/06/37 no banco do Cuyahoga sob a Ponte Lorain-Carnegie; decapitada e desmembrada;
membros e uma costela desaparecida; embrulhada em folhas de jornal datadas de 05/06/36; morte
estimada em 1 ano. Identificagcdo feita pelo filho e registros da arcada dentaria, porém Rose Wallace
foi anunciada como desaparecida apenas 10 meses antes.

Vitima #9: Andnimo V

Encontrado em 06/07/37 no Rio Cuyahoga abaixo da 3* Oeste e a Ponte Erie RR; desmembrado, decapitado,
torso partido, membros partidos nas juntas, estripado; coragcdo e cabeca desaparecidos; cortes
estranhamente erraticos; cruz azul tatuada em uma perna; embrulhado em folhas de jornal de 06/37;
morte estimada entre 2«3 diase.

Vitima #10¢ Anbnima II

Encontrada em 03/04/33 no Rio Cuyahoga na Av. Superior; desmembrada, decapitada, torso partido,
membros partido; bragos, cabega, e parte inferior da perna direita desaparecidos; cortes
estranhamente erraticos; drogas encontradas no sangue da vitima; morte estimada entre 3«5 dias

Vitimas em Potencial Adicionais:

Corpos no Pantano Mahoning

Seis homens encontrados (4 corpos, 2 cabegas) nos pantanos do Rio Mahoning prdximo & New Castle,
Pennsylvania, 1922=1324.

Anbénimo 0, Negro

Encontrado em 24/07/29 no Cérrego de Kingsbury a 6 quadras ao norte da local das Vitimas #1 e #2;
decapitado, brago esquerdo decepado; cabeg¢a e brago desaparecidos; hora da morte desconhecidose.
Andnima 0, "A Dama do Lago"

Encontrada em 05/09/34 no mesmo local da Vitima #7; partida, desmembrada, e decapitada, cabega,
atero, e membros desaparecidos; corpo quimicamente preservado e tratado.

Andnimo 00

Encontrado em 01/07/36 em um vagao no patio da Zrie RR em New Castle, Pennsylvania; decapitado e
mutilado; cabega desaparecida; embrulhado em folhas de jornal datadas de 07/33; morte estimada entre
10-14 dias

A7
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aproximadamente 5 mil anos atras). O
quarto parece ser sO mais uma entre
tantos de Cleveland.

0 mesmo homem tendo relagoes
sexuais com Edward Andrassy. Seu
rosto também ndo é visivel. A fotogra-
fia parece ter sido tirada de uma ja-
nela; a moldura de uma pintura é vi-
sivel atras de ambos. Histéria da Arte
pode identificar como um trabalho
futurista italiano anterior a guerra (1
ponto gasto obtém o titulo, Redemoi-
nho, e o artista, Glaucco Aioli).

0 mesmo homem tendo relagbes
sexuais com Flo Polillo. 0 quar-
to parece suntuosamente decorado,
embora Arquitetura possa dizer que
a construcdo foi feita com concre-
to pré-construido ao invés de uma
construcdo residencial comum. Atras
deles, inclinada contra a parede, uma
gravura em baixo-relevo no que pa-
rece ser marmore ou pedra-sabdo.
Com uma lupa, a gravura mostra um
barco sendo atacado por um horri-
vel monstro de seis cabecas caninas
emaranhadas. Um homem de capace-
te crestado esta a proa, olhando com
horror. A popa esta obscurecida pela
cabeca de Flo Polillo. Arqueologia
ou Historia da Arte identificam a
cena como o ataque de Scylla ao na-
vio de Ulisses, na Odisséia. Examinar
a imagem o suficiente para a iden-
tificacdo cria uma forte sensacdo de
estar sendo observado, juntamente
com uma vertigem e uma poderosa
sensacdo de déja vu, para um teste de
Estabilidade de 2 pontos.

Encontrando Frank
Dolezal

Se os Investigadores estiverem plane-
jando emboscar Dolezal nas ruas ou
em seu apartamento, eles precisardo
fazer testes de Furtividade (como
Frank esta mais do que bébado, a Di-
ficuldade é 3). Se bem-sucedidos, ele
contara tudo o que sabe apoés alguns

minutos de Intimidacao, ou até an-
tes, se confrontado com as fotogra-
fias. Se o teste de Furtividade falhar,
Frank percebera a presenca deles e
vird para cima dos Investigadores
brandindo uma faca de agougueiro
que carrega escondido.

Frank Dolezal
Armas Brancas 2, Atletismo 5, Briga
6, Vitalidade 5

Armas: -1 (faca de acougueiro)

Todos os Investigadores devem saber
que disparos de revdlveres atrai-
rdo a policia, o que deixara o Xerife
ODonnell aborrecido. Uma vez que
Frank seja derrotado, ele falara.

Dolezal era apenas um cafetdo que
fornecia clientes com um apreco por
pobreza. Ele admite ter espancado
Flo, justificando que ela merecia aqui-
lo. De vez em quando, ele entra em
um estado de fuga no qual descreve
cortar Flo ap6s “uma briga no saba-
do que fez até os cachorros uivarem”.
Qualquer Investigador (especialmente
um Alienista) com Psicanalise pode
dizer que Dolezal ndo é inteiramente
sdo; Psicologia, Historia Oral ou
Interrogatério podem mostrar que
sua histéria se contradiz, e prova-
velmente ndo é verdadeira. Ele con-
ta, entretanto, uma histéria bastante
convincente de como escondeu o cor-
po de Flo nos latdes atras das Fabri-
cas Hart. Usar o Ponto do Arquivo
lembra ao Investigador que Flo foi
morta, segundo a estimativa do le-
gista, em uma sexta-feira. Ele alega
ndo saber quem é o homem nas fotos
(Psicologia atesta que ele ndo esta
mentindo), e que ele as conseguiu
com outro cafetdo, Willie Maneta. Ele
ndo tem visto Willie desde entdo.

Cleveland a Noite

Conforme os Investigadores peram-
bulam por Cleveland, as cenas se-
guintes podem acontecer sempre que
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o Guardido decidir que ¢ o momen-
to apropriado para uma nova cena.
Provavelmente, elas iniciardo tanto
na Taverna de Lester ou na Tatua-
gens de Nadie, mas novamente, fica a
critério de seu senso de ritmo como
Guardido. As cenas com pistas cen-
trais flutuantes estdo indicadas.

Taverna do Lester

A clientela aqui é composta por soli-
tarios desesperados, amputados, an-
darilhos, vendedores de rua e prosti-
tutas velhas. Usando uma Habilidade
Interpessoal adequada, eles descreve-
rdo Frank Dolezal com “louco raivo-
s0”, “grosseiro”, “pavio curto” e epi-
tetos similares. O orador frequente-
mente afirmara que “ele deve ser o
Acgougueiro, veja se ndo é” e apos uma
destas afirmacgdes, um andarilho mi-
seravel embriagado ira contradizé-lo.

Convencimento (pista central):
Se uma bebida convincente for com-
prada, o andarilho contara como ele
conheceu o “Doutor dos Andarilhos”
“neste mesmo bar”. Ele estava sempre
bom para uma bebida e conhecia Flo
Polillo. Ele andava bem vestido, por
volta dos trinta anos, chamava-se de
doutor, usava brilhantina nos cabelos,
e “falava pra caramba”. Ele era bas-
tante interessado nas tatuagens que
as pessoas tinham. Oferecia caronas
para as pessoas na hora de fechar
em “um carrdo preto”, e saiu com a
Flo “poucos dias antes” de sua morte.
Ninguém viu nenhum deles desde en-
tdo. O homem desconhecido nas fotos
usa brilhantina nos cabelos (Investi-
gadores Andarilhos podem usar sua
Manha aqui, também).

A Taverna de Lester pode ser um
ponto para os Investigadores pega-
rem quaisquer outros rumores ou
fofocas uteis que o Guardido deseje
plantar. Em sua segunda visita, por
exemplo, seguido a uma convincen-
te rodada de bebida “por conta”, eles
podem ouvir sobre os “Mexicanos Ca-
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cadores de Cabeca” ou o “Grego Ma-
luco”, para prepara-los para quando
essas figuras aparecerem no jogo.
Entretanto, se os Investigadores pre-
ferirem perambular pelas ruas amar-
gas de Cleveland “sacudindo” perso-
nagens suspeitos, podem conseguir
estas mesmas informacdes.

Tatuagens de Nadie

Os Investigadores provavelmente no-
tardo esse saldo de tatuagens mexi-
canas enquanto estiverem andando
pela Terceira, provavelmente como
uma Pista Imperceptivel (veja pag. 55).

Coletar Evidéncias ou Manha
(pista central): Na vitrine, exposto

num papel desbotado, esta o mesmo
desenho da tatuagem do homem des-
conhecido, porém preenchido com
escamas verdes de cobra e caveiras
brancas em suas quatro pontas.

Um Investigador com Manha sabera
que o atendente tatuado e de tapa-
-olho, Mondo, é um membro de gan-
gue, e ndo falara nada sobre o xerife
ou o Agougueiro, mas pode falar elip-
ticamente sobre o desenho da tatua-
gem. Se isso falhar, Bajulacao tam-
bém funcionara - Mondo é orgulhoso
de seus desenhos.

Caso o Guardido desejar, e as coisas

derem erradas, uma briga pode se
iniciar com Mondo e seus camara-

Los Cazadores de Cabezas

das (o numero exato de seus amigos
fica a cargo do Guardido). Ao final do
alvoroco todo, se os Investigadores
forem vitoriosos, Intimidacao pode
conseguir as respostas que desejam.

“Los Psychos™ Membros de
Gangue

Armas Brancas 4, Atletismo 6, Briga
7, Vitalidade 6,

Armas: +0 (correntes, tacos de beise-
bol), -1 (facas, porretes)

Mondo revelara que o simbolo repre-
senta “uma deusa do passado com ca-
veiras de serpente em seu vestido”, e
que um gringo lhe deu o modelo base,
mas ele adicionou as partes vistosas

Essa quadrilha mexicana comegou como comerciantes de pesca até que acidentalmente cruzaram caminho com as
energias incipientes de Caribdis ao redor do Agougueiro, quando este examinava um local para futuro ritual. Eles sofreram
uma epifania religiosa e descobriram sua nova deusa.

Veneram Scylla, o demonio que o Agougueiro esta criando, chamando-a de Coatlicue, a deusa asteca do fogo e morte.
Como a habilidade Antropologia pode revelar, ela se veste com uma saia de serpentes e cranios vivos, e suas maos e pés

possuem garras como patas de ces.

As profissoes e atividades atuais dos Cagadores de Cabeca ficam a cargo do Guardio; eles conseguiram mais cranios, ou

Eliot Ness desmantelou o grupo antes? Os que restaram ainda tém um centro de culto em algum lugar da Terceira? Eles po-
dem ser apenas ignorantes, ou podem ter feito contato com seu fundador involuntario e ser parte do rastro de pistas (neste
caso, Coletar Evidéncia encontrard um ntimero consideravel de bilhetes do trem da linha CIRR em suas coisas, o que é
bastante improvavel para o povo mexicano pobre em 1938). Se o culto ainda estiver ativo, seu esconderijo exibira trés coisas:

- Uma cdpia da Pedra Vermelha, pintada em cores e desenhos astecas berrantes, mostrando um bote sendo esmagado
entre dois gigantes: o deus Huracan e a deusa Coatlicue, enquanto um Cavaleiro Jaguar observa indefeso (o gasto de | ponto
de Antropologia lembrara que os astecas tinham um mito similar & histéria grega das Rochas Esmagadoras, as quais
Ulisses evitou na Odisséia). A critério do Guardido, ela pode provocar um teste de Estabilidade.

- Uma piramide de cranios, o tanto quanto eles conseguirem coletar (alguns podem ter sido pilhados de cemitérios, se o
Guardido ndo desejar multiplas decapitacdes desnecessarias).

- A Ninhada de Coatlicue, um ninho de cranios vivos ligados a vinhas crescendo em todos os pontos ao redor da sala
umida. Esta coisa atacara qualquer infiel.

Ninhada de Coatlicue

Habilidades: Atletismo II, Briga 16, Vitalidade 7

Limiar de Acerto: 3 (enraizadas)

Ataques: +0 (mordida); cada cranio pode morder um oponente a distancia de corpo a corpo ou a queima-roupa sem
nenhuma penalidade no Limiar de Acerto.

Armadura: Armas fisicas, exceto aquelas que esmagam cranios ou cortem vinhas, causam apenas | ponto de dano.
Fogo causa dano normal.

Custo de Estabilidade: +0

0 Guardido pode ainda plantar evidéncias da ligacdo do culto com outras ameacas do Mythos para lan¢ar uma campa-

nha continua. Cultos de Yig no México, por exemplo, ou através de outros pescadores, a ameaca dos abissais em Cleveland,
personificada pela familia Williamson, de A Sombra sobre Innsmouth.
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(se perguntado sobre a descri¢do do
tal gringo, ele dira “jovem, metido,
falador. Cabelos brilhantes. Todos se
parecem iguais. Mostrou o que que-
ria, e foi o que eu lhe dei, o gancho no
ombro”. Se pressionado, ele parecera
confuso sobre por que chamar aquilo
de gancho). Ele desenhou a tatuagem
para uma gangue chamada os Caga-
dores de Cabeca, “até que o Ness aca-
bou com eles”.

=A Foto da Taverna

Mondo, ou qualquer um no Lester,
pode direcionar Investigadores pro-
curando pelos rastros dos Cacadores
de Cabecas até La Sirema, um bar e
casa de jogos mexicano proximo a
Riverfront. 0 nome vem de um tra-
dicional cartdo de loteria mexicana,
proeminentemente exibido na vidra-
ca, mostrando uma sereia.

Gringos sdo nitidamente mal recebi-
dos, a ndo ser que estejam jogando e
perdendo. Ninguém falara nada, em-
bora 2 pontos gastos de Crédito me-
lhore algum ressentimento. Se o gelo
for quebrado dessa forma, o garcom
ou o vendedor ira liberar um “sim, os
Cazadores de Cabezas costumavam
vir aqui. Eles vinham aqui quando
eram apenas pescadores, e quando
eram grandes mafiosos também. Ago-
ra estdo na cadeia ou escondidos, e
ndo vém mais aqui’.

Coletar Evidéncias (pista cen-
tral): Muitas fotografias pendura-
das no mural do bar mostram varios
barcos de pesca e suas tripulagdes
mexicanas. Em um deles, entretanto,
um homem branco aparece de pé na
doca acima da tripula¢do, obviamen-
te pego na foto por acidente. Com
Arquitetura, a doca é reconhecida
com sendo a doca na Ferrovia Erie
na 3? Oeste, onde a 9? vitima foi en-
contrada. A data no canto da foto in-
dica 1/08/35, a mesma data nos jor-
nais que embrulhavam o corpo de Flo
Polillo. Mais curioso ainda, o maxilar
do homem branco lembra a do ané-
nimo nas fotos do “seguro”. Com esta
descoberta, o Investigador que viu a

gravura em baixo-relevo reconhece
a composicdo resultante como sen-
do a mesma - uma fileira de homens
com um homem destacado sobre eles,
estendendo um brago em protes-
to. Uma vez que o Investigador veja
a semelhanca, o céu na foto parece
rodar, como se um ciclone estivesse
se formando acima do pesqueiro, dis-
parando um teste de Estabilidade de

2 pontos.

Encontrando Willie
Maneta

Quer seja uma indicacdo obtida na
Taverna do Lester ou um repentino
Sentir Perigo (“A manga daquele
negro esta balancando com o vento.”)
com uma Dificuldade 5 permite aos
Investigadores saberem que o Willie
Maneta passou por eles. Ele deve ser
perseguido, comecando com um teste
de Perseguicao contra uma Dificul-
dade 4 (ele é suspeito, s6 tem um bra-
¢o, mas ndo chega a se destacar na
multiddo do gueto). Se bem-sucedidos,
os Investigadores conseguem encur-
rala-lo em um beco sem saida; se néo,
é hora de um teste de Atletismo,
uma vez que ele ndo vai ficar por ali
para descobrir o que esses brancos
assustadores querem.

Willie Maneta
Atletismo 9, Briga 4, Vitalidade 3

Se ele escapar, 6timo! Os Investigado-
res podem correr para alguma par-
te arrepiante de Cleveland adequada
para um lapso de tempo (veja abaixo).
Eventualmente ele aparecera nova-
mente. Ele tem de fazé-lo.

Uma vez que finalmente seja encur-
ralado, Willie simplesmente desaba e
soluca. Ele é incoerente, lamuriando
sobre como “o doutor ja me mostrou
os papéis dizendo que eu vou morrer
no passado”. “Eu vou ser cuspido pelo
redemoinho, como na histéria, e eu
vou ser sugado novamente. O doutor
vai cortar um braco fora e me matar
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em 1929, e aquele que ficar no cami-
nho vai apenas fugir até ser sugado
de volta”. Convencimento (pista
central) pode acalma-lo e mudar
seus resmungos para balbucios, mas
ndo pode fazer nada quanto o que §é,
obviamente, um caso avancado de pa-
ranoia delirante.

Os Investigadores podem perguntar a
um Willie mais calmo qualquer coi-
sa que queiram, mas suas respostas
uteis sdo estas: “Onde ele cortou seu
braco?” “Embaixo de um trem.” “Que
redemoinho? Que histéoria?” “Caribdis.
Histdria grega. Perto dos cachorros.”
“Quem ¢ o doutor?” “Homem branco
rico com cabelo oleoso. Mora embaixo
do trem,” “Ele matou Flo? (ou Ed, ou
Rose.)” “Nao sabia que ele era o dou-
tor da primeira vez que me matou,
entdo eu vendi pra ele a Flo, e o Ed,
e a Rose. Fez cachorros deles.” “Viu
o barco na laje. Foi pego pelo rede-
moinho.”

Durante suas divagacdes, Medicina
indicara que Willie esta desnutrido e
sofrendo de exaustdo e insolagdo. Seu
braco parece ter sido habilmente cor-
tado, e entdo suturado, possivelmente
ha nove anos, pelo menos.

Assim que o Guardido julgar que ele
ja foi informativo ou interessante o
suficiente, Willie comeca a sangrar
sobre eles por um repentino ferimen-
to em seu pescoco. Eles escutam o
som de um vento grande e apressado,
e a cabeca de Willie simplesmente de-
saparece em uma névoa de sangue e
rosnados. Qualquer Investigador que
esteja especificamente olhando Willie
sente sua visdo escurecida e emba-
ralhada; qualquer luz visivel parece
ser sugada em direcdo ao Cérrego de
Kingsbury. O corpo de Willie cai para
tras, seu braco restante sacudindo,
e Willie também, desaparece ao som
de esguicho de agua. A manifesta-
¢do acaba, e quaisquer testemunhas
do desaparecimento fragmentado de
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Willie fazem um teste de Estabilidade
de 5 pontos.

0 Grego Maluco

Eventualmente, frequentadores habi-
tuais da Taverna do Lester mencio-
nardo que o “grego maluco” foi visto
circulando pela regido com “grandes
facas” em seu sobretudo. Se os Inves-
tigadores ignorarem a Taverna do
Lester, eles eventualmente cruzario
com o Grego Maluco durante suas ca-
minhadas.

Ele é baixo, rijo, descalgo e envolto em
calcas de couro e uma capa de an-
darilho muito grande para seu tama-
nho. Ele tem uma barba avermelhada,
nariz aquilino e dentes estragados.
Balbucia a todos aqueles que encon-
tra, e se parecerem perigosos, brande
seus facoes.

Idiomas: Um Investigador que sai-
ba grego reconhece os balbucios do
Grego Maluco como grego antigo, ndo
grego moderno. Um Investigador que
domine grego antigo pode iniciar
uma conversa com ele, iniciando com
um teste de Convencimento.

Arqueologia: Seus “facdes” na re-
alidade sdo uma espada de lamina
larga e uma adaga da antiga Micenas,
desgastadas por muito uso, mas em
condi¢des para estarem em um mu-
seu.

Psicanalise: Ele sofre de graves
ataques de panico, e esta provavel-
mente insano.

Teiresh, o “Grego Maluco”
Armas Brancas 6, Atletismo 8, Briga
5, Vitalidade 7

Armas: + (espada), -1 (adaga); ele
pode atacar com uma ou outra.

Em seu breve intervalo de lucidez,
ele explica que seu nome é Teiresh,
ele perdeu seu barco quando o Des-

pedacador (Skyllo) o atacou, e que o
rio ndo parece mais 0 mesmo Como
era, os figos sdo ruins aqui e vocé
dificilmente consegue encontrar al-
gum, ele ndo sabe de onde esse muro
cinza veio, e onde esta o Perturba-
dor? (Odishowax?)

Ele entdo volta a ficar em panico, e
foge brandindo sua espada. Se for
contido de alguma forma, ele esca-
para assim que ninguém estiver o
vigiando.

Encontrando o Detetive
Merylo

Se os Investigadores tiverem sido
desleixados, disparado um monte de
tiros, usado seu distintivo indiscrimi-
nadamente ou ficado em evidéncia
de alguma outra forma, terdo a visita
do Detetive Peter Merylo do Departa-
mento de Policia de Cleveland. Ele os
avisara para ficarem fora do seu caso
e dizerem ao xerife para se preocu-
par em procurar cachorros perdidos.
Com Trato Policial, ele ndo deixara
alguns de seus “garotos de azul” es-
pancarem os Investigadores. Ele ndo
prestara atencdo a nenhuma teoria
tola sobre cultos ou vortices tempo-
rais, ou acusagdes contra cidaddos
proeminentes vindo de agitadores
politicos manifestos como os Investi-
gadores.

0s Melhores de Cleveland

Armas Brancas 4, Armas de Fogo 4,
Atletismo 7, Briga 6, Vitalidade 8

Armas: -1 (cassetete ou porrete); ti-
ras ndo usardo suas armas de fogo
(+0; .32 Modelo Policial) a menos que
os Investigadores sejam estipidos o
suficiente para puxar suas armas
contra eles.

Este encontro pode ser usado como
um “encontro casual” se o Guardido
desejar, ou deixa-lo fora se os In-
vestigadores estiverem fazendo um
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trabalho razoavelmente bom em nio
levantar suspeitas.

Turbilhdes de Caribdis

Estes encontros de lapsos de tempo
devem iniciar apds o primeiro Inves-
tigador ter visto a Pedra na fotogra-
fia, e com mais frequéncia conforme
seja dramaticamente apropriado. O
ideal seria que acontecessem com In-
vestigadores sozinhos inicialmente, e
entdo expandi-los para grupos maio-
res. Podem ocorrer a qualquer hora
do dia ou da noite; Caribdis deforma
o tempo para melhor adequar-se ao
drama. O Guardido deve sentir-se
absolutamente livre para criar seus
proprios fenomenos de lapso de tem-
po. Uma vez que tenham ocorrido
eventos suficientes, se o Guardido de-
sejar avancar a histéria para o des-
cobrimento dos dois novos corpos, ou
mesmo para o assalto final de Ness
aos Flats, ele também pode justificar
isso largando os Investigadores em
um lapso de tempo.

Jornais Fantasmas. Folhas de jor-
nal passam voando ao vento por voceé.
Quando o agarra no ar, o jornal esta
com a data de anos atras (se o Guar-
dido desejar, essa data pode bater
com a data de um dos jornais usados
pelo Acougueiro para embrulhar suas
vitimas). Nenhum teste.

Outra Vez na Ponte. Enquanto
cruzando a ponte sobre o Corrego ou
sobre o Rio Cuyahoga, vocé sofre uma
enorme explosdo de déja vu e a cruza
uma segunda vez. Teste de Estabilida-
de de 2 pontos.

Passaros Secos. Se os Investiga-
dores estiverem em um carro, eles
sdo atingidos por passaros em queda,
mortos, secos e curtidos. Na rua, as
coisas simplesmente caem silencio-
samente do céu. Biologia identifica
as aves como pombos passageiros,
extintos ja ha uma geracdo ou mais.
Teste de Estabilidade de 3 pontos.
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Céu do Futuro. Um barulho incri-
velmente alto vem de cima, e ao olhar
vocé vé um enorme avido sem hélices
vagarosamente cruzando o céu, dei-
xando um rastro branco que se diri-
ge como um redemoinho ao Coérrego.
Teste de Estabilidade de 3 pontos.

Carro Desovando um Corpo. £
noite na ponte da Rua Jefferson, so-
bre o Cuyahoga, préoximo ao Corrego
de Kingsbury. Vocé percebe um Cord
negro parar e seu motorista descer,
remover um corpo embrulhado em
papel do banco traseiro, e joga-lo por
sobre o parapeito. Pelo som que faz
ao quicar em um telhado, e pelos mul-
tiplos baques, vocé sabe que ele esta
em pedacos. Vocé ndo consegue iden-
tificar o motorista, exceto que usa
brilhantina nos cabelos. O Guardido
deve enfatizar a natureza sonhado-
ra ou etérea deste lapso de tempo; os
Investigadores ndo podem afetar es-
ses eventos. Teste de Estabilidade de
3 pontos.

Flashback. Esta pode ser uma opor-
tunidade para representar e aprofun-
dar seu personagem; enquanto vocé
caminha com o Coérrego a vista, vocé
tem um sonho real acordado e revi-
ve a pior coisa que ja lhe aconteceu
envolvendo cdes e afogamento (o jo-
gador deve bolar algo, se necessario).
Teste de Estabilidade de 3 pontos, ou
pior se o Investigador ja tenha um
paranoia preexistente, ou pior ainda
se teve um trauma provocado pelo
Mythos.

Inundacido Sdbita. Vocé esta an-
dando pelo Cérrego e ouve o som de
um fluxo de aguas, espumando das
sarjetas, vindo em sua direcdo. Vocé
se afoga, e acorda no Cérrego em um
monticulo de terra com arvores em
frente a Estacdo na 24° Leste. Teste de
Estabilidade de 4 pontos.

Niao é o Mesmo Rio. Olhando o
Cuyahoga abaixo, ele se alonga e se
estreita; a cidade parece desapare-

0 Que Mythos de Cthulhu Pode Dizer

Investigadores que tenham a habilidade Mythos de Cthulhu podem usa-la
para relacionar os fenomenos insanos e conflitantes que tem encontrado. A
revelacdo é essencialmente esta: uma grande entidade se aproxima, deforman-
do o tempo conforme nos aproximamos dela. Ela esta sendo chamada por sua
gémea menor, convocada por assassinatos.

A natureza especifica de Scylla e Caribdis fica a critério do Guardido deter-
minar. Zhar-Llouar, as Obscenidades Gémeas, ¢ uma forte candidata, ou podem
ainda ser as divindades Shub-Niggurath (pag. 98) e Hastur (pag. 93). Caribdis
pode bem ser Yog-Sothoth, e o processo de criar e evocar Scylla é meramente
uma forma de encarnar seu Filho na Terra. Ou ambos podem ser aspectos de
Cthulhu (os tentaculos que agarram e os sonhos de afogamento) esperando
para se recompor apos milénios selado separadamente.

O perigo imposto por Caribdis custa no minimo | ponto de Sanidade (“uma
clara e presente ameaca para os inocentes”), mas pode ser também uma ame-
aca global. Novamente, o Guardido deve ajustar os valores conforme sua cam-

panha e estilo.

cer gradualmente. Uma galera grega
(como aquela da Pedra) pode ser vista
descendo o rio. Vocé sente um terri-
vel sentimento de antecipagdo, e fome
escravizadora. Vocé se da conta de
que esta observando o barco por seis
pares de olhos, e acorda sob um som
estrondoso do transito de Cleveland
ao seu redor. Teste de Estabilidade de
4 pontos.

Ser Ancestral. Olhando para o Cor-
rego de Kingsbuy, vocé percebe que
ele esta cheio de agua, e a planicie se
nivela ao redor dele. Geologia iden-
tifica as estranhas plantas ao redor
como cicadéfitas do periodo jurassico.
Ha um estranho zumbido quando um
ser ancestral (ver pag. 148) plana até
o Corrego com suas asas. O som au-
menta de tom quando o alienigena é
pego em um vortice invisivel e sepa-
rado quadro a quadro; suas imagens
congeladas persistem em uma linha,
como os remadores na Pedra. Nova-
mente, vocé acorda com o estrondo
da Caribdis. Teste de Estabilidade de
5 pontos

[nvestigando Scylla e
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van Schaen

Embora o Guardido deva permanecer
flexivel, este cenario naturalmente
cai em um ritmo, alternando entre as
andancas na Terceira, leitura e pes-
quisa de livros sobre van Schaen e
mitologia, e as estranhezas absolutas
como a Caribdis continuam a escoar
pelo tempo. Este ¢ um bom ritmo, es-
pecialmente se intercalarmos entre
equipes divididas de Investigadores.

A Pintura

Crédito ou Arte (pista central):
Questionando nos circulos artisticos,
os Investigadores podem descobrir
que o Redemoinho de Aioli foi com-
prado em Veneza por um homem
chamado Orem van Schaen, na volta
de sua excursdo pela Europa. Foi um
escandalo, por que van Schaen pagou
bem mais do que a pintura valia, e
possivelmente bem mais que sua fa-
milia podia pagar. Pelo que se sabe,
ainda esta pendurada na mansdo van
Schaen em Shaker Heights.

Se os Investigadores ainda néo sou-
berem a identidade da pintura, Usar
Bibliotecas pode desvendar-lhes
isto baseado nas partes visiveis pela


Prob
Highlight

Prob
Note
Charles Pickwick


- RASTRO DE CTHULHU L

0 Horror de Kingsbury

fotografia.

Universidade Western
Reserve

A melhor instituicdo de ensino supe-
rior de Cleveland dispde de cépias de
arquivos adequadas para pesquisa
académica. Alguns destes topicos in-
cluem:

Mapas Locais

A melhor biblioteca da regido é a Bi-
blioteca da Sociedade Histérica da
Western Reserve, mas a universidade
em si também tem um bom acervo.
Através de Geologia, um Investiga-
dor pode perceber que todos os cor-
pos foram desovados em aguas atuais
(o Cuyahoga, o Lago Erie e a Gran-
de Enseada) ou aguas pré-histéricas
(Corrego de Kingsbury). Se os Inves-
tigadores ja tiverem conversado com
Frank Dolezal, sabem que ele pode ter
movido a Unica excecdo aparente, o
corpo de Flo Pollilo.

Scylla e Caribdis

Estes dois monstros da mitologia gre-
ga sempre aparecem juntos. De acor-
do com algumas autoridades, sdo as
duas filhas gémeas de Hécate ou do
monstro marinho Cétus; em outras
versdes, Caribdis é mde de Scylla. Na
Odisséia, Circe, que pode prever o
futuro, aconselha Ulisses a navegar
mais préoximo a Scylla (um demonio
com cabecas de seis cdes em sua cin-
tura) ao invés de Caribdis (um enor-
me redemoinho que suga e seca as
aguas trés vezes ao dia para depois
cuspir tudo). Scylla, afinal, apenas
matara seis dos seus homens; Cari-
bdis destruira tudo. Mais tarde, Zeus
conduz Ulisses novamente a Caribdis,
Ulisses entdo sobe em uma figueira
que crescia acima dela e sobrevive
ao turbilhdo até os destrogos de seu
barco ressurgirem a tona. Isso é tudo
o que esta disponivel com Antropo-
logia, Ocultismo, bem como Usar
Biblioteca.

Um estudo particularmente interes-
sante sobre as duas é apresentado em
A Odisséia: Uma Reavaliagtio, uma
tese de doutorado ndo publicada (de
1923) de um certo Orem H. van Scha-
en. Encontrar este livro requer um
gasto de 2 pontos de Usar Bibliote-
ca. Neste trabalho, van Schaen argu-
menta que Ulisses teria navegado até
o Rio Danubio, e que Scylla e Caribdis
ndo seriam (como é costumeiramen-
te assumido) os Estreitos de Messina
entre a Sicilia e Italia, mas sim os Por-
tdes de Ferro, um rio que corre entre
a Transilvania e a Sérvia. Ele também
argumenta que as varias dilatacoes
de tempo e incertezas de direcdo
experimentadas por Ulisses no épico
foram causadas por sua aproximacio
com Caribdis, e que Circe, Nausicaa e
Calipso sédo todas versoes alternativas
de Scylla. Interpretando este trabalho
com Psicanalise em mente, mostra
que van Schaen aparenta alternar
entre ddio e adoracdo a Scylla e as
mulheres na Odisséia.

Orem H. van Schaen

Nascido em 1904, é o filho mais novo
do barédo de imoéveis e da ferrovia de
Cleveland, CF. (Castor Franchot) van
Schaen. CF. e seu irmdo gémeo, P.N.
(Polluz Nesbit), ficaram famosos por
comprar direitos sobre as terras altas
do Corrego de Kingsbury e a velha
Linha Ferroviaria Niquel para cons-
truirem a linha férrea Interurbana de
Cleveland para seu novissimo exclu-
sivo suburbio, Shaker Heights. Ambos
se suicidaram, afogando-se, em 1929
quando a Queda da Bolsa limpou a
maior parte das reservas da familia
van Schaen.

Deixaram a propriedade para as ir-
mas gémeas de Orem, NK. e PJ. van
Schaen, uma vez que Orem era con-
siderado de satde delicada. Embora
educado por tutores particulares,
provou ser capaz de se formar em
um doutorado em histéria classica
pela Western Reserve em 1923. Todas
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essas informacOes aparecem em re-
gistros publicos e biografias disponi-
veis através de Usar Biblioteca.

Para obter rumores, os Investigadores
terdo de se envolver com a alta so-
ciedade de Cleveland (pelo menos um
nivel de Crédito 5 ou melhor) ou con-
versar com reporteres (habilidades
especiais de Jornalistas, Bajulacao
ou Convencimento para que eles
ndo publiquem nada). Orem saiu de
casa logo apos receber seu doutorado,
e o rumor é que se meteu em proble-
mas em algum lugar da Pennsylva-
nia. Foi internado em um sanatério
“para observacdo” entre 1925 e 1927,
mas convenceu seu pai a deixa-lo ir
para a Europa no ano seguinte. Ele
viajou para a Grécia e pelo Danubio,
comprando uma pintura em Vene-
za ao voltar para casa. A discussao
acerca da pintura foi a gota d’agua, e
foi-lhe negada permissdo para viajar
ou montar seu proprio museu com 0s
artefatos que “descobriu” em sua via-
gem. Ele ndo tem sido visto realmente
na sociedade elegante desde 1930.

A Mansao van Schaen

Se os Investigadores tentarem entrar
na mansdo dos van Schaen (Crédito,
Intimidacdo ou mesmo Arromba-
mento) encontrardo NK. e PJ. estra-
nhamente distantes e ndo receptivas.
Elas pagardo se forem chantageadas
para suprimir as fotos, caso os Inves-
tigadores sejam pouco cavalheiros ao
ponto de extorqui-las, porém se re-
cusardo a conversar sobre Orem de
qualquer maneira. A pintura de Aio-
li, que realmente parece estar sobre
uma janela para o gramado la fora,
€ a Unica coisa na casa que parece
estar livre do po.

Se os Investigadores tiverem indis-
cretamente sujado o bom nome dos
van Schaen nos circulos sociais, ou
se tiverem chantageado as irmas, ele
receberdo um aviso para se afastar,
entregue por Angelo Lonardo, um
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tipo mafioso a moda antiga sob o co-
mando de Moe Dalitz. Com o gasto de
| ponto de Manha, Lonardo ndo fara
seus garotos darem um surra feia
nos Investigadores. A menos que eles
continuem a incomodar as senhoras
honradas (use as estatisticas dos “Me-
lhores de Cleveland,” pag. 22l, para os
mafiosos).

“Onze” e “Doze”

Em 16 de agosto de 1938, dois novos
corpos sdo encontrados no Lixdo
Lakeshore, na 9" Leste, ambos des-
membrados e decapitados. No caos
que se seguiu durante o dia inteiro
de buscas das partes desaparecidas,
os Investigadores podem conseguir

acesso a cena com um Trato Poli-
cial e um suborno apropriado (U$ 10).

Coletar Evidéncias (pista cen-
tral): Existem folhas de outono no
punho decepado da décima primei-
ra vitima. Biologia ira identifica-las
como folhas de figueira. Figueiras
ndo sdo nativas de Ohio.

Ciéncia Forense: A décima primei-
ra vitima, uma mulher, estava morta
ja ha 4 ou 6 meses; a décima segunda
vitima, um homem, por pelo menos 7
ou 9 meses. Isso as coloca na mesma
época da décima vitima, ou mesmo
antes. Os restos da vitima namero I
estdo secos e endurecidos, quase mu-
mificados (como a manifestacdo dos
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Passaros Secos na pag. 22l); o da déci-
ma segunda vitima esta praticamente
SO 0Ss0s.

Ponto do Arquivo: A décima se-
gunda vitima lembra a descricdo de
um amigo “grego” de Edward Andras-
sy, visto em sua companhia na Taver-
na do Lester.

Sentir Perigo: O Investigador que
experimentou mais dilata¢cdes tempo-
rais vé um rastro de imagens poste-
riores dos corpos seguindo até a Tor-
re do Terminal, e repentinamente vé
a si mesmo nos trilhos da linha CIRR
no Corrego de Kingsbury. Com um
teste bem-sucedido (Dificuldade 5),
ele pode saltar dos trilhos e evitar ser
atropelado pelo trem, que soa como
a enxurrada das aguas de Caribdis.
Se falhar, o trem o atinge como uma
parede de agua, ele sente estar se
desintegrando totalmente - e acorda
no Lixdo novamente. Deve fazer um
teste de Estabilidade de 5 pontos por
esta alucinagdo mortal.

Temendo a Morte Pela
Agqua

Resolver este mistério deveria ser
bem simples - van Schaen, levado a
loucura por seus estudos e pela Pe-
dra, tornou-se o Ag¢ougueiro. Encon-
trar seu esconderijo € um pouco mais
dificil, mas existem muitas pistas para
serem encaixadas.

0 pai e tio de van Schaen construiram
a linha da CIRR através do Corrego de
Kingsbury.

As estagdes da CIRR foram construidas
com concreto pré-construido, como o
ninho de amor de van Schaen mos-
trado nas fotografias (Arquitetura).

Um agrupamento de arvores copadas
no Cdrrego, ao lado dos trilhos da Es-
tacdo na 24* Leste, possui uma figueira
(Biologia).
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0 Ultimo Ataque de Eliot Ness

Logo apos a meia noite da madrugada de I8 de agosto de 1938, extremamente frustrado com as depredagdes do
Acougueiro e com as reviravoltas politicas que ele encarou durante o caso, Eliot Ness liderou 35 homens da lei em
uma ultima operacgdo. Apoiado por 1l carros do esquadrdo, dois camburdes e trés caminhdes dos bombeiros, seu
pelotdo desceu para os Flats com holofotes e armas em punho. Arrasaram as cabanas e tendas que encontraram,
e prenderam todos que conseguiram agarrar. Fogo, sirenes berrando, e gritos por todos os lados. Os esquadrdes de
Ness desceram ao fundo do Corrego até alcancar a 37 Rua, derrubando e chutando tendas e paredes de caixotes,
e algemando os mais vagarosos e menos afortunados.

Se for possivel, esse deve ser o Unico vislumbre de Ness que os Investigadores terdo, agarrando um machado de
mao e forcando a vista em meio a fumaca e sujeira, enquanto circula entre os desesperados e perdidos, iluminado
por luzes de tochas e lanternas policiais. Vale a pena mudar a operacdo para antes ou depois dos registros histo-
ricos, para que aconte¢a no mesmo momento em que os Investigadores fazem seu movimento contra o Agougueiro
na Estacdo da 24% apenas pelo bem do drama.

Naquele dia, os homens de Ness recolheram 63 andarilhos para a Estacdo Central, e enviaram Il homens com
registros criminais para o FBL. O restante foi para uma casa de correcdo. Pela manha, Ness e seu pelotdo vascu-
lharam as ruinas por mais pistas do Agougueiro ou seu paradeiro, mas nada foi encontrado. Eles queimaram o
que restou dos trés grandes refuigios de andarilhos que eles invadiram. Sua Ultima cartada ndo deu certo; Ness

ndo descobriu nenhum indicio novo, e suas taticas truculentas alienaram a cidade.

Coletar Evidéncias pode indicar um
desgaste extra na Estacdo da 24° Leste,
como se o tivesse sido mais maltratada
pelos anos do que o resto da linha.

E finalmente, o Guardido pode narrar
visdes e lapsos de tempo que focam
cada vez mais no Cérrego, na linha da
CIRR e na Estacdo da 24* Leste até os
jogadores pescarem a idéia.

Confrontando van Schaen

Descobrir a entrada secreta para a
sala oculta de van Schaen dentro da
Estacdo é um questdo de Arquitetu-
ra ou Coletar Evidéncias (o padrio
circular do pé no assoalho em direcdo
a uma parede aparentemente limpa).
Abri-la é um teste de Reparos Meca-
nicos contra Dificuldade 5. Se falhar, a
porta ainda abre, porém com um hor-
rivel rangido, alertando o Agougueiro
da presenca dos Investigadores.

A camara, bem ao estilo Art Deco, é um
tipo de combinacdo entre museu e sala
de operacoes. Existem partes de cor-
pos sobre tubos de zinco com produtos
quimicos proximos a estatuas gregas
e ilirianas. Capacetes homéricos so-
bre cranios parcialmente esfolados, e

espadas antigas bem afiadas enterra-
das em pedagos de ombros humanos.
Orem esta esperando para saltar so-
bre os Investigadores com uma espa-
da ou trabalhando em uma pilha de
cabecas e membros embalsamados no
centro da sala.

Orem van Schaen, 0 Agougueiro
Habilidades: Armas Brancas 7, Atle-
tismo 9, Briga 9, Vitalidade 8

Limiar de Acerto: 4

Modificador de Alerta: +2 (senso
temporal expandido)

Ataques: -l (espada de lamina larga)
Armadura: Nenhuma

Em troca de um ataque em uma rodada
de combate, Orem pode gastar | ponto
de sua Vitalidade para saltar no tempo,
permitindo-lhe aparecer em qualquer
lugar na sala com sua reserva de Vita-
lidade recuperada.

Scylla
Habilidades: Atletismo 4, Briga 10,
Vitalidade 18
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Limiar de Acerto: 3 (principalmen-
te séssil)

Modificador de Alerta: +2 (senso
temporal expandido)

Ataques: +0 (mordida): Scylla pode
morder com todas suas seis cabecas
ao mesmo tempo. Se duas mordidas
atingirem um mesmo alvo na mesma
rodada, Scylla pode prender a viti-
ma com suas mandibulas caninas, e
dessa forma o segundo ataque causa
dano dobrado.

Armadura: Armas de fogo e projé-
teis causam apenas metade do dano;
regenera | ponto de Vitalidade por
rodada.

Custo de Estabilidade: +2

As seis cabecas de Scylla se estendem
em apéndices quase-materiais saindo
de seu interior, que lembra o corpo de
um grande peixe feito com pele e par-
tes de membros humanos costurados
juntos. Elas sdo as cabecas decepadas
de seis vitimas do Agougueiro, mas
quando abrem suas mandibulas, to-
mam um aspecto canino alongado e
hediondo, como se alguma forca ex-
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terna as estivesse deformando en-
quanto as manipula como fantoches.

Caribdis

A investida de Caribdis carregara
tudo a sua frente. Isto deve ser evi-
tado. A forma mais simples de frus-
trar Caribdis é o método de Ulisses:
alimenta-la com seis vidas na mesma
rodada. Os Investigadores podem se
sacrificar ou podem jogar andarilhos
convenientemente proximos em suas
bocas a espera (e fazerem um teste
de Estabilidade de 5 pontos como re-
sultado de tal acdo).

Dinamitar a Estacdo também pode
funcionar, a critério do Guardido.
Neste caso, certifique-se de anotar os
padrdes espirais simétricos dos azu-
lejos, para dar aos jogadores a intros-
peccdo de que a Estacdo serve como
um campo de contengdo fisico para
Caribdis (ou as torres de convocacdo,
se Caribdis for Yog-Sothoth.)

Mas a forma mais facil é destruir
a Pedra Vermelha. Embora a Pe-
dra seja um diorito a prova de ba-
las, existem varios produtos quimi-
cos bastante causticos largados pela
camara (Quimica para encontrar
os melhores e mais terriveis. Se um
Investigador conseguir passar tan-
to por Scylla quanto por Orem até a
mesa com 0s quimicos, estes podem
ser usados contra Scylla como um
acido forte (+0)). A enxurrada de Ca-
ribdis ecoa pela Pedra, o baixo-relevo
muda constantemente para mostrar o
redemoinho surgindo de baixo. Isto,
combinado com o som de agua vin-
do a Pedra, deve dar a dica para os
jogadores.

A Pedra Vermelha

Uma placa de diorito vermelho me-
dindo cerca de 1,3 metros de largura,
por 45 cm de altura e 15 cm de pro-
fundidade, esculpido em baixo relevo
que se parece tanto de origem hitita

quanto grego de Micenas (Histdoria
da Arte, Arqueologia). Sua descri-
¢do é dada na pagina 2l4. Entretanto,
ao olhar para a Pedra, dois observa-
dores ndo conseguem concordar se
o apavorado capitdo esta na proa ou
popa do navio.

Pontas Soltas e Futuros
Rastros

Se os Investigadores pensarem em
trazer as evidéncias para O'Donnell,
receberdo seu agradecimento relu-
tante - ele ndo pode embaracar Ness
mais do que seu ataque noturno ja o
fez, e-ele ndo pode processar o fraco
rebento da dinastia dos van Schaen
mesmo que ele tenha sobrevivido ao
confronto. Mas O'Donnell é generoso
o suficiente para reconhecer um bom
trabalho feito (embora tenha sido
baixo o bastante para permitir que
Merylo continuasse a cacar fantas-
mas nos anos 40), e sera um contato
atil no futuro.

0 laboratério de van Schaen pode
conter um tomo do Mythos ou um di-
ario recuperado das ruinas do Castelo
Ferenczy, na Roménia em 1928, que
pode levar a outros cultistas de Yog-
-Sothoth (ou Hastur, ou Zhar-Lloigor).
A caixa de texto com o culto de Co-
atlicue (pag. 219) oferece mais pistas
possiveis.
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Uma versdo em alta definicdo deste mapa pode ser encontrada no sites www.retropunk.net ou www.pelgranepress.com
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APENDICE |: BRP E

GUMSHOE
Estilo de jogo GUMSHOE
usando as regras BRP

Deve ser relativamente simples con-
verter a experiéncia e filosofia in-
vestigativa proporcionado pelo siste-
ma GUMSHOE para o mecanismo do
BRP (Basic Role-Playing) no coragdo
do Call of Cthulhu Qualquer jogada
de pericia feita para conseguir uma
pista, avangar a trama, ou obter in-
formacgdes é bem-sucedida automa-
ticamente. Se vocé também desejar
incorporar os gastos de pontos, per-
mita-lhes incrementos de 20 pontos
- um personagem com Antropologia
em 45% pode gastar até dois gastos,
ou um grande gasto dramatico. Vocé
pode exigir um minimo de 20% em
qualquer Habilidade Investigativa an-
tes de liberar pistas ao jogador.

Para qualquer jogada de pericias com
propositos dramaticos, incluindo to-
das as jogadas de SAN, disputas de
POW, e jogadas de combate, proceda
normalmente. Embora o Guardido
possa querer adaptar esse modelo
conforme seu gosto particular, nds
recomendamos deixar Ocultacdo, Dis-
farce, Conducéo, Reparos Elétricos,
Primeiros Socorros, Hipnose, Pilota-
gem, Psicanalise, e Equitacdo como
jogadas normais. Algumas pericias
irdo variar: uma jogada de Navegacdo
(Navigate) para perceber que a dol-
mem na verdade esta apontando para
o norte deveria ser bem-sucedida au-
tomaticamente, por exemplo, enquan-
to uma jogada de Navegacdo para
encontrar sua saida de um bolsao de

neblina no meio do mar enquanto
esta sendo atacado por abissais deve-
ria ser uma jogada dramatica.

Convertendo BRP para
FUMSHOE

O guia a seguir torna possivel vocé
converter cendrios e Investigadores
de Call-of Cthulhu (sejam seus pro-
prios ou aqueles publicados) para o
Rastro de Cthulhu. Nenhuma conver-
sdo é perfeita, entretanto, e se vocé
cair em algo que seu jogo lide de
forma diferente, sinta-se livre para
adaptar.

Arredonde as fra¢des para cima.

Nota da versdo nacional: At¢ a
data do lancamento deste livro, ndo
existia uma versdo traduzida para
o portugués de Call of Cthulhu. Por
este motivo decidimos manter os ter-
mos e denominagdes usados no Call
of Cthulhu como sdo em seu original
em inglés e em italico.

Caracteristicas do Investigador:

* Ignore STR, CON, S1Z, INT, POW,
DEX, APP, e EDU.

* Divida SAN por 10 para obter os
valores de Sanidade e Estabilida-
de.

* Divida HP por 2 para obter a Vi-
talidade.

* Divida Idea Roll por 12 para obter
o valor de Sentir Perigo.

* Divida Luck Roll 12 para obter o
valor de Precaucéo.

* Ignore Know Roll e Magic Points.

Pericias do Investigador:

* Reduza todas as pericias abaixo de
6% para 0%.
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* Divida as seguintes pericias por 20
para obter seus niveis nas habi-
lidades correspondentes: Accoun-
ting (Contabilidade), Anthropology
(Antropologia), Archaeology (Ar-
queologia), Art (Arte), Astronomy
(Astronomia), Bargain (Barga-
nha), Biology (Biologia), Chemis-
try (Quimica), Craft (Oficio), Geo-
logy (Geologia), History (Histéria),
Law (Direito), Library Use (Usar
Biblioteca), Locksmith (Arromba-
mento), Medicine (Medicina), Oc-
cult (Ocultismo), Pharmacy, (Far-
macia), Photography (Fotografia),
Physics (Fisica), Psychology (vira
Avaliar Honestidade) e Spot Hid-
den (vira Coletar Evidéncias).

* Divida as seguintes pericias por 12
para obter seus niveis nas habi-
lidades correspondentes: Conceal
(Ocultamento), Disguise (Disfarce),
Drive Auto (Conducdo), Electrical
Repair (Reparos Elétricos), First
Aid (Primeiros Socorros), Hyp-
nosis (Hipnose), Pilot (Pilotagem),
Psychoanalysis (Psicanalise), e
Ride (Equitacdo).

* Subtraia 10% de Credit Rating e
divida o restante por 10, arre-
dondando para baixo neste caso,
para obter o valor de Crédito (re-
sultados negativos produzem Cré-
dito 0). Se o valor ficar abaixo do
minimo para sua Ocupacgdo (veja
pag. 9), utilize o valor minimo.

» Divida a pericia Cthulhu Mythos
por 20 para obter o valor em
Mythos de Cthulhu e diminua a
Sanidade necessaria para se man-
ter no limite.

* Some Fast Talk e Persuade; di-
vida o resultado por 20; distribua
os pontos entre Burocracia, Baju-
lacdo, e Convencimento conforme
sua vontade. Se qualquer uma
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destas habilidades estiver listada
como uma Habilidade Ocupacional
sua, some | ponto ao valor atribu-
ido a ela.

» Para cada idioma estrangeiro fa-
lado (Other Language), some |
ponto a sua habilidade Idiomas.
Se vocé possuir algum idioma es-
trangeiro igual ou acima de 90%,
some | ponto. Se vocé possuir
trés ou mais idiomas estrangei-
ros iguais ou acima de 90%, entdo
some 2 pontos.

* Pegue o0 maior valor entre Natu-
ral History, Navigate, e Track;
divida-o por 20 para obter o valor
de Sobrevivéncia. Para cada uma
destas outras pericias cujo valor
seja 90% ou mais, adicione 1 ponto.

* Pegue o maior valor entre Climb,
Jump, Swim, e Throw; divida-o
por 12 para obter o valor de Atle-
tismo. Para cada uma destas ou-
tras pericias cujo valor seja 70% ou
mais, adicione | ponto.

* Divida Dodge por 10 para obter o
valor de Fuga.

* Pegue o maior valor entre Fist/
Punch, Grapple, Head Butt, and
Kick; divida por 12 para obter o
valor de Briga. Para cada uma
destas outras pericias cujo valor
seja 90% ou mais, adicione 1 ponto.
Some | ponto se possuir Martial
Arts em 50% ou mais.

* Se seu Damage Bonus for +D4,
some | ponto ao valor de Briga.

* Se seu Damage Bonus for +ld6,
some | ponto ao valor de Briga e |
ponto ao valor de Intimidacéo.

* Pegue o maior valor entre Hand-
gun, Machine Gun, Rifle, e Sub-
machine Gun; divida-a por 12 para
obter o valor de Armas de Fogo.
Para cada uma destas outras pe-
ricias cujo valor seja 90% ou mais,
adicione 1 ponto. Some | ponto se
possuir Shotgun em 807% ou mais.

* Pegue o maior valor entre as pe-
ricias de armas hand-to-hand e
divida-o por 12 para obter o valor
de Armas Brancas. Some | ponto
a esta habilidade se vocé possuir

outras duas pericias com armas
hand-to-hand cujo valor seja 80%
ou mais.

* Pegue o maior valor entre Mecha-
nical Repair e Operate Heavy
Machinery; divida-o por 12 para
obter o valor de Reparos Meca-
nicos. Se a menor destas pericias
estiver entre 70% e 89%, some |
ponto, e se for 90% ou mais, some
2 pontos.

* Pegue o maior valor entre Hide,
Listen, e Sneak, e divida-a por 12
para obter o valor de Furtividade.
Para cada uma destas outras pe-
ricias cujo valor seja 70% ou mais,
adicione 1 ponto.

* Se vocé possuir qualquer uma das
seguintes habilidades como Habi-
lidades Ocupacionais, adicione 1
ponto a ela: Ciéncia Forense, Crip-
tografia, Historia Oral, Interroga-
tério e Intimidacgdo.

* Se vocé possuir qualquer uma das
seguintes habilidades como habi-
lidades Ocupacionais, adicione 2
pontos a ela: Historia da Arte, Ma-
nha, Teologia e Trato Policial.

* Se vocé possuir qualquer uma das
seguintes habilidades como Habi-
lidades Ocupacionais, adicione 3
pontos a ela: Perseguicdo e Punga.

Criaturas:

* O Move da criatura torna-se seu
Atletismo.

* Divida a média da HP da criatu-
ra por 2 e adicione | ao resultado
para obter sua Vitalidade.

* Divida o maior ataque natural da
criatura por 3 para obter sua Bri-
ga.

* Divida a maior pericia em armas
hand-to-hand da criatura por 4
para obter sua Armas Brancas (ou
Armas de Fogo, se for o caso).

* Certifique-se de dividir os valores
de acordo com diferentes ambien-
tes se necessario. Vocé pode ajus-
tar esses valores obtidos em | ou
2 pontos para cima ou para baixo
se necessario, para diferenciar as
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varias criaturas umas das outras.

* Limiar de Acerto é 4 a ndo ser que
existam circunstancias especiais
(a criatura é lenta, a criatura pos-
sui vantagens nativas).

» Extrapole os Modificadores de
Alerta e Furtividade, se houverem,
dos exemplos.

* 0 valor de Dano pode ser obtido
na seguinte tabela, mas lembre-se
que o dano esta comprimido. Dano
em o Rastro de Cthulhu deve ape-
nas ser superior a +l quando e se
o dano do ataque passar de 2D6+3
no Call of Cthulhu. Lembre-se de
incluir os Damage Bonus quan-
do calcular o dano causado pela
criatural

Dano no Dano no Rastro
Call of Cthulhu de Cthulhu
D3, ID4 -2
1D6 -1
ID8 +0
D8+, IDIO, 2D6 +1
3D6, 4D6 +2
D6 +3
6D6 +5
10D6 +12

* Use a seguinte tabela para conver-
sdo de armaduras e couragas:

Pontos de Estatisticas de
Armadura em Call Armadura em
of Cthulhu Rastro de Cthulhu

1 -1

2 2

3-4 -3

5-7 -4

8-l -5

12-16 -6

17-22 =T

* Se a perda de SAN minima ao ver a
criatura for zero, o Custo de Esta-
bilidade é +O (+l se a criatura cla-
ramente ndo for humandide); se a
perda minima de SAN for |, o Cus-
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to de Estabilidade é +]; se a perda
minima de SAN for uma jogada
de dado, o Custo de Estabilidade é
+2; o Custo de Estabilidade é +3 ou
maior para deuses ou titas.

Tomos

Somente o Al Azif concede +4 em
Mythos de Cthulhu; somente o Necro-
nomicon concede +3 em Mythos de
Cthulhu. Outros tomos importantes
concedem +2 e tomos menores +. As
diferencas vém dos varios topicos ou
efeitos colaterais de cada tomo.

Feiticos

Converta os feiticos baseando-se nos
exemplos dados neste livro. Obtenha
o Custo de Estabilidade destas lista-
gens e da tabela de Perda de Estabili-
dade na pagina 71, mas no geral, para
cada 2-3 Magic Points ou pontos de
SAN, o custo é de | ponto da reserva
de Estabilidade. Somente feiticos que
custam pontos permanentes de POW
devem custar pontos de graduacio
de Estabilidade, e nunca muitos des-
tes. Tenha em mente que o Rastro de
Cthulhu condensa os valores de SAN,
Magic Points e POW em reservas de
habilidade que provavelmente ficardo
em torno de 10 a 12 pontos. Obtenha
as reservas de Inércia para rituais do
POW ou Magic Points da criatura ou
divindade evocada.

APENDICE 7: FONTES E
RECURSOS

“.. UMA BIBLIOTECA VASTA, DE TETO ALTO CUJAS
PAREDES ERAM COMPACTAS, ABARROTADAS DE LI-
VROS ESFARRAPADOS DE ASPECTO PESADO, ARCAI-
COS E UM TANTO DESAGRADAVEIS.”

- 0 Horror em Rep Hook

HP Lovecraft

Se por algum motivo vocé ainda néo
leu os trabalhos de HP. Lovecraft,

pode corrigir essa omissdo bem ra-
pido e com pouquissimo custo. A
Penguin Classics possui trés volumes
impressos contendo todas as suas
ficcoes em sua fase adulta, editadas
pelo renomado S.T. Joshi. No Brasil,
existem inameras edi¢cdes dos contos
e estorias de HP. Lovecraft publica-
das pelas editoras Illuminuras, L&PM
e Hedras.

Comece com O Chamado de Cthulhu,
depois leia, na ordem que vocé quizer:

* 0 Caso de Charles Dexter Ward
(The Case of Charles Dexter Ward)

* 0 Horror de Dunwich (The Dunwi-
ch Horror)

* Nas Montanhas da Loucura (At the
Mountains of Madness)

* A Sombra sobre Innsmouth (The
Shadow Over Innsmouth)

¢ Os Sonhos na Casa Assombrada
(The Dreams in the Witch-House)

» A Cor Vinda do Espago (The Colour
Out of Space)

» 0 Assombro das Trevas (The Haun-
ter of the Dark)

e Um Sussurro nas Trevas (The
Whisperer in Darkness)

* A Casa Temida (The Shunned Hou-
se)

* ASombra Fora do Tempo (The Sha-
dow Out of Time)

* 0 Modelo de Pickman (Pickman's
Model)

* Os Ratos nas Paredes (The Rats in
the Walls)

* A Musica de Erich Zann (The Music
of Erich Zann)
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* Do Além (From Beyond)

» A Coisa na Soleira da Porta (The
Thing on the Doorstep)

Se vocé ja leu quaisquer cinco destes
contos, ja possui um bom comeco para
o trabalho como Guardido. Jogadores
ndo familiarizados com o Mythos de-
veriam ao menos ler O Chamado de
Cthulhu ou O Horror de Dunwich
para ter uma ideia do que o género
implica.

Howard e Derleth

Ha dois outros autores que, junta-
mente com Lovecraft, diretamente
inspiraram este livro. Os contos en-
volvendo o Mythos de Robert E. Ho-
ward foram condensados no Cultos
Sem Nome (Nameless Cults). Eu
particularmente gosto do conto Cara
de Caveira (Skull-Face) nesta cole-
tanea, mas entendo que meu ponto
de vista é minoria. As estorias de
Howard envolvendo o Mythos mais
elogiadas incluem Nenhum Tamu-
lo para Mim (Dig Me No Grave), A
Coisa no Telhado (The Thing in the
Roof), e O Fogo de Asshurbanipal
(The Fire of Asshurbanipal) mas de
fato, todos sdo muito bons.

As estdrias solo de August Derleth
foram compiladas em O Mvythos de
Cthulhu (The Cthulhu Mythos). Suas
“colaborac¢des postumas” com Lo-
vecraft ndo sdo recomendadas, ex-
ceto como fonte para nomes - elas
sdo releituras cansativas de temas
ja melhor abordados por Lovecraft
da primeira vez. Os contos solo de
Derleth, por outro lado, sdo surpre-
endentemente eficazes e geralmen-
te divertidos, especialmente A Coi-
sa Que Caminhava No Vento (The
Thing That Walked On the Wind),
Ithaqua, O Retorno de Hastur (The
Return of Hastur) e O Antro das
Proles Estelares (The Lair of the
Star-Spawn) juntamente com Mark
R Schorer. Sua novela, 0 Rastro de
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Cthulhu (The Trail of Cthulhu) é na
realidade uma colecdo de estorias
curtas obvias, porém de excitagdo e
entusiasmo inegaveis, e cria um oti-
mo cenario de jogo.

Outros Autores do
Mythos

Existem centenas de autores que ja
tocaram, para bem ou mal, o Mythos
de Cthulhu, algum néo intencional-
mente. Vale a pena ler os autores que
influenciaram Lovecraft, especial-
mente Algernon Blackwood - Os
Salgueiros (The Willows) e O Wen-
digo (The Wendigo) pela atmosfera,
e suas estorias policiais de ocultismo
de John Silence, pela estrutura. Ar-
thur Machen - 0 Romance do Selo
Negro (The Novel of the Black Seal)
e A Mo Vermelha (The Red Hand)
sdo mistérios de terror de primeiris-
sima categoria, e O Grande Deus Pi
(The Great God Pan) é Dunwich em
estado embrionario, e Robert W.
Chambers - sua coletanea O Rei
em Amarelo (The King in Yellow)
deu a August Derleth sua melhor
ideia sobre Hastur.

Durante sua vida, Lovecraft compar-
tilhou livremente o Mythos com seus
colegas e correspondentes, sendo o
principal dentre eles Clark Ashton
Smith, que foi superior a ele em es-
tilo de prosa, porém menos preocu-
pado com a estrutura. Smith preferia
largar os nomes do Mythos em es-
tranhos e longinquos lugares como
a Hiperborea primordial, a Averoigne
medieval, Marte e a Xothique no fu-
turo distante, todos presentes na an-
tologia Um Encontro em Averoigne
(A Rendezvous In Averoigne). Smith
também escreveu alguns horrores
contemporaneos bastante subesti-
mados no estilo do Mythos, como O
Retorno do Feiticeiro (The Return
of the Sorcerer), O Andarilho do Po
(The Treader of the Dust) e Os Ca-
¢adores do Alem (The Hunters From

Beyond).

Dois dos correspondentes mais jo-
vens de Lovecraft, Robert Block e
Henry Kutter, tém antologias com-
pletas admiraveis de suas estorias
do Mythos disponiveis: Mistérios do
Verme (Mvysteries of the Worm) e O
Livro de Iod (The Book of Iod), res-
pectivamente. O romance de Block,
Eras Estranhas (Strange FEons) é
essencialmente uma reescritura bas-
tante superior do O Rastro de Cthu-
lhu de Derleth. A estdéria do Mythos
0 Terror Das Profundezas (The
Terror From the Depths) de Fritz
Leiber ¢ divertida, mas seus exce-
lentes romances Esposa Conjurado-
ra (Conjure Wife) sobre uma cons-
piracdo de bruxas em um campus na
Nova Inglaterra e Nossa Dama das
Trevas (Our Lady of Darkness) so-
bre feiticaria urbana e Clark Ashton
Smith, possuem ambos um forte ape-
lo lovecraftiano sem tocar o Mythos
em Ssi.

Como editor, Derleth recrutou sua
propria geracdo de jovens escritores:
Ramsey Campbell produziu uma
excelente ambientacdo de horror re-
gional do Mythos, localizado no Se-
vern Valley, na Inglaterra, conden-
sados em Pegadas Geladas (Cold
Print), enquanto o critico Colin
Wilson produziu um conto surpre-
endentemente bom do Mythos com
um estimulo psicologico em seu O
Retorno do Lloigor (The Return of
the Lloigor). Outros antologistas se-
guiram seus passos: Amaldigoe a E's-
curiddo (Than Curse the Darkness)
de David Drake (na antologia No-
vos Contos dos Mythos de Cthulhu)
é praticamente uma leitura obrigato-
ria sobre a interacdo do mal politico
com o Mythos, e “Varetos” (Sticks)
de Karl Edward Wagner (na edi-
¢do de 1989 de Contos dos Mythos
de Cthulhu) pode ser a melhor es-
téria do Mythos dos ultimos 40 anos,
rivalizado apenas por “Detalhes”
(Details) de China Mieville na an-
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tologia Os Filhos de Cthulhu (The
Children of Cthulhu).

Na era pés-moderna, o Lovecraft se
tornou objeto de contos do Mythos,
incluindo O Homem Negro Com Um
Chifre (Black Man With A Horn),
do talentoso romancista de terror
T.E.D. Klein, e aventuras ndo li-
gadas ao Mythos como O Livro de
Lovecraft (Lovecraft's Book) de
Richard A. Lupoff, na qual HP.L.
se envolve com espides nazistas
na América. Falando em nazistas,
Negado Ao Inimigo (Denied to the
Enemy) de Dennis Detwiller é
um romance de acdo com o Mythos
durante a Segunda Guerra Mundial.
Delta Green: As Regras do Combate
(Delta Green: The Rules of Engage-
ment) de John Tynes traz o Mythos
numa colisdo com a emocdo da agdo
e espionagem dos anos 90, enquanto
0 Arquivo Atrocidade (The Atrocity
Archive) de Charles Stross, mescla
Lovecraft a Le Carré.

Outros Romancistas do
Terror

Os contos de Silver John de Man-
ly Wade Wellman possuem uma
relacdo lovecraftiana com o clima
regional e folclore (neste caso, Appa-
lachia), e seu John Thinstone é um
investigador do oculto merecedor
de imitacdes. Um terror investiga-
tivo similar, contado a todo vapor,
é o soberbo romance de conspira-
¢do de lobisomens Mais Escuro Do
Que Voce Pensa (Darker Than You
Think) de Jack Williamson. Os ro-
mances juvenis de John Bellairs
- especialmente 0 Segredo Obscuro
de Weatherend (The Dark Secret of
Weatherend) e A Figura nas Som-
bras (The Figure in the Shadows),
da mesma maneira juntam férmulas
e sdo surpreendentemente efetivos.

Os romances de Fu Manchu de Sax
Rohmer possuem uma o6bvia in-
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fluéncia de o O Rastro de Cthulhu
de Derleth, mas sdo uma boa aposta
de diversdo sinistra de sua propria
maneira, e tem em sua estrutura in-
vestigativa sua melhor vantagem. Os
sete romances de Fu Manchu escri-
tos entre 1931 e 1940 (Filha, Mascara,
Noiva, Rastro, Tambores e A Ilha
de Fu Manchu, mais Presidente Fu
Manchu) sdo também excelentes ja-
nelas para aquele periodo de para-
noia, incluindo, infelizmente, o racis-
mo da época.

Os romances “Magia Negra” de Den-
nis Wheatley lancados nos anos 30
e 40 sdo, se algo, mais lugubres (e
praticamente racistas), mas apresen-
tam um forte apelo dramatico para a
nocdo de que o Mal politico - o na-
zismo em Conflito Estranho (Stran-
ge Conflict) e Eles Usavam Forgas
Sombrias (They Used Dark Forces),
e o comunismo em O Demonio Ca-
valga La Fora (The Devil Rides Out)
e A Assombragao de Toby Jugg (The
Haunting of Toby Jugg) - recorrera
ao mal sobrenatural (satanismo). O
romance de espionagem e ocultismo
na Guerra Fria Declarar (Declare)
de Tim Powers, usa 0 mesmo argu-
mento, embora de forma muito mais
sutil e com um clima bem mais love-
craftiano. Na histéria O Fortim (The
Keep), F. Paul Wilson argumenta
0 caso oposto, onde um rabino e um
comandante da S.S. precisam juntar
forcas contra um monstro, enquanto
A Tumba (The Tomb) atualiza o esti-
lo “Ameaca Oriental” de Sax Rohmer
para a época moderna.

Enquanto isso, no campo do senti-
mento puro, as estorias de fantasmas
de M.R. James nunca foram supe-
radas - Jogando as Runas (Casting
the Runes), Conde Magnus (Count
Magnus) e A Caderneta de Canon
Alberic (Canon Alberic’s Scrapbook)
parecem mais relevantes para nosso
proposito, mas sdo todas muito boas.
Thomas Ligotti ¢ provavelmen-
te um dos melhores romancistas do

terror trabalhando hoje em ficgdes
curtas; Fabrica do Pesadelo (The
Nightmare Factory) é uma colecdo
abrangente de suas joias insanas e
oniricas. Em As Perseidas e Outras
Estorias (The Perseids and Other
Stories), Robert Charles Wilson
administra a dificil tarefa de escre-
ver soberbos contos lovecraftianos
sem sequer referenciar diretamente
o Mythos.

Outras Ficcoes

Atacando o lado investigativo dos
anos 30, enquanto isso, os romances
policias de Raymond Chandler -
A Beira do Abismo (The Big Sleep)
e 0 Ultimo dos Valentdes (Farewell
My Lovely), e Dashiel Hammett -
0 Falcao Maltes (The Maltese Fal-
con) e Estranha Maldigao (The Dain
Curse), certamente ndo necessitam
de recomendacgdes. Diga-me que
vocé pelo menos assistiu aos filmes.

Numa nota visual, as estdérias em
quadrinhos Terry e os Piratas (Ter-
ry and the Pirates, 1934 - 1946) de
Milton Caniff e As Aventuras de
Tintin (The Adventures of Tintin,
1929 - 1976) de Hergé possuem li-
nhas de estorias cristalinas, pesqui-
sas intricadas, tramas globais e, dia-
cho, 6tima arte da época em comum.

Nao Ficcao

Desde Ontem (Since Yesterday),
de Frederick Lewis Allen, ¢ uma
popular estéria sobre os anos 30 na
América escrita em 1941, o que a tor-
na ainda mais Util para narrativas
naquela época. Mais convencional,
mais global e muito mais depressivo
é 0 Vale Escuro: Um Panorama dos
Anos 30 (The Dark Valley: A Pano-
rama of the 1930s), de Piers Bren-
don. O quatro primeiros colocados
da depressdo sdo Diario de Berlim
(Berlin Diary) de William L. Shi-
rer, O Grande Terror (The Great
Terror) de Robert Conquest, 0
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Estupro de Nanking (The Rape of
Nanking) de Iris Chang e Home-
nagem a Catalonia (Homage to Ca-
talonia) de George Orwell, que sio
respectivamente: as memorias em
primeira pessoa da Alemanha de Hi-
tler, o desvendamento dos expurgos
de Stalin e das atrocidades japonesas,
e lembrancas selvagens da desolacdo
que foi a Guerra Civil Espanhola pelo
maior escritor dos anos 30. Depois
de tudo isso, é quase refrescante ler
Alianga Profana (Unholy Alliance)
de Peter Levenda, uma crepitante
mistura de loucura espumante e pes-
quisa aceitavel no “front do oculto”
nos anos 30 e posteriores, incluindo
contos eletrizantes de Ahnenerbe.

Caso este livro ndo tenha sido sufi-
ciente para saciar sua sede de ma-
terial de RPG dos anos 30, procure
o exaustivamente abrangente Pulp
Hero de Steven S. Long e o delicio-
samente jovial GURPS Cliffhanger
de Brian J. Underhill. Finalmente,
este livro seria apenas uma sombra
palida e anémica de si mesmo sem
a magistral Encyclopedia Cthulhia-
na de Daniel Harms, e sua versdo
melhorada e extentida, The Cthulhu
Mvythos Encyclopedia.

APENDICE 3:
DocuMentos UTEIS

Os documentoa a seguir estdo todos
disponiveis em portugués para down-
load na pagina da RetroPunk Publi-
cacoes:

www.retropunk.net

e podem ser reproduzidos para uso
pessoal.
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"Em um jogo Pulp onde Sanidade pode
ser recuperada, marque a perda da
reserva de Sanidade com uma linha, e
pontos de graduacgdo de Sanidade perdi-
dos com uma cruz.

2 Habilidades Ocupacionais custam
metade do prego. Marque-as com um *
antes de atribuir os pontos.

3 Limiar de Acerto é 3, ou 4 se seu Atle-
tismo for 8 ou superior.

O Estas Habilidades Gerais sdo dobradas
quando usadas como Habilidades Inves-
tigativas.

4 Normalmente, vocé ndo comega 0 jogo
com Mythos de Cthulhu. Sua Sanidade é
limitada a 10 menos Mythos de Cthulhu.

5 Em um jogo Pulp, se sua habilidade em
Armas de Fogo for 5 ou mais, vocé pode
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(veja pag. 40).

© Atribua um idioma por ponto, durante o
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7 Qualquer nivel de Fuga acima do dobro
de seu nivel de Atletismo custa apenas
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8 Somente Alienistas e Parapsicologos
podem adquirir Hipnose, e somente em
um jogo Pulp.

9 Vocé inicia com 4 pontos de Sanidade, |
ponto de Vitalidade e | ponto de Estabili-
dade gratuitos.
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Jogador
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Motivagdo
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Vitalidade
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Pilar 1
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Fonte |
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Quando criar uma aventura, use essa tabela para registrar quais habilidades sdo essenciais para a aventura, quais sdo
opcionais e quais ndo serdo usadas no final. Deixe seus jogadores saberem quais ndo pegar. Se vocé estiver usando per-
sonagens pré-existentes, anote-os na coluna a esquerda e monte sua aventura baseando-se neles.
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Habilidade Investigativa Pista Central

Total na Aventura

Académicas

Antropologia

Arqueologia

Arquitetura

Biologia

Contabilidade

Criptografia

Direito

Fisica

Geologia

Historia

Historia da Arte

Idiomas

Medicina

Mythos de Cthulhu

Ocultismo

Teologia

Usar Biblioteca

Interpessoais

Avaliar Honestidade

Bajulacao

Barganha

Burocracia

Convencimento

Crédito

Disfarce (G)

Historia Oral

Interrogatério

Intimidagdo

Manha

Trato Policial

Técnicas

Arrombamento

Arte

Astronomia

Ciéncia Forense

Coletar Evidéncias

Explosivos (G)

Farmacia

Fotografia

Oficios

Quimica

Sobrevivéncia

Reparos Elétricos (G)

Reparos Mecanicos (G)
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Total de Pontos Investigativos

G) Indica uma Habilidade Geral que é dobrada quando usada como uma Habilidade Investigativa.
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: Titulo <
4| Tom S

E tipo bla vs. bla, X encontra Y, etc

Locacao
Onde vai se passar? Uma Unica locagdo, varios lugares? Quais idiomas poderdo ser usados?

Estilo
Purista ou Pulp, ou uma mistura de ambos? Pavor ou Sangue? As leis sdo rigidas? Armas de fogo podem ser usadas? Raca,
sexo ou alinhamento politico sdo elementos importantes?

Mythos
Qudo sutil é o Mythos? Quanto sabem o publico em geral e as autoridades? Quais deuses existem? Sdo importantes? Apenas
Lovecraft ou outros autores?

Investigadores
Por que estdo juntos? O que tém em comum? Quais habilidades devem ter? De que forma eles sdo limitados?
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9
<
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Notas de Estrutura de Campanha

1 Coadjuvantes Recorrentes :
4 b

Rivais, contatos, vildes, cultistas, amigos e colegas.

Nome Local Relagdo com o Investigador Notas

Variacoes de Regras

Quais habilidades sdo limitadas? Quais regras opcionais sdo usadas? Indique as paginas para referéncia.
1 y
< y
< >
=
e
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Tabelas de Referéncia para o Guardiao

Dano Fisico e Morte 1
Tino de Modifi-
Diferente de muitas habilidades, sua reserva de Vitalidade pode se tornar menor que zero. P cador de
Quando isso acontece, vocé precisa realizar um teste de Consciéncia. Role um dado com o Arma Dano
valor absoluto de sua reserva de Vitalidade atual como Dificuldade. Vocé pode ainda, delibe-
radamente, forcar-se a permanecer consciente, voluntariamente reduzindo sua reserva con- Punhos ou
forme sua vontade (vocé ndo pode reduzir sua reserva abaixo de -ll). Para cada ponto gasto, Chutes -2
some | ao resultado. A Dificuldade do teste de Consciéncia é baseada em sua reserva antes de
fazer qualquer reducéo. Armas
Padre Micah esta sendo perseguido por cultistas de Y'golonac através de um convento improvisadas
(pelo menos, era o que parecia para ele no inicio). Um cultista lhe acerta com uma antiga pequenas,
maca-estrela, diminuindo sua reserva de Vitalidade para -2. Ele deseja realmente fugir porrete, -1
deles, para que ndo o forcem a participar de seus rituais carnais malignos. Logo, ele pre- chicote,
cisa manter-se consciente. O valor absoluto de -2 é 2, entdo esta é sua Dificuldade para cassetete,
seu teste de Consciéncia. Ele escolhe gastar outros 2 pontos de Vitalidade que ndo tem, faca
encorajando-se a seguir em frente pelas portas esculpidas com ornamento obscenos. Isso
lhe garante um boénus de 2 em sua jogada. Ele langa um 6, para um resultado final de 8. A
Padre Micah foge, mas agora sua reserva de Vitalidade baixou para -4. Armas.
improvisadas
- Se sua reserva estiver entre 0 e -5, vocé esta machucado, mas nio sofreu nenhum grandes,
ferimento permanente, a ndo ser alguns cortes e escoria¢des superficiais. Entretanto, a dor de facdo, porrete
seus ferimento torna impossivel gastar pontos em suas Habilidades Investigativas, e a dificul- grande, 0
dade de todos os testes e disputas, incluindo Limiar de Acerto de seus oponentes, aumenta em atigador
1 ponto. de lareira,
Um personagem com a habilidade de Primeiros Socorros pode aliviar sua condicfio gastando armas de
pontos de sua reserva. Para cada ponto gasto, vocé recupera 2 pontos de Vitalidade - a n&o ser fogo leves
que vocé mesmo esteja se curando Neste caso, vocé recupera apenas | ponto de Vitalidade por
ponto de Primeiros Socorros gasto. E
. . . N spadas,
Um personagem aplicando Primeiros Socorros deve ter condi¢des de prestar toda sua atengdo armas de 1

no tratamento dos ferimentos.
Primeiros Socorros s6 podem recuperar sua reserva até seu estado anterior a cena em que vocé
recebeu o ultimo ferimento. Por exemplo, se vocé foi baleado, e depois alguém lhe esmurrou du-
rante a mesma cena, vocé pode recuperar ambos os ferimentos. Se vocé foi baleado, fugiu, entrou
em outra briga, e entdo foi esmurrado, vocé s6 pode curar o soco.

Primeiros Socorros podem somente recupera-lo até um terco de sua Vitalidade maxima. O
restante s6 pode ser recuperado usando as regras de Recuperacio de Vitalidade (veja pag. 8l).
Essa opgdo torna os Investigadores machucados muito frageis.

fogo pesadas

- Se sua reserva estiver entre -6 e -11, vocé esta Seriamente Machucado. Vocé deve
fazer um teste de Consciéncia. Conseguindo ou ndo manter-se consciente, vocé ja ndo é capaz
de lutar. Até que receba Primeiros Socorros, vocé perdera um ponto adicional de Vitalidade a
cada meia hora.

Um personagem com a habilidade Primeiros Socorros pode estabilizar sua condi¢do ao gastar
2 pontos de Primeiros Socorros. Entretanto, ele ndo pode recuperar seus pontos de Vitalidade.
Mesmo apos receber os Primeiros Socorros, vocé deve convalescer em um hospital ou local
similar por um periodo de dias. Seu periodo de inatividade forcada é igual a um ntimero de dias
equivalente ao valor positivo da sua menor reserva de Vitalidade (entdo, se vocé foi reduzido
para -8 de Vitalidade, vocé devera ficar hospitalizado por 8 dias). No dia em que tiver alta, sua
reserva de Vitalidade sobe para metade de seu valor maximo. No dia seguinte, é recuperado
para sua totalidade.

- Quando sua reserva reduz para -12 ou menos, vocé esta morto. Hora de ativar seu
Investigador substituto.

Perda de Vitalidade Para Coadjuvantes

Em um jogo Purista, os Investigadores ndo sdo diferentes de ninguém. Todos os humanos
perdem Vitalidade mecanicamente da mesma maneira.

No modo Pulp, os Investigadores sdo melhores do que a maioria. Pessoas normais, sejam
capangas ou inocentes, morrem simplesmente (ou de forma dramatica ou nojenta) quando
suas Vitalidades sdo reduzidas para abaixo de zero. Usar esta regra torna os combates mais
rapidos, e mesmo Guardides Puristas podem coloca-la no meio de combates contra cultistas,
etc. O Guardido pode, caso julgue dramaticamente apropriado, decidir que certos coadjuvantes
usam as mesmas regras da Vitalidade dos Investigadores.
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HJ— Tabela de Perda de Estabilidade

Incidente

- Vocé vé um cadaver; vocé presencia uma morte

- Um oponente humano lhe ataca com inteng¢des evidentes de lhe ferir

- Vocé vivencia um acidente automobilistico sério com forte risco de ferimento

- Vocé vivencia uma sensagdo surreal como um intenso déja vu, ou “perda de tempo”, ou alucinagoes
- Vocé testemunha atos de tortura

- Um oponente humano lhe ataca com inteng¢des evidentes de lhe matar

- Vocé mata alguém em uma briga

- Vocé presencia um crime ou um acidente particularmente medonho

- Vocé vé uma criatura sobrenatural a distancia

- Vocé presencia um augurio ou efeito magico certamente nio natural, embora ndo ameacador - uma parede
coberta de insetos horriveis, um gato faltante, ou uma janela que sangra

- Vocé vé centenas de cadavers; vocé presencia uma grande batalha

- Vocé vé uma criatura sobrenatural de perto

- Vocé passa uma semana em um confinamento isolado

- Vocé fica sabendo que um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade foi morto violentamente

- Vocé descobre o cadaver de um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade

- Vocé é atacado por uma criatura sobrenatural, ou por um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade
- Vocé testemunha uma morte claramente sobrenatural ou impossivel

- Vocé presencia ou experimenta um augurio ou efeito magico, claramente ndo natural e ameagador - uma
mdo gélida aperta seu coragdo, um enxame de abelhas jorra de sua boca

- Vocé mata alguém a sangua frio; vocé tortura alguém
- Vocé vé um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade morrer
- Vocé é torturado por uma ou mais horas

- Vocé descobre que cometeu canibalismo

- Vocé é possuido por uma for¢a externa, mas retém sua consciéncia enquanto seu corpo ¢ manipulado
silenciosamente por ela

- Vocé conversa com alguém que sabe que ja morreu

- Vocé é atacado por uma criatura sobrenatural gigantesca ou por uma horda de criaturas sobrenaturais

- Vocé vé uma amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade morrer de uma forma particularmente pavorosa
e grotesca, ou de um jeito que vocé ndo tinha como evitar

- Vocé mata um amigo, ente querido, ou Fonte de Estabilidade
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Tabela de Perda de Estabilidade e Sanidade por Influéncia do Mythos de Cthulhu

Perda de Perda de

Revelagdo ou Intuicao

- Algum aspecto do Mythos esta por tras dos mistérios; os detalhes especificos estdo confortavel-

mente distantes no espago ou tempo, ou ndo sdo relevantes para suas preocupagdes mais impor- 2
tantes.

- Esta verdade do Mythos apresenta-se como um perigo claro e presente aos inocentes; essa ver-

dade pode ser mais profunda, antiga ou com maiores implicacdes do que as que vocé inicialmente 3
acreditava.

- Esta verdade do Mythos mostra-se uma ameaca clara e presente a vocé ou a seus entes queri- 4
dos; o escopo dessa verdade ¢é global ou atemporal.

- Esta verdade do Mythos destréi um de seus Pilares de Sanidade 6

- Esta verdade do Mythos pode destruir o mundo ou ja o esta fazendo neste instante, provalvel-
mente de forma inevitavel; essa verdade prova que sua Motivacdo é sem sentido ou esta conde- 8

Estabilidade Sanidade
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Apéndices

PENDICE A:

KENNETH HITE

Kenneth Hite clama ter com-
prado a primeira cépia do
Call of Cthulhu na Cidade de
Oklahoma, em Agosto de 198l
Desde entdo, ele moveu-se
para a terrivel e assombrada
Chicago, escreveu integral-
mente ou partes de setenta
ou mais livros de RPG - in-
cluindo Pesadelos Meus (Ni-
ghtmares of Mine), Fragmen-
tos Duvidosos (Dubious Shar-
ds) e Aventuras Na Escuriddo
(Adventures Into Darkness),
e adquiriu seu indispensavel
gato lovecraftiano. Sua colu-
na “Excursdo Lovecraft: As
Locagées” (Tour de Lovecraft:
The Settings) apareceram
na revista Contos Estranhos
(Weird Tales); sua coluna
Transmissdo Suprimida (Sup-
pressed Transmission) explo-
ra as mais altas esquisitices
na revista Pyramid. Sua es-
posa Sheila tricota.

CONTRIBUIDORES

RoBIN D Laws

Robin D. Laws é escritor e
designer de jogos. Seus jo-
gos de RPG para a Pelgrane
Press sdo The Dying Earth,
Os Esoterroristas (The Eso-
terrorists), Medo em Pessoa
(Fear Itself) e Cidade Mu-
tante (Mutant City Blues) - a
serem publicados pela Re-
troPunk.

Outros jogos de RPG no
portfélio de Robin incluem
Feng Shui, Rune, HeroQuest
e Og: Unearthed Edition.
Entre os seis romances de
Robin estdo Coragdo Partido
(Pierced Heart), O Bruto
e o Sensivel (The Rough
and the Smooth), e Falange
da Liberdade (Freedom
Phalanx), um livro passado
no universo do jogo de
computador City Of Heroes.
Em 2007, vimos a publica-
¢do de 40 Anos da Gen Con
(40 Years Of Gen Con), uma
histéria oral da maior con-
vencdo da industria de jogos.
Sempre pronto para tomar
um intrigante desvio de car-
reira, seus varios projetos
passados incluem jogos de
cartas, jogos eletronicos e
estérias em quadrinhos.

JEROME HUGUENIN

Jérome ¢é um ilustrador e
designer grafico francés au-
tonomo nascido em 1975. Ele
é casado com uma pequena
garota. Trabalhou primeira-
mente com a Pelgrane Press
no RPG The Dying Earth (o
primeiro lugar de sua cole-
¢do de jogos) e desenhou to-
dos os livros anteriores para
o sistema GUMSHOE. Prove-
ra a arte para os livros vin-
douros GUMSHOE, incluindo
suplementos para Rastro de
Cthulhu. Trabalha também
para editores franceses e
para uma revista local.
Quando nio esta trabalhan-
do, ele geralmente esta to-
cando seu baixo ou tentando
cultivar vegetais e frutas. As
que ficam podres geralmen-
te terminam em sua colecio
de fotos para suas criacoes -
perfeito para pele de mons-
tros!

= 240

SIMON RoGERS

Simon Rogers é o gerente
diretor e coproprietario da
Pelgrane Press Ltd, edito-
res do RPG The Dying Earth
e do sistema GUMSHOE. Ele
também comanda a ProFan-
tasy Software Ltd, criadores
do Campaign Cartographer
3 e seus complementos. Seu
trabalho consiste primeira-
mente em pedir para outras
pessoas fazerem as coisas
para ele, com graus variados
de sucesso.
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Apéndices
INDICES Shan 150 Criar Portal Hiperespacial...... 116
Shantak 150 Elixir Tikkoun......ecce 116
Shoggoth 151 Encantamento Vach-Virai......... 17
o Tcho-Tcho 151 Encantar Item 117
DBUSBS e Tl[aS Vampiro Espacial ..., 153 Fermentagdo da Hidromel
Azathoth 87 Xothiano 154 Espacial 17
Chaugnar Faugn.........en, 88 Formula Dho-Hna.......ees 118
Cthugha so | Feras e Monstros Franzir I8
Cthulhu 90 Alossauro 155 Maldig¢do da Pedra.......... 123
Dagon 91 Cobra 155 Oleo de Alhazred.........oooeoee 118
Daoloth 92 Crocodilos 155 P6 de Ibn-Ghazi....eeeecccccccrrne. 119
Ghatanothoa 92 Enxame de Ratos....ereereee.. 156 Ressurrei¢do 123
Gol-Goroth 93 Gorila 156 Ritual Saaamaaa......cccoccocesesserne 123
Hastur 92 Ledo 156 Simbolo ANtigo ... 119
Ithaqua 94 Lobo 156 Simbolo de Eibon.....ccccccccccoccccccnes 119
Mordiggian 95 Monstro do Lago ......ccccccccuccscusessennns 156 Simbolo de Koth....ce. 120
Mormo 95 MuUmia 157 Simbolo de Voorish............. 120
Nodens 96 Tubaréo 157 Terrivel Nome de Azathoth........... 120
Nyarlathotep......mne. 96 Urso 157 Troca Mental 124
Quachil Uttaus 98 Vampiro 158 Uivo de Pa 124
Shub-Niggurath.......cnnn, 98 Yeti 159
Tsathoggua 99 Zumbi 159
Y’golonac 100 ol F .
Yig oo | Feiticos e Rituais
Yog-Sothoth ... 101 Angulos de Tagh Clatur ... 120
. , Cantico Hoy-Dhin.......ccoeeeeeesescescene. 110
RHCHS AllBHlQBHﬁS Composto Liao ......eeeeeccccccesesins 110
Abissal 127 Contactar AbisSsais.....nn. 112
Andarilho Dimensional................ 128 Contactar Carnigal ... 112
Byakhee 128 Contactar Coisa-Rato.........ccuuu.ee. 112
Cao de TindaloS.....cocoooeessesserssressn. 129 Contactar Cthulhu ......cocoveevververcsseeen. 112
Carnical 130 Contactar Mi=GO......ccoooveevessersersesssrene 113
Coisas-Ratos 131 Contactar Nodens.......eeeeueeees 120
Cor Vinda do Espaco.......ccccen... 132 Contactar Nyarlathotep.......cccooo... 113
Cria Negra de Shub-Niggurath..133 Contactar Prole Estelar.................. 113
Devorador do Espago ........ccccoe.... Contactar Tsathoggua.......ccooeueeee.. 114
Dhole Convocar/Aprisionar Andarilho
Espreitador Noturno.... Dimensional 114
Filho de Yog-Sothoth................ Convocar/Aprisionar Byakhee...... 114
Gnoph-Keh Convocar/Aprisionar Cria Negra
Grande Raca de Yith.....n....... de Shub-Niggurath.........cccccooovevenneee. 114
Habitante da Areia.....coovevne... Convocar/Aprisionar Espreitador
Horror Cacador.....ooeneneseen. Noturno 114
K'n-Yani Convocar/Aprisionar Horror
Lemurianos Cacador 114
Lloigor Convocar/Aprisionar Servidor dos
Masqut Deuses EXtETriores.......mmnnn. 114
Mi-Go Convocar/Aprisionar Vampiro
Polipo Voador......eneecreccses Espacial 115
Povo Serpente.......eneeceeecss Convocar/Banir Cthugha......... 121
Prole Amorfa de Tsathoggua......147 Convocar/Banir Hastur-............c..... 122
Ser Ancestral 148 Convocar/Banir Ithaqua.............. 122
Servicais dos Deuses Exterioresl48 Convocar/Banir Yog-Sothoth.......122
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Apéndices
IND[X Arruinado 7478 Cadéncia de Tir0S ..o 65
Arte (Técnica) 30 Campanhas.............. veja Estrutura de

1930 168-89 Artes Marciais..........ccooevue veja Briga Campanhas
Manchetes 171 Artista (OCUPACAO) ovvveverrverrerrrersres 12 Caniff Milton 232
Paises 175 Astronomia (TECnica) ... 30 Cantico Hoy-Dhin ..o 10
Pobreza 169 Atletismo (Geral)......ersinneerins 41 Cao de Tindalos 129
Raca 169 AUtomoveis ..., veja Veiculos Carnigal 130
Sexo I FLNTT(0) o (076117 Y: Vo Vo) NS Contactar 112
Tecnologia 182 Avaliar Honestidade (Interp.) Carregando nas Costas....... 57
TotalitariSmo ........cccooemvevvccsmmererresnnnns 172 Avaliar Honestidade.......... Pilares de Sanidade

Abalado 7478 Aventura (Motivacio) Danificando

Abissal 127 Aventura Substituindo
Contactar 112 Aventuras Chambers Robert W

Abissinia 175 veja também Estruturas de Chandler Raymond.........c.oreee.

Acido 68 Campanhas Chaugnar Faugn

Agente Federal (Ocupagdo)....... 209 Cenas de Encerramento............ 202 Descricéo 88

Agentes Yithianos (Culto)............. 160 Conexdes 199 Perda de Sanidade.....o.ccuueeees 36

Ahnenerbe (Cult) ... 161 Criando Cenarios................ 191 China 174

Alcance 66 Dificuldade 56 Choque Traumatico ... 77
A Queima-Roupa ... 66 Espinha 192 Choques do Mythos
Curto 66 Esqueleto 192 Ciéncia Forense (Técnica)............... 32
Longe 67 Estrutura do MiStério ... 192 Cientista (OCUPACAO)....oororersr 13
Proximo 67 Gerenciando Recursos.... .200 Classe Social 33

LS LTI  — 170 171175 Hab. Mythos de Cthulhu......... 196 Clero (OCUPAGAD).ressri. 13

Alienista (OCUPACAO)....wvrrrsrs 10 IMProviSaCa0 ....ooeeveerererrrer 202 Coadjuvantes

Allen Frederick Lewis ... 232 Linearidade Escolhendo Habilidades................ 66

Alossauro 155 Pistas Centrais ... 195 Estatisticas 194

Amaldigoado (Motivacao) Prisdo 197 Interrogando Investigadores.... 60
e Perda de Estabilidade.......... 75 Azathoth Limiar de ACerto.......

Anagnorise 76 Descricdo 87 Néo Use Furtividade

Analise de Documentos (Técnica)2ll Perda de Sanidade................ 86 Perda de Vitalidade

Analise Textual (Académica)........ 212 Bajulaciio (Interpessoal)........... 30 Quedas

Andarilho (Ocupagao)............ .10 Barganha (Interpessoal)................ 30 Raca

Andarilho Dimensional. 128 Beneficios Seguindo Investigadores......... 201

2 Convocar/Aprisionar..... .14 Definiciio 26 Voltado ao Jogador ..

Angulos de Tagh Clatur ................ 121 Disponibilizando ... .95 Vulnerabilidade ...

Anos Trinta.......cccrnnnnnnee veja 1930 Benef. de Veterano de Guerra.......16 Cobertura

Antarctica 176 Bibliografia Cobra

Antiquario (Ocupagao) ... 10 Ficcional 105-9 Coisa-Rato

Antiquarismo (Motivagdo) 19 Livros Reais......oevris 230-32 Contactar

Antropologia (Académica).............. 28 Bibliografia (Académica).............. 212 Coletar Evidéncias (Técnica)........32

Aréabia Saudita 176 Biologia (Académica)......cccoueerccrns 3l Combate 61-68

Armadura 62 Birmania 176 veja também Armas de Fogo

Armas Brancas (Geral)............... 40 Blackwood Algernon.......... 231 Armadura 62

Armas de Fogo Bloch Robert 231 Armas de FOZO ..o 40
Alcance 66 BOTE oo ssressse veja Pilotagem Armas Brancas ... 40
Cadéncia de Tiro.....cooorrecevveeenns 65 Boxe veja Briga Briga 41
Munigéo 66 Brasil 177 Cada Um POT Si ..o 6l
Opgdo Letal 62 Brendon Piers... . 232 Cadéncia de Tiro....nn. 65
Recarregar 66 Briga (Geral) 4] Cobertura 65
Tabela 186 BRP (Basic Role Playing).....228-30 Dano Nao Letal ... 64

Armas de Fogo (Geral)......uw.. 40 Notas de conversao...... 228-30 Ferimentos 63

Armitage Dr Henry Convertendo para GUMSHOE.228 Morte 63

Arqueologia (Académica)............... Usando com GUMSHOE............. 228 Sem Uma Habilidade............... 60

Arquedlogo (Ocupacional) Burocracia (Interpessoal)................. 3l Tabela de Dano.......eeercecen. 6l

Arquitetura (Aca.démica) 5 Byakhee 128 Um Revolver Dois Combatentes65

Arrogancia (Motivagdo).... Cacadores de Livros de Londres Composto Liao 110

Arrombamento (Técnica)...............

(Estrutura de Campanha)........209

247

Comprando Habilidades............ 23-28
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Conducéo (Veiculos em Geral).....182 Pontos de Criacdo 4 Detetive Particular
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Convencimento (Interpessoal).......33 Criptografia (Académica).............. 34 Machucado 63
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Convocar/Banir Cthugha............ 121 Convoca/Banir ... 121 Pulp 57
Convocar/Banir Hastur Descricdo 89 Purista 57
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Dimensional.........eeeeeemeeneennnns 114 Descricdo 90 Dinheiro 182
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114 Ahnenerbe Drake David 231
Convocar/Aprisionar Servidor dos Criando Egito ....96 98 106 155 157 177 206 207
Deuses EXtErnos ... 114 Culto da Caveira...... Elementalismo 39
Convocar/Aprisionar Vampiro do Culto das Bruxas.... 1 Elixir Tikkoun 116
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Comprando Habilidades......23-28 Dano Néo letal 64 Estabilidade ...,
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“NAO ESTA MORTO O QUE PODE ETERNAMENTE JAZER,
E EM ESTRANHAS ERAS, MESMO A MORTE PODE MORRER.”
- 0 Necronomicon

UMA ALIANCA TAO TEMIVEL QUANTO INEVITAVEL

As mais recentes inovagoes em jogos de RPG de investigagio somam for¢as com o jogo que
iniciou tudo: os resultados sao assustadores.

HORRORES OCULTOS NA HISTORIA DA HUMANIDADE
Naquilo que sé pode ser considerado sua obra prima, Kenneth Hite, o aclamado especialista no
estranho, combina seu conhecimento enciclopédico dos detalhes mais secretos da IHistoria com
seu dominio dos contos de horror de H. P. Lovecraft. O Rastro de Cthulhu leva esta cosmica
abreviacdo até a década de 1930, um tempo em que a silenciosa loucura dos Grandes Antigos
se mescla com a crueldade do totalitarismo que envolve o mundo

AsQUEDA EM DIRECAQ*A LOUGURA COSMICA
7 O revolucionario sistema de regras GUMSHOE, desenvolvido pelo premiado designer
Robin D. Laws, mu

0 mogomo s€ joga as partidas de inyestigagageAgilizando o jogo, para
garantir que os pe onagc empre disponham das pistas necessa para seguir em frente,

através das grandes e putrldas blbllotecas proibidas e dos frios labirintos ant&tlcos Seguir
em frente, para Sﬁfa Lonfro,gfa(;ﬁo qun as remotas verdades, demamac@meme tegrn eis para a
: rﬂ‘um humana assimilar.

———

-

Escolha entre duas 1
tes dos mais Purista

SSPVIESCOLHA DE DESTINQS e S

laneiras de jogar: uma espiral de desespéranga Qfe acabara com as men-

u uma sombria odisséia Pulp para os mais av emumlms descar regarem
sua poténcia de fogo.

yestigadores com 4 irresistiveis Motivacoes para fazé-los entrarem em
rrlptas no meiq damnoite, e com mais de 60 habilidades que vao desde Mythos:de Cthulhu até

Fortaleca seus |

Demolicio, para ajuda-los a sair da mesma.
Inclui trés ﬁstﬁuturas de campanha. para Imcesugad@re&atddmmws duros agultcs do_governo
~ou trafmantes do oculto de mor: al duudasa ale{ryde O Horror de ngsbmﬁ uma aventur

RS 24,00 5= o T am,

- & combi
m NAO RECOMENDADO PARAMENORES DE 18 ANOS :

Tema: Horror, Loucura GUMSH .
Contém: Assassinatos, descrigdo de ato violento

glamourizagdo da violéncia e crueldade







