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Prefácio
O que se ergueu pode afundar, e o que afundou pode se erguer... Cthulhu ainda vive. 

—H. P. Lovecraft

Fui introduzido à H.P. Lovecraft na infância, quando achei um livro esfarrapado, impresso muito antes 
de eu nascer. Eu li o livro na mesma noite, quando estava na cama, e fiquei fascinado para sempre. Se você 
também ama as histórias de Lovecraft, agora pode experimentar o Mythos de Cthulhu de uma forma 
completamente diferente. 

Fazem 30 anos que eu sou game designer, e sou um fã de Lovecraft a muito mais tempo. Já fui autor, 
professor universitário e até mesmo produtor executivo em um filme. Você provavelmente já ouviu 
falar de alguns dos jogos que eu ajudei a criar. Em video games, eu sou mais conhecido pelos jogos de 
estratégia no qual trabalhei. Mas do que mais me orgulho é de ter ajudado a criar o gênero dos RPGs de 
horror, como o autor/desenvolvedor original de Chamado de Cthulhu lá nos anos 80.

Alguns dos meus outros projetos foram bem sucedidos. Alguns dos jogos de computador que ajudei 
a desenvolver venderam milhões de cópias. Mas quando eu sou convidado a uma convenção de jogos, 
ou quando fãs me pagam uma bebida ou pedem por autógrafo, ou qualquer outro benefício que minha 
modesta fama me traz, é sempre por causa de Chamado de Cthulhu, nunca pelos meus outros jogos. 
Chamado de Cthulhu é amado de uma forma que nada mais é — e isso, claro, se deve principalmente ao 
poder do mundo de Lovecraft e à dedicação da Chaosium em trazê-lo até vocês, meus amigos. 

A Chaosium, através de Chamado de Cthulhu, popularizou o aterrorizante universo de H.P. Lovecraft 
em jogos e fez de Cthulhu uma palavra conhecida. Agora, a Chaosium reuniu uma equipe de profissionais 
com décadas de experiência. Nesta 7ª Edição, a Chaosium conseguiu uma vez mais uma combinação 
bem sucedida de RPG com o horror lovecraftiano, duas coisas que guardo dentro do coração, e eles 
certamente formaram a equipe certa para a tarefa. 

Os fãs mais dedicados ficarão felizes em saber que esta nova edição não perdeu nada em sua transição, 
ela está repleta de terror, horror, e formas de introduzir a você e seus amigos os pavores do mundo que 
H.P. Lovecraft e seus amigos construíram. 

           Sandy Petersen
              2014
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Chapter One
Introduction

The most merciful thing in the world, I think, is the inability of 
the human mind to correlate all its contents. We live on a placid 

island of ignorance in the midst of black seas of infinity, and it was 
not meant that we should voyage far. The sciences, each straining 
in its own direction, have hitherto harmed us little; but some day 
the piecing together of dissociated knowledge will open up such 
terrifying vistas of reality, and of our frightful position therein, 
that we shall either go mad from the revelation or flee from the 

light into the peace and safety of a new dark age...

—H.P. Lovecraft, "The Call of Cthulhu"
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Chamado de Cthulhu

Bem-vindo a 
Chamado de Cthulhu! 

hamado de Cthulhu é um jogo cheio de segredos, 
mistérios e horror. No papel de um investigador 
inabalável, você viajará para lugares estranhos 
e perigosos, descobrirá tramas abomináveis e 
desafiará os terrores da noite. Você encontrará 

entidades enlouquecedoras, monstros e cultistas insanos. Em 
tomos estranhos e esquecidos, você desvelará segredos que 
pessoa alguma deveria conhecer. 

Você e seus companheiros podem muito bem decidir o 
destino do mundo.

Chamado de Cthulhu é um RPG de horror baseado nos 
escritos de Howard Phillips Lovecraft. Lovecraft compôs 
uma grande quantidade de obras durante as décadas de 1920 
e 1930, tratando tanto dos horrores exteriores quanto dos 
interiores. Após sua morte em 1937, as histórias de horror 
cósmico de Lovecraft cresceram em reputação e estatura, 
e hoje ele é reconhecido como um dos maiores escritores 
americanos de histórias de horror do Século XX, influen-
ciando numerosos autores e diretores de cinema, e reunindo 
um imenso contingente de fãs dedicados. De fato, o próprio 
Lovecraft poderia agora ser considerado, por si só, uma figura 
cultuada. Seus trabalhos variam da ficção científica, passando 
pelo horror gótico e adentrando no terror cósmico niilista – 
material perfeito no qual basear um jogo de RPG.

A criação mais famosa de Lovecraft ficou conhecida 
como o Mythos de Cthulhu, uma série de histórias que com-
partilham elementos em comum, como certas divindades 
alienígenas e alguns livros míticos de conhecimento arcano. 
O Mythos de Cthulhu atiçou a imaginação de outros autores, 
em sua maioria protegidos e amigos de Lovecraft, e logo eles 
estavam contribuindo para esta complexa mitologia, desen-
volvendo ainda mais os seus conceitos e elementos. Ainda 
hoje, “histórias de Cthulhu” são escritas (e filmadas) pelos 
herdeiros do legado literário de Lovecraft.

Uma Visão Geral do Jogo
O objetivo de Chamado de Cthulhu é divertir-se com os 
amigos enquanto vocês exploram e criam uma história love-
craftiana. Um jogador atua no papel de moderador do jogo, 
sendo chamado de Guardião do Conhecimento Arcano 
(“Guardião”, para abreviar), e o papel dele ou dela dentro das 
regras é narrar o jogo para os outros jogadores. O resto dos 
participantes assume o papel de intrépidos Investigadores 
do Desconhecido (ou “investigadores”), tentando descobrir, 
entender e eventualmente confrontar os horrores, mistérios 
e segredos do Mythos de Cthulhu. 

O Guardião escolhe uma história para narrar. Estas histórias 
são chamadas de “cenários”, e você pode encontrar dois deles no 
final desta edição e um no Livro de Jogo Rápido. Um cenário for-
nece ao Guardião a estrutura de uma história a ser apresentada 
para os jogadores. O papel do Guardião é um pouco parecido 
com o de um diretor fazendo um filme no qual os atores não 
sabem como a história irá se desenvolver. Continuando com a 
analogia, os jogadores são como atores que têm a liberdade de 
improvisar seus próprios roteiros. 

Os investigadores não precisam ser nem um pouco pareci-
dos com as pessoas que estão interpretando eles. Na verdade, 
em geral é mais interessante e divertido para os jogadores 
quando eles criam personagens totalmente diferentes deles 
mesmos: detetives particulares durões, rudes motoristas de 
táxi, ou talvez um ocultista sinistramente cortês. 

A maior parte do jogo acontece através de diálogos. O 
Guardião define a cena, descrevendo o ambiente, os indi-
víduos e eventos para os jogadores. Estes dizem o que pre-
tendem que os seus investigadores façam. O Guardião então 
lhes diz se conseguem fazê-lo e, caso não, o que acontece 
como consequência. Durante uma sessão, o jogo acontece 
na forma de uma conversa em grupo, só que com muitas 
reviravoltas e diversão ao longo do caminho.

As regras do jogo usam dados para determinar se uma 
ação é bem sucedida ou se ela fracassa, quando um “conflito” 
dramático se apresenta; por exemplo, se os investigadores 
conseguem ou não se desviar de uma estátua gigante que 
está para cair sobre suas cabeças! Essas regras descrevem 
como decidir o resultado de conflitos como este. 

Em Chamado de Cthulhu, o Guardião tem a responsabi-
lidade de preparar e narrar aventuras (“cenários”) de forma 
imparcial. É dever dele fazer com que os adversários dos inves-
tigadores sejam sagazes e cruéis. 

Cooperação e Competição
Jogar é um passatempo social. Se você quiser usar sua imagina-
ção sozinho, você pode simplesmente ler um livro. No entanto, 
esteja avisado! Quando várias pessoas se juntam de forma 
cooperativa, elas podem construir uma história compartilhada 
muito mais interessante e criativa do que uma única pessoa 
conseguiria — e o esforço conjunto resulta em uma experiência 
extremamente divertida e gratificante para todos os envolvidos. 
Juntos, é possível criar e desenvolver uma história em que cada 
um de seus investigadores ocupa um papel principal!

Independente dos investigadores cooperarem ou não entre 
si, os jogadores devem fazê-lo. Os investigadores podem ser 
interpretados como pessoas agradáveis, como brutos desones-
tos, ou de qualquer outra forma que seu jogador deseje. Na 
maioria das vezes, a diversão do jogo pode ser encontrada na 
criatividade dos jogadores interpretando e nas conversas dos 
personagens, bem como nas direções imprevisíveis, assustado-
ras ou divertidas que a história pode tomar.

Trabalhando cooperativamente, os jogadores e o 
Guardião criam um “mundo” interessante e compreensível 
para se jogar. Os benefícios da cooperação são excelentes. 
Lembre-se, o objetivo de tudo isso é se divertir! 

Vencedores e Perdedores
Em Chamado de Cthulhu, não existem vencedores e perde-
dores no sentido competitivo padrão. O jogo é normalmente 
cooperativo. Os participantes trabalham juntos para alcançar 
um objetivo em comum — normalmente, descobrir e frustrar 
alguma trama nefasta que está sendo perpetrada pelos servos 
de algum culto sombrio ou sociedade secreta. A oposição 
que os investigadores enfrentam frequentemente será uma 
situação hostil ou alienígena — controlada por um Guardião 
imparcial, não por outro jogador. 

Nesta situação, vencer depende dos investigadores terem 
sucesso em seu objetivo. Perder é o que acontece quando 
eles falham em consegui-lo (talvez eles possam tentar nova-
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capítulo 1: introdução

mente depois). Durante o jogo, os investigadores podem se 
ferir, passar por experiências que destruirão sua sanidade, 
ou até mesmo morrer! Contudo, alguém precisa enfrentar 
os horrores cósmicos do universo, e a morte de um único 
investigador pouco importa se isto significar frustrar o plano 
mestre de Cthulhu para escravizar a Terra! 

Os investigadores que sobrevivem ganham poder 
advindo de livros arcanos de conhecimento esquecido, 
informação sobre monstros horrendos e melhorias em suas 
perícias, conforme se tornam mais experientes. Assim, os 
investigadores dos jogadores continuarão a progredir até 
que se aposentem ou morram — o que vier primeiro.

Exemplo de Jogo 
Se você nunca jogou um RPG (do inglês roleplaying game, 
ou jogo de interpretação de papéis) antes, você pode estar 
se perguntando como um jogo desses funciona. O seguinte 
exemplo de aventura fornece a transcrição de uma sessão de 
jogo típica. Não se preocupe com alguns dos termos usados, 
pois você os conhecerá melhor conforme for lendo esse livro 
(também há um Glossário bem útil na página @@).

Este exemplo de jogo usa a ambientação clássica dos anos 
1920. Os investigadores estão tentando descobrir por que Boss 
Morgan, uma notória figura do mundo do crime, desapareceu. 
Rebeca, Thales, Raquel e Caio são os jogadores, cada um 
deles controlando um investigador. Mateus está no papel 
de Guardião e está narrando o jogo (conduzindo a história 
e controlando monstros e personagens não-jogadores). 
Observe que, embora os jogadores tenham diferentes manei-
ras de se referir aos seus personagens, Mateus, o Guardião, 
entende facilmente suas declarações e não sente necessidade 
de muita consistência quanto a isso.
Nos juntaremos ao jogo no meio da sessão...

(MATEUS) GUARDIÃO: Então, galera, qual o plano de vocês?

REBECA: Vamos nos esgueirar pela casa de Boss Morgan, 
procurando por pistas. 

Todos os investigadores concordam com o plano de Rebeca.

THALES: Vamos! Eu levar a gente no meu Hupmobile. Tem 
alguém na rua? Vamos sair à meia-noite.

(MATEUS) GUARDIÃO: Quando vocês chegam à casa de 
Morgan, vocês veem que a rua está bem escura, pois dois 
postes não estão funcionando. Tudo parece deserto. Não há 
ninguém à vista.

RAQUEL: Jake, meu detetive particular, pode arrombar a porta 
dos fundos. 

Os jogadores concordam com o plano.

REBECA: Vou vigiar a rua.

CAIO: Eu vou ficar no carro por enquanto e ficar vigiando 
— meu investigador ainda está muito nervoso.

THALES: Eu vou com Raquel.

(MATEUS) GUARDIÃO: Raquel e Thales, façam um teste 
de Escutar.

RAQUEL: (joga os dados de porcentagem) Eu consegui!

THALES: Eu falhei. Então, o que você ouviu, Raquel?

(MATEUS) GUARDIÃO: Você escuta um rangido de 
madeira; parece a porta da frente da casa se abrindo silen-
ciosamente. Não se esqueça de marcar a sua perícia Escutar, 
já que conseguiu um sucesso.

RAQUEL: Certo. (Ela faz uma marca em sua ficha). Vou 
agarrar o personagem de Thales e tentar me esconder atrás 
das latas de lixo. 

(MATEUS) GUARDIÃO: OK, vou precisar que vocês dois 
façam um teste de Furtividade.

THALES e RAQUEL: Boa! Nós dois tivemos sucesso (ambos 
marcam suas perícias Furtividade). Estamos bem escondidos 
atrás do lixo.

(MATEUS) GUARDIÃO: Ótimo. Já que está de noite e não 
há lâmpadas funcionando por perto, vocês não conseguem 
enxergar muita coisa. A silhueta de uma figura imensa sai da 
casa e se esgueira em direção à rua. Quando chega ao meio 
da rua, ela puxa uma tampa de bueiro e pula para dentro. 
Vocês ouvem o barulho de algo caindo na água. (Mateus faz 
um duvidoso ruído de líquido se espalhando...)

RAQUEL: Ele trancou a porta atrás dele?

Os investigadores entram em uma mansão abandonada.



14 

Chamado de Cthulhu

(MATEUS) GUARDIÃO: Não só não está trancada, está 
completamente aberta.

RAQUEL: Eu me esgueiro até onde os outros estão e conto 
tudo pra eles. 

(MATEUS) GUARDIÃO: Raquel disse para o resto de vocês 
que a porta da frente está aberta.

THALES e REBECA, juntos: Vamos entrar.

(MATEUS) GUARDIÃO: O que você faz, Caio?

CAIO: Você tá brincando? Meu professor entrar lá? Sem chance.

RAQUEL: Ele pode ficar de guarda enquanto o resto de nós entra.

CAIO: Sozinho? Nem a pau! Ele também vai entrar!

(MATEUS) GUARDIÃO: É muito escuro e silencioso do 
lado de dentro.

REBECA: Thales, deixa eu usar a sua lanterna. Eu vou na 
frente. E melhor os outros deixarem suas luzes apagadas — 
para não sermos vistos da rua.

(MATEUS) GUARDIÃO: Vocês estão em um corredor. 
Vocês podem seguir à esquerda passando por um arco que dá 
para a sala de estar ou à direita, através de uma porta aberta 
para o que parece um escritório. Em frente a vocês há uma 
escada que leva para cima. Embaixo da escada há uma porta 
fechada. À frente, o facho da lanterna revela algumas marcas 
úmidas no chão, possivelmente pegadas. A água delas é suja 

e fedorenta.

REBECA: De onde vêm as pegadas e para 
onde estão indo?

(MATEUS) GUARDIÃO: Você não sabe dizer. 
Façam um teste de Encontrar. Todos falham 
em notar as gotas de água na parte inferior do 
corrimão. O que vocês querem fazer?

REBECA: Eu vou pro escritório. Quero vas-
culhar o lugar.

THALES: Vou fazer uma busca pela sala de 
estar.

CAIO: O professor verifica o armário do 
corredor.

RAQUEL: Jake vai lá em cima.

(MATEUS) GUARDIÃO (Já que o grupo se 
dividiu, o Guardião agora lida individual-
mente com cada jogador): Rebeca, existem 
estantes no escritório, mas, estranhamente, 
apenas uns poucos livros. Existem dois 
armários de arquivo destrancados, uma 
escrivaninha trancada, uma cadeira para a 
mesma e três grandes poltronas de couro.

REBECA: Vou abrir a escrivaninha primeiro.

(MATEUS) GUARDIÃO: Está trancada. 
Se você quiser arrombar, faça um teste de 
Chaveiro.

REBECA: Eu tirei 23 — menos do que a 
minha perícia Chaveiro, de 34 — eu conse-
gui! (Rebeca marca a perícia).

(MATEUS) GUARDIÃO: Certo. Agora, den-
tro da escrivaninha, você encontra duas coisas 
interessantes: um envelope selado escrito 
"Testamento" e um pequeno livro fiscal intitu-
lado "Innsmouth Transportes Ltda." Você quer 

Nunca Jogou um RPG Antes?
Se você nunca jogou um RPG (do inglês roleplaying game, ou jogo de 
interpretação de papéis) antes, você pode estar se perguntando como 
um jogo desses funciona. Para desmistificar algumas ideias equivocadas 
e lhe indicar o caminho certo, pode ser útil descrever uma sessão de jogo 
comum (uma descrição completa, momento a momento, de uma sessão 
pode ser encontrada neste capítulo).

João, seu companheiro, e dois amigos encontram-se na casa dele na 
noite de sexta-feira, por volta das sete horas. Após conversarem sobre as 
novidades da semana e prepararem algumas bebidas e petiscos, eles se 
sentam na sala de João e ele distribui algumas folhas de papel e lápis, e 
então ajuda os outros a criarem seus investigadores. O pessoal compara 
ideias para personagens enquanto joga dados e preenche as fichas dos 
investigadores. Agora são cerca de oito horas. 

João começa o jogo descrevendo a cena de abertura, contando como os 
investigadores se estão conversando com um homem que deseja que eles 
averiguem uma velha propriedade dele; há rumores de que ela pode ser assom-
brada! Uma das jogadoras imediatamente responde a isso, usando a voz de 
sua investigadora para dizer que essa história de fantasmas é “Baboseira”. 
Conforme a história progride, todos se envolvem, descrevendo o que seus 
personagens estão fazendo ou dizendo. Conflitos dramáticos surgem e dados 
são jogados para determinar seu desenlace. Algumas vezes os jogadores se 
dão bem; noutras, os eventos parecem conspirar contra eles. Todos os confli-
tos são resolvidos de modo simples, falando e jogando dados para determinar 
o resultado de certas situações; os jogadores não saem de suas cadeiras para 
interpretar, e também não estão usando fantasias ou acessórios.

João e seus jogadores param de jogar por volta das dez e meia, então 
conversam um pouco, antes de decidirem encerrar a noite, por volta das 
onze horas. Todo mundo está na expectativa de se encontrar novamente 
na próxima semana para descobrir como a história irá continuar.

Claro que este é apenas um exemplo. O número de jogadores e a 
duração de uma sessão de jogo irão variar de grupo para grupo. 
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dar uma olhada neles agora? Rebeca quer muito fazer isso, mas, 
para manter a tensão e o ritmo, o Guardião volta sua atenção 
em Raquel.

Raquel, quando Jake chega ao topo das escadas, sua mão 
pode sentir gotas de água na parte de baixo do corrimão de 
madeira, como se a água tivesse se acumulado aí depois que 
algo molhado tocou no corrimão.

RAQUEL: Caramba. Jake prossegue cautelosamente.

(MATEUS) GUARDIÃO: Há dois quartos e um banheiro 
neste andar. A porta do quarto à direita está aberta. Há um 
cheiro abafado, quase doce, no lugar.

RAQUEL: Eu espio pela porta aberta.

(MATEUS) GUARDIÃO: Ao entrar no quarto, o cheiro 
fica mais forte e você vê sangue e carnificina por todo lado. 
O cadáver totalmente vestido de Boss Morgan está jogado 
sobre a cama. O topo de sua cabeça foi arrancado e seu inte-
rior foi toscamente remexido. Você consegue ver isso tudo 
porque uma fraca fosforescência verde se espalha pela maior 
parte do quarto. Faça um teste de Sanidade para Jake

RAQUEL: Caramba, eu falhei.

(MATEUS) GUARDIÃO: Certo, Jake perde 1D6 pontos 
de Sanidade. Mateus tira 4 com o 1D6. Jake perde 4 pontos 
de sanidade — ele fica verde, solta um grito e então vomita 
diante a visão horripilante. O resto de vocês ouve Jake gritar 
no andar de cima.

TODOS: Nós corremos pra ajudar.

(MATEUS) GUARDIÃO: Certo. Cada um de vocês faz um 
teste de Sanidade quando entra na sala e vê a cena terrível. 
Eles fazem, obtendo resultados variados.

RAQUEL: Depois que Jake recupera o controle de si mesmo, 
ele vai procurar um banheiro e limpar o sobretudo.

(MATEUS) GUARDIÃO: O que o resto de vocês vai fazer?

THALES: Eu quero inspecionar o corpo de perto, mas sem tocar 
nele. Além disso, alerto os outros para não pisarem no sangue.

REBECA: Estou vasculhando os outros quartos deste andar.

CAIO: O professor vai com você.

(MATEUS) GUARDIÃO: Thales, você consegue ver mais da 
água nojenta espalhada sobre o cadáver. Tem um pouco dela 
até na parte de dentro da cabeça. Há algumas escoriações no 
que resta do rosto dele. Faça um teste de Encontrar.

THALES: Eu consegui. E agora?

(MATEUS) GUARDIÃO: A dois metros de altura na parede, 
você vê uma marca de mão ensanguentada e úmida. Marcas 

de garras são visíveis, e a palma mede pelo menos vinte cen-
tímetros, embora os dedos sejam bastante atarracados. Não 
está nem um pouco borrada e você pode consegue distinguir 
as linhas da palma na marca.

THALES: Nossa! Eu assovio para que Rebeca, Jake e o pro-
fessor venham até a mim. Você está com sua câmera, Caio?

CAIO: Droga! Eu sabia que o professor tinha esquecido 
alguma coisa! Hã, ele pressiona uma folha de papel de 
caderno contra a marca da mão para fazer uma cópia.

(MATEUS) GUARDIÃO: Ele consegue. Caio, seu pro-
fessor também nota símbolos estranhos na parede oposta. 
Enquanto os estuda, eles parecem se mover, girando 
hipnoticamente.

CAIO: Caramba! Meu personagem vai olhar mais de perto.

(MATEUS) GUARDIÃO: Ele não tem tempo. Todos, façam 
testes de Escutar para seus investigadores. Thales, Caio e 
Raquel falham. Rebeca é bem sucedida. Rebeca, você ouve 
um barulho vindo da rua, do lado de fora. O resto de vocês 
não ouve nada.

REBECA: Eu me pergunto o que poderia ser isso. Espero 
que não seja a tampa do bueiro batendo no chão!

(MATEUS) GUARDIÃO: A porta da frente de repente se 
fecha com um estrondo e vocês conseguem ouvir alguém 
pisando com força e subindo as escadas! O Guardião pisa no 
chão e arqueia seus ombros para criar mais efeito.

CAIO: Meu professor está esperando perto da janela — 
pronto para saltar!

"Oh-oh. Jake prossegue cautelosamente."
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REBECA: Estou direcionando minha lanterna para a 
porta do quarto, tentando ver o que está chegando.

RAQUEL: Jake saca o seu revólver .38 cano curto e olha 
por cima do ombro de Rebeca.

THALES: Estou me encolhendo atrás de Jake e Rebeca, mas 
estou pegando a minha faca de trincheira, só por garantia.

(MATEUS) GUARDIÃO: Arrastando os pés para dentro 
do cômodo, surge a paródia pavorosa de um homem. A 
coisa tem quase dois metros e meio altura, com extremi-
dades retorcidas e deformadas. Seu rosto é uma massa 
de rugas. Nenhuma feição é visível. Sua doentia pele 
marrom-esverdeada é frouxa e tiras de carne em decom-
posição drapejam de seus membros. Ele goteja a mesma 
água imunda que vocês viram antes. Vocês precisam fazer 
testes de Sanidade. Quem for bem sucedido, perde 1 
ponto, para quem falhar, serão 1D10 pontos! 

THALES: Passei no teste.

CAIO: Isso aí! Também passei no meu.

RAQUEL: Me ferrei. (Mateus joga a perda de Sanidade, 
obtendo um 3) Jake perdeu 3 pontos de Sanidade!

(MATEUS) GUARDIÃO: (Rebeca também falhou no 
teste. Mateus joga a perda de Sanidade para o investigador 
de Rebeca, tirando um 9.) Rebeca, seu investigador está 
realmente chocado com o horror diante dele. Você perde 
9 pontos de Sanidade.

REBECA: Caramba! Estou realmente assustada!

(MATEUS) GUARDIÃO: Vejamos (Ele examina a ficha 
do investigador dela). Rebeca, seu investigador pode estar 
temporariamente insano, já que você perdeu mais de 5 
pontos de Sanidade. A menos que você tire um valor mais 
alto do que sua Inteligência em 1D100, isso tudo terá sido 
demais pra ele lidar e ele vai desmaiar (Rebeca tira um 04 
e o investigador dela desmaia).

(MATEUS) GUARDIÃO: Já que o investigador de Rebeca 
estava segurando a lanterna, ela agora está rolando pelo chão, 
iluminando o recinto desordenadamente. O professor de Caio 
percebeu que as janelas são barradas com grades de ferro. O 
único caminho para fora parece ser passando pela Coisa.

TODOS (em confusão): Estou tentando abrir as barras 
com uma cadeira! Onde está a minha lanterna? Alguém 

Leia-me — 
Como Usar este Livro 

Este livro contém tudo o que você precisa para jogar 
Chamado de Cthulhu — exceto dados, lápis e papel. 
Existe bastante material de apoio para este jogo, 
incluindo cenários curtos e rápidos, campanhas que 
englobam o mundo inteiro e que duram várias sessões 
de jogo, livros de ambientação, fóruns online e mais. 

Antes de narrar este jogo pela primeira vez, você 
deve se familiarizar com as regras e conceitos de 
Chamado de Cthulhu. Este livro de regras está divi-
dido em algumas seções-chave.

A Seção de Regras — tudo o que você precisa 
saber para jogar, incluindo a criação de investiga-
dores, regras de jogo e dicas sobre como aproveitar 
Chamado de Cthulhu ao máximo.

A seção de Referências do Guardião — esta é 
apenas para aqueles que pretendem narrar jogos de 
Chamado de Cthulhu (ou seja, o Guardião). Chamado 
de Cthulhu é um jogo sobre mistérios e segredos, e ler 
tais páginas de referências pode prejudicar sua diver-
são se você não estiver planejando ser o Guardião do 
Conhecimento Arcano.

Se você for novo em Chamado de Cthulhu, 
recomendamos que leia esta Introdução até o final 
(especialmente o Exemplo de Jogo nas páginas 
13 - 16). Em seguida, leia as regras. Além disso, se 
você planeja narrar, também deve ler o Capítulo 10: 
Jogando Chamado de Cthulhu e se familiarizar com 
o resto da Seção de Referências do Guardião (páginas 
@@ - @@). Finalmente, escolha uma das aventuras da 
parte final deste livro (Em Meio às Antigas Árvores é 
uma boa escolha). Com isso, você estará pronto para 
narrar seu primeiro jogo!

Todavia, se você já estiver familiarizado com 
H.P. Lovecraft e com versões anteriores de Chamado 
de Cthulhu RPG, você provavelmente vai querer 
pular diretamente para o Capítulo 3: Criando 
Investigadores e se familiarizar com as regras desta 
nova edição.
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sabe o que é essa coisa? Estou atirando na cara do monstro. 
Socorro! Socorro!

As grades da janela serão abertas? O que representam 
os símbolos na parede? O monstro atacará? O investigador 
de Rebeca se lembrou de pegar o livro fiscal e os documentos 
legais que encontrou? O revólver.38 de Jake afetará o monstro?

O Que Este Jogo Engloba 
Da mesma forma, existem remanescentes pavorosos de coisas 

mais antigas e mais poderosas do que o homem; coisas que 
rastejaram profanamente através dos éons até eras que não 

deveriam alcançar; entidades monstruosas que têm estado ador-
mecidas eternamente em criptas incríveis e remotas cavernas, 
alheias às leis da razão e da causalidade, e que estão prontas 

para serem despertadas por blasfemadores que conhecem os seus 
sinais proibidos e suas obscuras palavras secretas.

—H.P. Lovecraft e William Lumley,  
O Diário Alonzo Typer

O Mythos de Cthulhu, da forma como foi concebido por 
Lovecraft, define este jogo; no entanto, certos conceitos 
e criações interessantes de alguns dos contemporâneos 
de Lovecraft e também de autores mais recentes também 
foram usados   para garantir que a totalidade dos horrores do 
Mythos possa ser usada.

Muitas aventuras de Chamado de Cthulhu são ambien-
tadas nos Estados Unidos, na década de 1920 — chamada 
de Era Clássica — período no qual a maioria dos contos de 
Lovecraft está situados. Para Lovecraft, a década de 1920 era 
a sua realidade e, portanto, este livro usa tanto a Era Clássica 
quanto o nosso próprio período Moderno como ambienta-
ções. Existem muitos suplementos e aventuras publicados 
para diferentes épocas, incluindo a Era Vitoriana e a Idade das 
Trevas. Ambiente seus jogos na época que preferir. Se desejar, 
o Guardião pode mudar o jogo para uma época mais moderna 
ou mais antiga. O Mythos de Cthulhu transcende o tempo e o 
espaço, e as maquinações insondáveis   dos Antigos poderiam 
afetar qualquer cenário ou período histórico concebíveis. 

Esta Nova Edição
Chamado de Cthulhu foi publicado originalmente em 1981 
e tem sido consistentemente atualizado pela Chaosium 
desde então. Este livro, a sétima edição, foi completamente 
revisado e traz algumas mudanças significativas, embora 
se mantenha compatível com as edições anteriores. Dicas 
para usar materiais previamente publicados são descritas na 
seção Conversão para a 7ª Edição, na página @@.

Aviso para Guardiões
Recomenda-se que qualquer pessoa que pretende narrar uma 
sessão de Chamado de Cthulhu se familiarize com os traba-
lhos de H.P. Lovecraft. Lendo as histórias de Lovecraft, você 
não só aprenderá muito sobre o Mythos de Cthulhu, como 
também começará a entender alguns dos principais temas 
de horror que são usados   neste jogo. Você pode ler qualquer 
coisa escrita por ele, mas as seguintes obras são o coração do 
Mythos e, portanto, um bom ponto de partida:

T O Medo à Espreita

T O Horror em Red Hook

T A Cor que Caiu do Céu

T O Horror de Dunwich

T A Sombra de Innsmouth

T Os Sonhos na Casa da Bruxa

T O Assombro das Trevas

T A Casa Evitada

T O Chamado de Cthulhu

T O Caso de Charles Dexter Ward

T Um Sussurro nas Trevas

T Nas Montanhas da Loucura

T A Sombra Vinda do Tempo
Um Guardião que tenha lido pelo menos metade dos tra-

balhos acima, que são principalmente noveletas, estará em 
boa forma para narrar este jogo. Jogadores em potencial são 
encorajados a ler pelo menos uma história antes de tentar 
investigar qualquer um dos mistérios do Mythos.

Do que Você Precisa para 
Jogar
Quando estiver pronto para começar a jogar Chamado de 
Cthulhu, precisará apenas de algumas coisas: 

G Este livro de regras.

G Dados de RPG.

G Papel.

G Lápis e borracha.

G Duas ou mais pessoas com quem jogar.

G Um lugar calmo (a mesa da cozinha é um bom lugar 
para começar).

G Três ou quatro horas para jogar.

Dados de RPG
Como mencionado, para jogar este jogo, o Guardião e os 
jogadores precisarão de um conjunto de dados de RPG, 
incluindo dados de porcentagem (D100), um dado de qua-
tro faces (D4), um dado de seis faces (D6), um dado de oito 
faces (D8) e um dado de vinte faces (D20). Idealmente, para 
manter as coisas em um bom ritmo, jogadores e Guardião 
devem ter o seu próprio conjunto de dados. 

Pessoas novatas em RPGs podem nunca ter visto dados 
com mais de seis faces. Uma infinidade deles pode ser encon-
trada na maioria das lojas de jogos de mesa e também online — 
provavelmente incluindo o local onde você comprou esse livro.
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A letra D representa “dado”.  O número após o D é o valor 
máximo que pode ser conseguido com ele: 1D8 sorteia um 
número aleatório que vai de 1 a 8, por exemplo, enquanto 
1D100 sorteia os números 1–100. 

Os dados são usados   para indicar quantos pontos de vida 
foram perdidos em um ataque, gerar investigadores, deter-
minar perda de Sanidade, etc. 

Lendo o D100 (Dados de Porcentagem)
Dados de porcentagem (aos quais a abreviação D100 se refere) 
normalmente consistem em dois dados de 10 lados jogados 
ao mesmo tempo. Tais dados são vendidos como um par, um 
deles (o de unidades) sendo numerado 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 
0, o outro (de dezenas) sendo numerado 10, 20, 30, 40, 50, 60, 
70, 80, 90, 00. Quando jogados, leia os números superiores nos 
dados para chegar ao resultado. O que tem um único dígito é 
o das unidades, o com dígito duplo o das dezenas, e você deve 
lê-los em conjunto. Um resultado de 00 no dado de dezenas 
combinado com um 0 no de unidades indica um resultado 
de 100. Uma jogada de 00 no dado de dezenas combinada 
com qualquer outro resultado no de unidades indica um total 
menor do que 10; Por exemplo, uma jogada de 00 nas dezenas 
e 3 nas unidades é lida como 3%.

Alternativamente, também é possível usar dois dados de 
"unidades" de cores diferentes, cada um numerado de 1, 2, 
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0. Leia o dado de determinada cor sempre 
considerando que os números são dezenas e o outro como se 
fossem unidades: assim, o resultado de 2 e 3 lê-se como 23, 
um resultado de 0 e 1 lê-se como 1 e um resultado de 1 e 0 
lê-se como 10. Um resultado de 0 e 0 lê-se como 100.

Variações nas Jogadas de Dados
Às vezes, a notação dos dados é precedida por um número 
diferente de “1” isso significa que mais de um dado do tipo 
indicado deve ser jogado e os resultados devem ser soma-
dos. Por exemplo, 2D6 significa que dois dados de seis lados 
devem ser jogados e somados (ou jogar um D6 duas vezes e 
somar os resultados).

Às vezes, adições são mostradas nas indicações dos dados. 
Você pode encontrar 1D6+1, por exemplo.  Isso significa que 
o número após o sinal de soma deve ser adicionado ao resul-
tado do D6. Para 1D6+1, o resultado será 2, 3, 4, 5, 6, ou 7.

Uma notação pode exigir que diferentes dados sejam joga-
dos ao mesmo tempo. Se as garras de um monstro causam 
1D6+1+2D4 de dano, encontre a potência total do ataque 
jogando os três dados necessários, somando os resultados e 
acrescentando um (portanto, jogando 1D6 e 2D4 [1D4 e mais 
outro 1D4] e acrescentando 1 ao total). A notação "dano extra" 
ou "DX" ao lado do dano de um ataque serve para lembrar 
aos jogadores de que é preciso acrescentar o "dano extra" do 
monstro ou do investigador aos dados jogados.

A Ficha de Investigador
Os jogadores devem registrar os detalhes de seus investiga-
dores nas fichas de investigador, encontradas perto do final 
deste livro (página @@) e prontas para serem copiadas (as 
fichas de investigador também estarão disponíveis para 
download gratuito em www.newordereditora.com.br). 
Existem versões para a década de 1920 e para jogos nos 
Dias Modernos. A ficha de investigador contém todas as 
informações necessárias para que os investigadores enfren-
tem os mistérios. Um dos capítulos seguintes explica como 
preencher esta ficha.

Miniaturas e Outros Acessórios
Chamado de Cthulhu pode ser jogado verbalmente, sem 
miniaturas ou acessórios além de dados e fichas de inves-
tigadores. Você pode achar, no entanto, que miniaturas, 
contadores ou marcadores ajudam a visualizar a ação, 
denotando onde cada investigador está posicionado durante 
uma cena de combate ou determinando quem está na frente 
ao vasculhar catacumbas antigas e outras situações do tipo. 
Independentemente de miniaturas serem ou não usadas, os 
jogadores geralmente acham útil quando o Guardião faz um 
esboço do local onde estão em papel milimetrado ou comum

Do mesmo modo, alguns grupos de jogos gostam de usar 
acessórios em seus jogos, como estatuetas, cartas, livros ou 
até mesmo tabuletas de argila. Tais itens, se preparados com 
cuidado, podem ajudar a criar drama e atmosfera durante 
o jogo. Entretanto, eles também podem acabar parecendo 
bobos se forem apresentados em más condições. Alguns 
jogadores podem não acreditar que um bloco de poliestireno 
seja qualquer outra coisa que não um bloco de poliestireno; 
mesmo que o Guardião tenha passado horas entalhando-o 
para se parecer com o "Obelisco Negro de Thantos"! A 
melhor maneira de decidir se adereços funcionam com seu 
grupo é vocês conversarem sobre isso e decidirem se todos 
sentem que eles valem o tempo e o esforço necessários.
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Chamado de Cthulhu

Howard Philips  
Lovecraft 

m seus 46 anos de vida, H.P. Lovecraft (HPL) 
escreveu ou colaborou em mais de 65 histórias, 
assinou dezenas de artigos e ensaios, produziu 
centenas de poemas e escreveu, talvez, pelo 
menos 100.000 cartas. Apesar de nunca ter 

alcançado sucesso crítico e comercial em vida, o legado e a 
contribuição de Lovecraft para a literatura moderna de ter-
ror não têm como ser ignorados. Suas obras agora alcançam 
milhões em todo o mundo e suas criações, particularmente 
Cthulhu e o Necronomicon, tornaram-se ícones do horror, 
conhecidos por uma legião de fãs devotados. Hoje, Lovecraft 
é reconhecido por ter realizado uma contribuição significa-
tiva para a literatura dos Estados Unidos e como sendo um 
dos principais escritores de horror do século XX.

Sua Vida e a Criação do 
Mythos de Cthulhu
Embora distúrbios nervosos crônicos impedissem Lovecraft 
de frequentar regularmente a escola, ele foi uma criança pre-
coce e um leitor ávido. Como seu pai foi internado em uma 
instituição psiquiátrica quando Lovecraft tinha apenas três 
anos, ele e sua mãe se mudaram para a casa de seu avô mater-
no. Foi na biblioteca do avô Whipple que Lovecraft descobriu 
as Mil e uma Noites, os mitos gregos e romanos, e Edgar Alan 
Poe. Ele escreveu sua primeira história, "A Pequena Garrafa 
de Vidro", aos seis anos, por volta da época em que teve seus 
primeiros sonhos sobre os terríveis noitesguios sem rosto (por 
toda a sua vida ele teve sonhos vívidos). Foi também através 
dessa biblioteca que Lovecraft desenvolveu um gosto pelo 
pensamento e literatura georgiana, que permaneceria com ele 
ao longo de sua vida. Lovecraft, que mais tarde se descreveria 
como um "materialista mecanicista", também se sentia atraído 
pelas ciências. Em 1899, ele começou a publicar um pequeno 
jornal chamado “Scientific Gazette", seguido rapidamente pelo 
"Rhode Island Journal of Astronomy". Estas pequenas edições 
mimeografadas eram vendidas de porta em porta por um 
HPL de bicicleta. Quando Lovecraft tinha treze anos, seu 
amado avô morreu. Seu pai já havia falecido, sucumbindo à 
doença em 1898, ainda confinado no Butler Hospital. Uma 
série fracassos nos negócios haviam acabado com a fortuna 
da família Whipple, forçando a mãe e as tias de Lovecraft 
a venderem a casa da família e a se mudar para residências 
menores. Este foi um grande golpe para Lovecraft.

Outro ataque de nervos levou ao seu afastamento do 
ensino médio em 1905 e novamente em 1908. Lovecraft, fal-
tando dois anos e meio para a graduação, jamais retornou ao 
colégio. O autor nunca teve um trabalho formal, apoiava-se 
na minguante fortuna familiar e no pouco que conseguia 
ganhar como ghostwriter e revisor. Sempre o aristocrata, ao 
longo de sua vida ele permaneceu dividido entre o desejo 
de sucesso e dinheiro de um escritor profissional e a desa-
pegada busca de um cavalheiro amador por alcançar suas 
metas estéticas sem as restrições e exigências comerciais. 

Apesar disso, suas primeiras tentativas de vender sua ficção 
encontraram sucesso incondicional, com o editor da revista 
Weird Tales, Edwin Baird, aceitando as primeiras cinco 
histórias enviadas por Lovecraft. Suas histórias apareceram 
em nove das onze edições publicadas entre o final de 1923 
e início de 1925. Quando a editoria da Weird Tales passou 
para as mãos de Farnsworth Wright, a sorte de Lovecraft 
mudou. Wright, um editor competente, tinha certa cegueira 
em relação ao trabalho de Lovecraft e então HPL passou a 
encontrar a rejeição com mais frequência do que o sucesso. 
Histórias agora consideradas clássicas, como "O Chamado 
de Cthulhu", só foram publicadas depois de encararem repe-
tidas rejeições da Weird Tales. As tentativas pouco esforça-
das de incluir o que Wright exigia da ficção comercial eram 
apenas parcialmente bem-sucedidas. Wright rejeitou tanto 
"Nas Montanhas da Loucura" quanto "A Sombra Vinda do 
Tempo", hoje histórias famosas que eventualmente foram 
publicadas pela revista Astounding Stories. O soberbo "O 
Caso de Charles Dexter Ward" não encontrou publicação 
até anos após a morte de Lovecraft. Reprimido pelas repe-
tidas rejeições, Lovecraft começou a se recusar a enviar suas 
histórias, e "Os Sonhos na Casa da Bruxa" só foi impressa 
porque um amigo (August Derleth) a enviou secretamente 
para Wright, rogando-lhe que a aceitasse.

Ironicamente, foi durante essa época que HPL estava 
fazendo a maior parte de seus trabalhos de revisão profissio-
nalmente publicados, muitos deles se tratando na verdade 
de ghostwriting. Lovecraft conseguia produzir o texto quase 
completo de uma história baseado em algumas poucas ideias 
base fornecidas pelo "autor". Histórias como "The Curse of 
Yig" de Zealia Bishop e "The Horror in the Museum", de 
Hazel Heald, foram na verdade pelo menos 90% escritas por 
HPL. Enquanto essas histórias foram rapidamente aceitas 
por Wright, o trabalho de Lovecraft sob seu próprio nome 
continuava a ser rejeitado.

Embora tenha atraído um pequeno séquito de fãs ávidos 
— muitos dos quais também eram escritores —, ele nunca 
conseguiu mais do que uma publicação semiperiódica nas 
revistas pulp da época. Nunca tão popular quanto escrito-
res como Seabury Quinn, Lovecraft ganhou a maior parte 
de sua escassa renda revisando e reescrevendo os trabalhos 
de outro, e até mesmo escrevendo "Under the Pyramids" 
(1924) como ghostwriter para o escapista Harry Houdini. 
Foi através da publicação em revistas de amadores e, mais 
tarde, na Weird Tales, que Lovecraft veio a entrar em conta-
to com outros autores de contos macabros.

Lovecraft era um prodigioso escritor de cartas; ele se 
correspondia regularmente com outros escritores de ficção, 
incluindo Robert E. Howard (criador de Conan, o Bárbaro), 
Clark Ashton Smith (criador de Averoigne e Zothique) e 
Robert Bloch (que mais tarde escreveria Psicose). As histórias 
e mundos ficcionais de HPL eram frequentemente discutidos, 
assim como os mundos criados por Smith e pelos outros 
autores. Não demorou muito para que Smith e Lovecraft trou-
xessem este compartilhamento de ideias para a ficção, refe-
rindo-se às criações um do outro em suas histórias. Foi Smith 
quem deu vida a divindades como Tsathoggua, Atlach-Nacha 
e Abhoth, e quem criou o tomo mágico chamado de "O Livro 
de Eibon". Lovecraft frequentemente se referia à mística e 
pré-histórica Hiperbórea de Smith em seus contos. Essa ideia 
logo foi adotada por outros autores. Robert E. Howard criou 
o temido Unaussprechlichen Kulten e o poeta louco Justin 
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Geoffrey, autor do terrível Povo do Monólito. Estes também 
foram incorporados às histórias de Lovecraft, juntamente 
com referências à pré-histórica Ciméria de Howard.

O jovem Robert Bloch forneceu os blasfemos livros De 
Vermiis Mysteriis e o Cultes des Goules, bem como o cósmico 
e invisível vampiro estelar que devorou   um HPL mal disfar-
çado no "O Errante das Estrelas" de Bloch (1935). As cria-
ções de Bloch foram rapidamente absorvidas por Lovecraft, 
que também vingou seu "assassinato" despachando o prota-
gonista Robert Blake no "O Assombro das Trevas" (1936). 
O amigo de longa data Frank Belknap Long trouxe para a 
coleção os cães Tíndalos e Chaugnar Faugn, que apareceram 
em "The Horror in the Hills", uma história de Long baseada 
em um dos muitos sonhos vívidos de Lovecraft.

A maior parte da contribuição de August Derleth foi para 
o então crescente conjunto de Grandes Antigos e de raças alie-
nígenas. Continuando a escrever novas histórias do Mythos 
de Cthulhu muito depois da morte de Lovecraft em 1937, 
ele criou, entre outros, Cthugha, o povo Tcho-Tcho, Ithaqua 
e os habitantes da areia. Ambientando uma série de contos 
em cidades fictícias de Lovecraft como Arkham, Dunwich, 
Innsmouth e Kingsport, ele também apresentou personagens 
como o Dr. Laban Shrewsbury. Embora muitos discordem das 
interpretações de Derleth — seu desejo de criar um panteão 
de deuses bons com base no Nodens de Lovecraft, e suas 
tentativas de definir Cthulhu e Nyarlathotep como elementais 
— ninguém negará os incansáveis   esforços desse homem em 
manter as obras de Lovecraft publicadas e disponíveis para o 
público nas décadas que se seguiram à morte da HPL, fun-
dando a editora Arkham House Publishing. 

Uma das adições favoritas de Derleth ao Mythos foi 
Hastur, um ser superior supostamente preso sob o Lago de 
Hali, perto da cidade de Carcosa, em um planeta que circun-
da a estrela Aldebaran. Embora brevemente mencionados 
por Lovecraft em histórias prévias, essas na verdade foram 

criações de Ambrose Bierce (1842-c.1914), jornalista esta-
dunidense e um dos primeiros expoentes do gênero weird 
tale. Bierce foi uma das primeiras influências de HPL, assim 
como uma série de outros escritores. Seu autor favorito sem-
pre foi Edgar Allan Poe (1809-1849), e a influência de Poe 
pode ser claramente percebida em algumas das primeiras 
ficções adultas de Lovecraft. "O Forasteiro" (1921), talvez 
seja a que melhor consegue imitar Poe, em estilo e tema. 
Arthur Machen (1863-1947) foi outra dessas influências 
iniciais; Sua história "O Grande Deus Pã" (1894) é muito 
semelhante em tema a "O Horror de Dunwich" de Lovecraft. 
Robert W. Chambers (1865-1933) também deixou sua marca 
em Lovecraft. Uma peça misteriosa, O Rei de Amarelo, figura 
em algumas das histórias de Chambers e provavelmente 
inspirou Lovecraft a criar o Necronomicon, os Manuscritos 
Pnakóticos e os outros tomos de conhecimento arcano pelos 
quais os seus contos são famosos. Foi Chambers quem pri-
meiro pegou emprestado de Bierce o Lago de Hali e Carcosa, 
talvez inspirando Lovecraft a tentar fazer transposições.

Lorde Dunsany (1878-1957) foi provavelmente a mais 
forte influência contemporânea de Lovecraft. Foi “The Gods 
of Pegana” (1905) de Dunsany que encorajou Lovecraft a 
escrever várias histórias baseadas em sonhos e que primei-
ro lhe ofereceu a ideia de um panteão fictício de deuses. 
Algernon Blackwood, outro contemporâneo admirado 
por HPL, inspirou-se em lendas dos nativos americanos 
para fazer uma versão do Wendigo que posteriormente foi 
adaptada para o Mythos por August Derleth, sendo nestes 
chamada de Ithaqua.

Antes da morte de Lovecraft, este círculo de correspon-
dentes incluiria nomes tão reconhecidos como Henry Kuttner, 
C.L. Moore, J. Vernon Shea, E. Hoffman Price e Fritz Leiber. 
Algumas de suas cartas foram reunidas em cinco volumes 
pela Arkham House, enquanto outras foram publicados pela 
Necronomicon Press. A Universidade Brown, na cidade natal 
de Lovecraft, Providence, em Rhode Island, mantém uma 
coleção catalogada de Lovecraft outras milhares de cartas.

Não foi senão no final da carreira de Lovecraft — e, 
provavelmente, apenas por insistência de alguns de seus cor-
respondentes mais jovens — que ele começou a integrar em 
suas histórias algumas das criações encontradas em seus pri-
meiros contos. Em "A Sombra de Innsmouth" (1931) encon-
tramos os híbridos abissais louvando Dagon, uma criatura 
não mencionada desde o conto "Dagon" (1917), sua segunda 
obra de ficção adulta. Da mesma forma, a cidade fictícia de 
Arkham e sua Universidade Miskatonic, usadas pela primei-
ra vez como pano de fundo em "A Estampa da Casa Maldita" 
(1920) e "Herbert West—Reanimator" (1921-1922), são 
finalmente desenvolvidas em suas últimas histórias, come-
çando com "O Horror de Dunwich" (1928) e continuando 
até "A Coisa na Soleira da Porta" (1933). "Nas Montanhas da 
Loucura" (1931) e "A Sombra Vinda do Tempo" (1934-1935) 
contêm histórias detalhadas da Terra pré-humanidade, 
descrevendo os diferentes seres alienígenas que no passado 
visitaram e colonizaram o planeta. Algumas dessas raças, tais 
como os fungos de Yuggoth e as crias de Cthulhu, vinham de 
histórias antigas e foram cuidadosamente integradas nessas 
histórias elaboradas posteriormente. 

O temido Necronomicon, uma das criações mais famosas 
de Lovecraft, passou por uma evolução gradual. Mencionado 
primeiramente em "O Cão de Caça" (1922), aparece lá atri-
buído a certo Abdul Alhazred, um poeta árabe mencionado 

O Mestre do Horror Americano, H.P. Lovecraft
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em uma história anterior, "A Cidade Sem Nome" (1921). 
Alhazred era, na verdade, uma persona de um HPL com 
cinco anos de idade, sua imaginação juvenil inflamada pela 
cópia das Mil e uma Noites de seu avô. 

Lovecraft morreu em quase obscuridade em março 
de 1937, aos 46 anos, vítima da doença de Bright e de um 
câncer virulento. Sua mãe morrera em 1921, após dois anos 
de internamento na mesma instituição onde seu pai havia 
falecido. Um breve casamento de dois anos, acompanhado 
de uma residência em Nova York, mostrou-se desastroso, 
embora o divórcio nunca tenha sido efetivado e, em 1926, 
Lovecraft voltou para Providence para viver seus anos como 
celibatário, compartilhando aposentos com duas tias.

Estes últimos anos viram uma produção reduzida de 
histórias, mas foi durante este período que ele criou alguns 
de seus contos mais memoráveis. Ele também encontrou 
tempo para viajar, visitando lugares que chamavam a aten-
ção de seu coração de antiquário: Maine, Filadélfia, Quebec, 
St. Augustine, Charlotte, Nova Orleans, Salém e Nantucket. 
Viajando de ônibus, dormindo em YMCAs (Associações 
Cristãs da Mocidade), comendo bolachas, queijo e feijão 
enlatado, Lovecraft foi capaz de satisfazer seus gostos pesso-
ais por viagem, história e antiguidades.

Existem muitas evidências de que Lovecraft era, sob 
qualquer ângulo, um indivíduo peculiar. Predisposto à hipo-
condria e a uma pose prematura de velhice, durante grande 
parte de sua vida ele esteve comprometido com visões 
sociais e artísticas mais adequadas a séculos passados do que 
àquele em vivia. Obviamente, o seu racismo não tem vez em 
nossa sociedade moderna. Alérgico ao frio e com repulsa a 
frutos do mar, ele também era um cientista e um filósofo, 
possuidor de uma mente inquisitiva e de uma inteligência 
aguda. A maioria dos que o conheceram em vida foram 
profundamente tocados por sua amizade. Encorajados e 
iluminados por sua erudição e filosofias sem rodeios, muitos 
seguiram adiante para conquistar uma fama muito maior 
do que seu mentor jamais desfrutou em vida. Ele tem o 
mesmo efeito hoje, gerações após sua morte. Seu nome é 
mais conhecido do que nunca e aqueles que o descobrem, 
seja através de suas histórias, ou de filmes, jogos, quadrinhos 
ou card games, ficam fascinados por suas criações bizarras e 
por seus mundos de pesadelos, como também ficavam seus 
contemporâneos há tantos anos.

Depois de Lovecraft
As décadas de 1940 e 50 viram uma discreta expansão do 
Mythos. Robert Bloch e James Wade adicionaram algumas 
histórias ao cânone; no entanto, foi August Derleth quem 
mais contribuiu, produzindo uma série de contos originais, 
bem como colaborações póstumas, baseados em anotações 
de Lovecraft. Derleth também fundou a Arkham House com 
Donald Wandrei, uma editora criada para garantir que as 
histórias de Lovecraft não fossem esquecidas.

Não foi senão em 1964 que a aparição de um jovem 
escritor britânico chamado Ramsey Campbell anunciou um 
renovado interesse pelo Mythos de Cthulhu. Encorajada por 
August Derleth, a primeira coleção publicada de Campbell, 
The Inhabitant of the Lake and Other Less Welcome Tenants 
(1964), era uma série de pastiches inspirados em Lovecraft, 
ambientados no Vale de Severn, na Inglaterra. Essas histórias 
descreviam diversos seres, raças e histórias similares, mas dis-
tintas das de Lovecraft. Suas criações do Mythos mais famosas 

incluem Y'golonac, Gla'aki, os insetos de Shagghai e uma 
série de outras criaturas e seres quase divinos. O ano de 1971 
viu o surgimento de Brian Lumley, outro inglês, que trouxe 
para o Mythos os subterrâneos chthonianos, os misteriosos 
Fragmentos de G'harne, e o feiticeiro moderno Titus Crow.

Outros autores diretamente influenciados por Lovecraft 
incluem Gary Myers, Basil Copper, T.E.D. Klein, David 
Drake e Thomas Ligotti, bem como contemporâneos como 
W.H. Pugmire, Joseph S. Pulver Sr. e Laird Barron. Muitos 
outros, tais como Stephen King, fizeram contribuições 
especiais para antologias de novas histórias do Mythos. 
Poucos escritores de terror moderno podem afirmar que 
não existem influências Lovecraft em seu trabalho.

Histórias de inspiração lovecraftiana também estenderam 
os seus tentáculos para fora do papel e foram parar em celu-
loide. Hoje, inúmeros longas e curtas-metragens foram feitos 
com base nas histórias de HPL. Notavelmente, Re-Animator 
de Stuart Gordon (um relato moderno de "Herbert West-
Reanimator") e Dagon (uma reformulação contemporânea 
de "A Sombra de Innsmouth") ajudaram a trazer HPL para o 
cinema mainstream. Diretores como John Carpenter, Frank 
Darabont, Guillermo del Toro e Sam Raimi incorporaram 
temas e referências lovecraftianas em seus trabalhos.

Terminologia
Ocasionalmente referindo-se aos seus ciclos de Cthulhu 
e de Yog-Sothoth, até onde se sabe, Lovecraft nunca 
usou o termo Mythos de Cthulhu. Embora quase todos 
os seus contos possam ser ligados por referências 
comuns a pessoas, lugares e coisas, na maioria das 
vezes eles carecem de uma estrutura central verdadeira 
ou de qualquer coisa que se assemelhe a uma história 
ou mitologia preconcebidas.

O termo Mythos de Cthulhu é geralmente atribuído 
a August Derleth. Fãs e estudiosos têm desde então 
discutido a definição deste termo, demonstrado o 
conteúdo dos Mythos de Cthulhu em vários contos de 
Lovecraft, construído panteões experimentais de deu-
ses e divindades, postulado histórias e feito tentativas 
vãs de explicar todas as facetas literárias do Mythos.

Enquanto isso, dezenas, talvez centenas de escrito-
res amadores e profissionais continuaram a escrever his-
tórias inspiradas no Mythos, expandindo os conceitos 
originais de Lovecraft, ao mesmo tempo em que desen-
volviam os seus próprios, às vezes inconsistentes com 
HPL e raramente consistentes uns com os outros. Para 
os fins de Chamado de Cthulhu, a Chaosium incorporou 
a maior parte das criações de Lovecraft, bem como as de 
outros autores, em um Mythos livremente organizado, 
que possibilita que os Guardiões adicionem ou excluam 
criaturas e concepções específicas conforme desejarem. 
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O Mythos de Cthulhu
É um erro considerar que o horror está inextricavelmente 

associado com escuridão, silêncio e solidão.

—H. P. Lovecraft, Ar Frio

Certa vez Lovecraft escreveu: "Todas as minhas histórias são 
baseadas na premissa fundamental de que as leis, interes-
ses e emoções comuns aos humanos não têm validade ou 
importância diante da vastidão do cosmos". Ele também 
formulou que as verdades fundamentais do universo eram 
tão estranhas e horríveis que a simples exposição às mesmas 
poderia resultar em loucura ou suicídio. Embora a humani-
dade deseje tanto o conforto quanto a verdade, não é possível 
ter ambos. A mente humana é um recipiente inflexível. Não 
pode conter a verdade cósmica e a sanidade completa 
— acrescente uma dose de uma e a outra se 
verá com menos espaço. Seres humanos 
desesperados pelo poder encoberto 
pela verdade podem optar por 
renunciar a todos os resquícios 
de sua sanidade, em troca 
de se tornarem hábeis na 
manipulação dos segredos 
do tempo e do espaço. 
Feita sua barganha 
com o diabo, tais fei-
ticeiros implacáveis 
poderiam   conjurar 
devastação e des-
graça sobre este 
mundo, em uma 
nova troca por 
mais conhecimen-
to e poder.

O desenvol-
vimento de tais 
ideias na ficção de 
Lovecraft ficou conhe-
cido como o Mythos de 
Cthulhu. O termo engloba 
uma coletânea complexa e 
ampla, às vezes contraditória, de 
narrativas, histórias, ensaios, cartas e 
deduções, tão extensa que é impossível resumir 
em detalhes — isso sem falar do novo material sobre os 
Mythos que continua sendo escrito em todo o mundo. 
Aumentando a confusão, uma das percepções do autor 
era de que o verdadeiro alienígena é genuinamente incog-
noscível. O Mythos torna-se não apenas misterioso, mas 
convoluto e contraditório; não só não sabemos a verdade, 
nunca poderemos compreendê-la. Ao que parece, temos 
apenas nossas próprias nomenclaturas para a maioria dessas 
criaturas. Nem sequer conhecemos os nomes "reais" que elas 
atribuem a si mesmas, ou mesmo se, de fato, elas possuem 
nomes.

Um Resumo Geral 
Embora suas inter-relações sejam obscuras, sabemos que 
algumas entidades do Mythos de Cthulhu são claramente 
superiores ou inferiores em seus poderes. Os Deuses são os 

mais poderosos, seguidos (a certa distância, aparentemente) 
pelos Grandes Antigos. 

Dependendo de qual autor se lê, o universo é governado 
por seres variavelmente conhecidos como Deuses Ancestrais, 
Deuses Exteriores ou Outros Deuses. Apenas algumas dessas 
divindades são conhecidas pelo nome. A maioria é insensível 
e idiótica em termos humanos. Todos são seres alienígenas 
extremamente poderosos e alguns podem ser de origem 
extra-cósmica. Os Deuses Exteriores dominam o universo 
e pouco se relacionam com a humanidade, com exceção de 
Nyarlathotep. Os seres humanos que se intrometem com tais 
entidades sofrem por isso, geralmente encontrando seu fim 
na loucura ou na morte. São conhecidos alguns poucos nomes 
usados para os Deuses Exteriores. Quase parecem ser Deuses 
de verdade, diferente do horror alienígena dos Grandes 
Antigos, e alguns podem personificar algum princípio cósmi-
co. Somente algumas dessas divindades parecem interessar-se 

por assuntos humanos ou reconhecer a existência da 
raça humana. Quando o fazem, muitas vezes são 

representados tentando romper dimensões ou 
barreiras cósmicas para desencadear novas 

destruições. Todas as raças e divindades 
menores do Mythos reconhecem 

os Deuses Exteriores e muitas os 
adoram.

Os Deuses Exteriores são 
controlados até certo ponto 
por seu mensageiro e alma, 

Nyarlathotep. Quando 
os Deuses Exteriores 
são incomodados, 
Nyarlathotep inves-

tiga. Azathoth, o 
Sultão Demoníaco e 
governante do cos-

mos, se contorce negli-
gentemente no centro 
do universo ao som 
de flautas diabólicas. 
Yog-Sothoth, seja 
um segundo em 
comando ou co-go-

vernante, coincide 
em limites com todo o 

tempo e espaço, mas está de 
alguma forma preso fora do univer-

so mundano. Yog-Sothoth pode ser convocado 
para este lado da existência apenas através do uso 

de poderosos feitiços, enquanto que Azathoth teoricamente 
pode ser alcançado viajando-se longe o suficiente pelo espa-
ço sideral. Um grupo de Deuses Exteriores e seres bizarros 
dança lentamente em torno de Azathoth, mas nenhum deles 
é nomeado.

O termo Deuses Ancestrais às vezes se refere à outra 
raça de deuses, neutra e possivelmente rival dos Deuses 
Exteriores. Os Deuses Ancestrais, caso existam, não parecem 
ser tão perigosos para a humanidade quanto Azathoth e os 
seus, mas eles têm ainda menos contato com a humanidade. 
Nodens é o Deus Ancestral mais conhecido.

Os Deuses Exteriores e Ancestrais algumas vezes são 
agrupados e confusamente chamados de Outros Deuses, 
embora sejam principalmente deuses de outros planetas e 
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não de nossa Terra. Parece que raramente são convoca-
dos para cá, no entanto, quando aparecem, são horrores 
incomparáveis. (E, só para confundi-lo completamente, 
um conjunto de Deuses Exteriores menores são conhe-
cidos coletivamente como os Outros Deuses Inferiores!) 
Espécies associadas a tais divindades (shantaks, horrores 
caçadores, servos dos Deuses Exteriores, Crias Negras de 
Shub-Niggurath) também são raras na Terra.

Os Grandes Antigos não são tão sobrenaturais quanto 
os Deuses Exteriores, mas ainda assim são terríveis e de 
força divina aos olhos humanos. Os seres humanos são 
muito mais propensos a adorar os Grandes Antigos, que 
estão comparativamente próximos e ocasionalmente par-
ticipam de assuntos mortais ou entram em contato com 
humanos específicos, do que a louvar os Deuses Exteriores. 
Clãs ou cultos inteiros podem adorar secretamente um 
Grande Antigo. Loucos solitários, por outro lado, parecem 
preferir os Deuses Exteriores. Os seres que servem aos 
Grandes Antigos frequentemente habitam refúgios remo-
tos na Terra. Investigadores geralmente encontram seus 
adoradores e servos alienígenas.

Os Grandes Antigos aparentam ser seres alienígenas 
imensamente poderosos e com habilidades aparentemente 
sobrenaturais, mas eles não são deuses verdadeiros no 
mesmo sentido que os Deuses Exteriores. Cada Grande 
Antigo é independente do resto e muitos parecem estar 
temporariamente aprisionados de algum modo. Dizem 
que "Quando as estrelas se alinharem", os Grandes Antigos 
poderão atravessar os mundos. Quando as estrelas não estão 
alinhadas, eles não podem estar vivos. "Não podem estar 
vivos" não precisa significar a morte, como os famosos versos 
do Necronomicon sugerem:

Não está morto aquilo que pode  
eternamente jazer, 

E com éons estranhos até mesmo a morte 
pode morrer. 

Cthulhu, a criação mais famosa de Lovecraft, é um 
Grande Antigo. Ele está adormecido em um vasto túmulo 
no fundo do Oceano Pacífico com o resto de sua raça. 
Cthulhu parece ser o mais importante Grande Antigo da 
Terra. Outros, com diferentes formas, também existem, 
e registra-se que eles são tanto menos poderosos quanto 
mais livres que Cthulhu. Ithaqua, o Andarilho dos Ventos, 
vagueia à vontade ao longo das latitudes árticas da Terra. 
Hastur, o Impronunciável, habita as proximidades de 
Aldebaran, e Cthugha vive perto de Fomalhaut. Sem 
dúvida outros Grandes Antigos infestam outros mundos 
e pode ser comum que um mundo seja governado por um 
Grande Antigo dominante. Todos aqueles que são conheci-
dos na Terra são invocados ou adorados por seres humanos, 
mas, como as histórias evidenciam, Cthulhu é adorado mais 
do que todos os outros juntos. Grandes Antigos menores, 
como Quachil Uttaus, geralmente não têm adoradores, 
mas feiticeiros podem conhecer feitiços para convocá-los. 
Intervenções dos Grandes Antigos em assuntos humanos 
são casos isolados. Algumas pessoas suspeitam que tais seres 
maiores raramente levam os seres humanos em consideração 
e raramente pensam neles. A humanidade é insignificante e 
desimportante. 

Certas espécies do Mythos são frequentemente asso-
ciadas a um dos Grandes Antigos ou a Deuses Exteriores 
— byakhee com Hastur, por exemplo, ou noitesguios com 
Nodens. Frequentemente, um deus ou Grande Antigo se 
manifesta acompanhado de vários seres desse tipo. Tais 
representantes podem atuar como assassinos de aluguel, 
mensageiros, espiões e entregadores, assustando investiga-
dores e dificultando confrontos. Em comparação, Deuses 
Exteriores e Grandes Antigos devem ser encontrados com 
pouca frequência.

Outras espécies alienígenas também são importantes, e 
algumas vezes conseguem se defender dos Grandes Antigos. 
Tais seres variam em poder e alguns estão hoje extintos. Eles 

O Que Foi Deixado de Fora 
O designer original, Sandy Petersen, tomou a decisão de 
ignorar uma parte do Mythos que não o interessava e que 
sentia não se encaixar no conceito original de Lovecraft. 
Ele deixou de fora a "guerra no firmamento", na qual 
os Grandes Antigos lutaram e foram derrotados pelos 
Deuses Ancestrais, supostas divindades benignas que se 
opõem ao mal cósmico dos Grandes Antigos. Essa ideia 
de uma guerra cósmica nunca é encontrada nas obras do 
próprio Lovecraft; pior ainda, ela prejudica parte do horror 
cru encontrado nas ideias originais. Carregar Símbolos 
Ancestrais por aí como se fossem crucifixos e água benta 
e sempre ter os bondosos Deuses Ancestrais dando 
cobertura, prontos para salvar seu couro se as coisas 
ficarem muito ruins, enfraquece muito o horror original do 
universo desolador e indiferente, no qual a humanidade 
está sozinha, desnuda e indefesa. Ele também deixou de 
fora o conceito de que os vários Grandes Antigos estariam 
de alguma forma conectados aos elementos gregos da 
Terra, Água, Fogo e Ar (exemplificados por Nyarlathotep, 
Cthulhu, Cthugha e Hastur, respectivamente). Essa ideia 
cai por terra após uma análise atenta (se Cthulhu é um 
deus da água, por que ele está atualmente morto por estar 
no fundo do mar?), e enfraquece a premissa de que os 
Grandes Antigos sejam monstruosos seres alienígenas. 

Além disso, para a presente edição, os designers 
omitiram a classificação das raças do Mythos dentro das 
divisões de Servidores e Independentes (com variedades 
superiores e inferiores). Tais classificações tendem a 
diminuir a natureza alienígena desses seres, tirando uma 
parte da qualidade incognoscível que HPL imaginou para 
eles. A organização, hierarquia e lealdades das raças do 
Mythos devem ser misteriosas, desumanas e confusas.

Naturalmente, se essas concepções parecem inte-
ressantes e bem pensadas para o Guardião, sinta-se 
livres para usá-las. Chamado de Cthulhu é o seu jogo.
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estão intimamente ligados ao nosso planeta, conforme des-
crito em Nas Montanhas da Loucura e em "A Sombra Fora 
do Tempo". Nestas histórias, Lovecraft conta a verdadeira 
história da Terra. Algumas espécies, como dholes ou pólipos 
voadores, não se associam a nenhum deus em particular, ou, 
assim como com os Seres Ancestrais e a Grande Raça, não 
possuem nenhum interesse especial por magia.

No auge do Período Cambriano, seres conhecidos ape-
nas como seres ancestrais chegaram à Terra. Eles habitaram 
grande parte do planeta, guerrearam com outras espécies 
e, finalmente, foram expulsos para a Antártida. Os seres 
ancestrais, talvez por engano, criaram organismos que 
eventualmente evoluíram para os dinossauros, mamíferos e 
a humanidade. Eles também criaram os horríveis shoggoths, 
cuja última revolta levou à quase extinção dos seus mestres.

Éons atrás, criaturas nativas coniformes tiveram suas 
mentes dominadas pela Grande Raça de Yith, seres mentais 
vindos das estrelas. A Grande Raça sobreviveu em seus corpos 
adotados até cerca de 50 milhões de anos atrás, quando foi 
derrotada pelos terríveis pólipos voadores, também estran-
geiros, os quais a Grande Raça havia aprisionado em vastas 
cavernas abaixo da superfície. No entanto, a Grande Raça já 
havia transmitido suas mentes mais à frente no futuro, a fim 
de escapar de sua desgraça.

As crias-estelares de Cthulhu desceram sobre a Terra 
e conquistaram vastos territórios no Oceano Pacífico 
primordial, mas ficaram presos quando a região afundou 
sob a superfície. Os seres conhecidos como os fungos de 
Yuggoth (ou mi-go) estabeleceram suas primeiras bases na 
Terra no período jurássico, cerca de cem milhões de anos 
atrás. Eles gradualmente reduziram suas bases até ocupar 
apenas o topo de certas montanhas, onde mantêm colônias 
de mineração e outras instalações semelhantes.

Dezenas de outras raças também participaram deste 
desfile antediluviano, como o povo serpente, que cons-
truiu cidades e uma civilização no Permiano, antes que 
os dinossauros evoluíssem, e uma raça alada que sucedeu 
a Grande Raça de Yith. Até mesmo espécies do futuro da 
Terra são mencionadas, como os organismos semelhan-
tes a besouros que um dia irão suceder ao homem, e os 
aracnídeos inteligentes que são profetizados como sendo a 
última vida inteligente na Terra, bilhões de anos no futuro. 
Atualmente, os seres humanos compartilham o planeta 
com os abissais e os carniçais (que parecem relacionados 
com a humanidade de algum modo), e com um punhado 
de mi-go. Outras espécies ocasionalmente visitam a Terra 
ou estão dormindo, ou então estão inativas.

O Grande Cthulhu se erguerá quando as Estrelas Estiverem Alinhadas!
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Sobre este Capítulo
m Chamado de Cthulhu, cada jogador assume 
o papel de um investigador, alguém cuja 
missão é desenterrar segredos escondidos, 
descobrir lugares esquecidos e, armado com 
conhecimentos que o homem não deveria ter, 

opor-se aos terríveis horrores dos Mythos de Cthulhu. 
Trabalhando em equipe, os investigadores podem vir de 

origens diferentes e terem variadas ocupações — cada um 
trazendo certos conhecimentos para o grupo. Juntos, unidos 
pela camaradagem e por um propósito comum, vocês per-
manecerão firmes contra a escuridão que se aproxima.

Este capítulo fornece as regras para a criação dos investi-
gadores dos jogadores. No final deste capítulo, você também 
encontrará alguns métodos alternativos para tal, bem como 
duas páginas com um resumo útil para referência rápida.

Criando seu Investigador
Há mais de uma abordagem para se criar um investigador. 
Algumas pessoas preferem ter alguma ideia sobre o tipo de 
investigador que desejam criar antes de jogar qualquer dado, 
enquanto outras preferem deixar as jogadas orientarem suas 
escolhas. O que se segue são as regras padrão para a criação 
de investigadores, com opções adicionais constando no final 
deste capítulo. Mais orientações são fornecidas no Capítulo 
10: Jogando Chamado de Cthulhu.

As Etapas
Aqui estão as cinco etapas para se criar um investigador:

G Etapa Um: Gerar os Atributos

G Etapa Dois: Determinar a Ocupação

G Etapa Três: Decidir as Perícias e Alocar os Pontos 
de Perícias

G Etapa Quatro: Criar os Antecedentes

G Etapa Cinco: Equipar o Investigador 

Etapa 1: Gerar os Atributos
Um atributo é um dos oito números que compõem a base 
de um investigador. No jogo, cada atributo representa um 
aspecto de um investigador — inteligência, destreza e assim 
por diante. Tais grandezas determinam a capacidade relativa 
dos investigadores e sugerem maneiras de agir e reagir 
durante o jogo.

Os valores dos atributos são gerados aleatoriamente, 
jogando-se dois ou mais dados de seis faces. Cada resultado 
é então multiplicado por 5 para se gerar um número de 
porcentagem, que pode inicialmente variar entre 15% e 90%. 

Jogando os Atributos
Primeiramente, anote seus resultados em um pedaço de 
papel antes de escrevê-los na ficha de investigador, pois eles 
podem ser modificados pela idade do seu personagem. 

FOR (Força): jogue 3D6 e multiplique por 5 
para gerar o atributo Força.
A força mede o poder muscular de um investigador. Quanto 
maior for, mais o investigador conseguirá levantar ou se 
agarrar a algo. Este atributo determina o dano que o inves-
tigador causa no combate corpo-a-corpo. Reduzido a FOR 
0, um investigador estará inválido, incapaz de sair da cama. 

CON (Constituição): jogue 3D6 e multiplique 
por 5 para gerar o atributo Constituição.
A constituição representa saúde, vigor e vitalidade. Venenos 
e doenças podem desafiar diretamente a constituição de um 
investigador. Investigadores com uma constituição alta muitas 
vezes têm mais pontos de vida — o que é melhor para resistir a 
ferimentos e ataques. Lesões físicas graves ou ataques mágicos 
podem diminuir esse atributo, e, se a constituição chegar a 
zero, o investigador morre. 

Criar seu proprio investigador 
a partir do zero e bastante 
divertido. As regras detalham a 
geracao das estatisticas de seu 
investigador, a escolha de uma 
ocupacao e pericias, alem do 
desenvolvimento de uma historia 
pessoal. Ao comecar um jogo 
de Chamado de Cthulhu, e reco-
mendado que todos os jogadores 
"gerem" seus investigadores 
em conjunto, na companhia da 
pessoa que assumira o papel 
de Guardiao — isso garante que 
todos ajudem a "formar" o 
grupo, com cada investigador 
assumindo um papel combinado, 
garantindo que haja um equilibrio 
de pericias e ocupacoes.
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TAM (Tamanho): Jogue 2D6+6 e multiplique 
por 5 para gerar o atributo Tamanho. 
O tamanho representa altura e peso, ambos em um único 
número. Para enxergar por sobre um muro, espremer-se 
através de uma pequena abertura ou até mesmo para saber 
a cabeça de quem pode estar despontando na grama, use 
o tamanho. O tamanho ajuda a determinar os pontos de 
vida, o dano extra e o Corpo. Pode-se diminuir o TAM para 
indicar a perda de um membro, embora a reduzir DES seja a 
solução mais frequente. Provavelmente, se os investigadores 
perderem todos os pontos de TAM, eles desaparecem — só 
os deuses sabem para onde!

DES (Destreza): Jogue 3D6 e multiplique por 
5 para gerar o atributo Destreza. 
Investigadores com valores altos de Destreza são mais rápidos, 
mais ágeis e mais fisicamente flexíveis. Um teste de DES pode 
ser feito para se agarrar em algum lugar e evitar uma queda, 
para se mover mais rápido do que um adversário ou para reali-
zar alguma tarefa delicada. Um investigador com zero de DES é 
descoordenado e incapaz de executar tarefas físicas.

Em combate, o personagem com DES mais alta age pri-
meiro (ver o Capítulo 6: Combate).

APA (Aparência): Jogue 3D6 e multiplique por 
5 para gerar o atributo Aparência. 
A aparência mede tanto a atratividade física quanto a 
personalidade. Uma pessoa com uma APA alta é encan-
tadora e simpática, mas pode não ser bonita no sentido 
convencional. Um investigador com APA 0 é terrivelmente 
feio ou alguém com uma atitude completamente detestável, 
provocando comentários e comoção onde quer que vá. 

A APA pode ser útil em encontros sociais ou quando se 
tenta causar uma boa impressão. 

INT (Inteligência): Jogue 2D6+6 e multiplique 
por 5 para gerar o atributo Inteligência. 
A inteligência representa o quão bem os investigadores 
aprendem, lembram, analisam informações e resolvem 
enigmas complexos. Um investigador com INT zero é um 
idiota balbuciante e babão. 

A inteligência determina a quantidade de pontos de perí-
cia de Interesses Pessoais (multiplique INT ×2) atribuída a 
um novo investigador (ver Interesses Pessoais, página @@). 
A INT também atua como o valor para ambos os testes de 
Ideia e Inteligência (ver Capítulo 5: Sistema de Regras).

Se a quantidade de INT parecer contradizer outro atri-
buto, esta é outra oportunidade de interpretação e melhor 
definição do seu investigador. Por exemplo, um investigador 
com EDU alta e INT baixa pode ser um professor pedante ou 
um artista de feira, alguém que conhece os fatos, mas não seus 
significados. Por outro lado, uma INT alta com EDU baixa 
pode significar ignorância — como um menino de fazenda 
não escolarizado, novo na Cidade Grande —, porém essa 
pessoa não seria estúpida. 

POD (Poder): Jogue 3D6 e multiplique por 5 
para gerar o atributo Poder. 
Poder indica a força de vontade: quanto maior o POD, maior 
a aptidão mágica e a resistência à magia. Um investigador 
com POD zero é apático e sem "propósito", além de ser 
incapaz de usar magia. Salvo quando indicado o contrário, o 
POD perdido durante o jogo não pode ser recuperado.  

Os pontos de Sanidade (SAN) começam iguais ao POD 
do personagem. Pontos de Sanidade são abordados com 
mais detalhes no Capítulo 8: Sanidade.

O POD determina o número de "pontos de magia" do 
personagem, os quais, ao contrário do POD, podem ser gas-
tos e regenerados durante o jogo. A quantidade de Pontos de 
Magia começa é igual a um quinto do POD (ver o Capítulo 
10: Magia). 

O POD de personagens e investigadores comuns rara-
mente muda. No entanto, aqueles versados nos mistérios da 
magia do Mythos de Cthulhu podem conseguir aumentar 
seus POD).

EDU (Educação): Jogue 2D6+6 e multiplique 
por 5 para gerar o atributo Educação.
Educação é uma medida para o conhecimento formal e 
factual possuído pelo investigador, bem como um indicativo 
do tempo que o investigador gastou na educação formal. A 
EDU mede a informação retida, não a aplicação inteligente 
de tal informação (ver Inteligência, acima). Um investiga-
dor sem EDU seria como um bebê recém-nascido ou um 
amnésico — sem conhecimento do mundo, provavelmente 
muito curioso e crédulo. 

Uma EDU de 60 sugere que o investigador é um graduado 
do ensino médio, enquanto uma pontuação de cerca de 70 
indica uma pessoa com alguns anos de faculdade. Aqueles 
com uma EDU maior que 80 muito provavelmente realizaram 
trabalho de nível de pós-graduação e possuem um diploma, 

Atributos Baixos Geram 
Investigadores Ruins?

Muitas vezes, em jogos de RPG, quanto maiores os 
atributos do personagem do jogador, melhores as chan-
ces de sucesso desse personagem no jogo. No entanto, 
em Chamado de Cthulhu, atributos baixos nem sempre 
significam que o investigador será prejudicado e inca-
paz de atuar como parte do grupo. Muitas vezes, um 
ou dois atributos baixos podem ajudar a "dar vida" ao 
investigador e ajudá-lo a parecer mais real — diferente 
de um super-humano implausível!

Em vez de rejeitar uma jogada baixa, tente incorpo-
rá-la na composição geral do seu investigador. Talvez 
uma destreza baixa signifique que o investigador sofreu 
algum tipo de lesão na perna ou na mão enquanto 
estava nas forças armadas, ou uma educação precária 
seja o resultado de nunca ter frequentado a escola e ter 
precisado crescer nas ruas..
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como esperado de uma pessoa que tenha estado em uma uni-
versidade de algum tipo. Note que, às vezes, uma pessoa com 
uma Educação alta pode não ter sido necessariamente educada 
em escolas e faculdades tradicionais, mas pode ser autodidata e 
possuir uma natureza altamente estudiosa e observadora.

A EDU é um fator na determinação de quantos pontos 
de Perícias Ocupacionais (ver Perícias Ocupacionais, 
página @@) com que um investigador começa e representa 
a porcentagem inicial do investigador na perícia Língua 
Nativa (ver página @@). EDU também é usada para Testes 
de Saber (ver o Capítulo 5: Sistema de Regras).

Nota: a partir daqui, qualquer referência a um atributo 
será ao valor total (resultado dos dados multiplicado por 
cinco). Quaisquer ajustes são feitos utilizando-se esse valor. 

Sorte
Quando criar um investigador, jogue 3D6 e multiplique 
por 5 para gerar seus pontos de Sorte. Veja o Capítulo 5: 
Sistema de Regras para saber como a Sorte é utilizada.

Idade
Um jogador pode escolher para o seu investigador qualquer 
idade entre 15 e 90. Se você deseja criar um investigador 
fora dessa faixa etária, compete ao Guardião decidir sobre 
a questão. Use os modificadores apropriados somente para 
sua idade escolhida (eles não são cumulativos).
G 15 a 19 anos: Reduza um total de 5 pontos distribu-

ídos entre FOR e TAM. Reduza 5 pontos de EDU. 
Faça duas jogadas para o valor de Sorte (ver Sorte, 
acima) e use o resultado mais alto.

G 20 a 39 anos: Faça uma verificação de melhoria para 
EDU.

G 40 a 49 anos: Faça 2 verificações de melhoria para 
EDU e reduza um total de 5 pontos distribuídos 
entre FOR, CON e DES e reduza APA em 5.

G 50 a 59 anos: Faça 3 verificações de melhoria para 
EDU e reduza um total de 10 pontos distribuídos 
entre FOR, CON e DES e reduza APA em 10.

G 60 a 69 anos: Faça 4 verificações de melhoria para 
EDU e reduza um total de 20 pontos distribuídos 
entre FOR, CON e DES e reduza APA em 15.

G 70 a 79 anos: Faça 4 verificações de melhoria para 
EDU e reduza um total de 40 pontos distribuídos 
entre FOR, CON e DES e reduza APA em 20.

G 80 a 89 anos: Faça 4 verificações de melhoria para 
EDU e reduza um total de 80 pontos distribuídos 
entre FOR, CON e DES e reduza APA em 25.

Para fazer uma verificação de melhoria de EDU, basta jogar 
os dados de porcentagem. Se o resultado for maior do que a 
sua EDU atual, adicione 1D10 pontos de porcentagem ao seu 
atributo EDU (observe que a EDU não pode ultrapassar 99).

Metades e Quintos nos Valores de 
Atributos
Uma vez que os valores de porcentagem para cada atributo 
tenham sido determinados, o próximo passo é anotar na 
ficha de investigador os valores de metade e quinto para 
cada atributo, inserindo os valores ao lado da porcentagem. 
G Divida o valor da porcentagem por dois, arredon-

dando para baixo, e anote o resultado após o valor 
da porcentagem.

G Divida o valor da porcentagem por cinco, arredon-
dando para baixo, e anote o resultado abaixo do 
valor de ‘metade’ da porcentagem.

Quando um "valor de atributo" for mencionado no 
texto, isto significa o valor total (número mais alto). Onde 
os valores de metade ou de quinto forem necessários, isso 
será claramente indicado, normalmente chamados de testes 
Difíceis (metade do valor) e Extremos (um quinto do valor).

Metades e quintos são as únicas frações utilizadas em 
relação aos atributos e perícias do jogo e todos os números 
são calculados antecipadamente, para que o jogo não seja 
atrapalhado por cálculos mentais. Uma Tabela de Referência 
Rápida para Metades e Quintos pode ser encontrada na 
página @@.

Alternativamente, uma ficha digital de investigador, que 
faz automaticamente todos os cálculos para você, estará 
disponível no site www.newordereditora.com.br.

O Horror em Argila



33 

capítulo 3: CRiando INVESTIGAdOReS

Atributos Secundários
Dano Extra e Corpo [FOR e TAM]
Todos os investigadores, monstros e personagens contro-
lados pelo Guardião possuem dois atributos secundários 
conhecidos como "Dano Extra" (DX) e Corpo. Criaturas 
e humanos maiores e mais fortes causam mais dano físico 
do que seus semelhantes mais fracos. 

Para determinar o dano extra, some FOR e TAM e 
procure o total na Tabela 1: Dano Extra e Corpo. Cada 
intervalo de resultados correlaciona-se com um modifica-
dor ou jogada de dados. O Corpo é determinado usando-
-se o mesmos parâmetros.

Para combate corpo-a-corpo, adicione o modificador 
de Dano Extra indicado ou faça as jogadas apropriadas 
para todos os golpes do personagem, seja usando uma 
arma natural, como um punho, ou uma arma corpo-a-
-corpo, como um porrete ou uma faca.  

Corpo é usado em manobras de luta e perseguições, e 
também para dar uma sensação de escala (ver Manobras de 
Luta, páginas 105 e 279).

Nota: O dano extra não é aplicado a ataques de armas de 
fogo.

Pontos de Vida [CON & TAM] 
Pontos de Vida são usados   para medir o dano cumulativo 
causado a um investigador, personagem não-jogador ou 
monstro durante o jogo, além de indicar o quanto eles 
podem permanecer em ação antes de cair devido à dor, 
exaustão ou morte.

Calcule o total de pontos de vida do personagem 
somando CON e TAM, e dividindo o total por dez (arredon-
dando para baixo as frações).

A ficha de investigador foi projetada para ajudar o jogador a 
acompanhar seus pontos de vida e ferimentos. Anote o Total de 
Pontos de Vida do investigador na caixa indicada como “Pontos 
de Vida”. Para mais detalhes sobre pontos de vida e ferimentos, 
consulte Ferimentos e Cura (página 119).

Taxa de Movimento (MOV) 
Um investigador pode se mover, em uma rodada, uma quan-
tidade de metros até cinco vezes o seu atributo MOV.

Se tanto DES quanto FOR possuírem  
valores menores que TAM:  MOV 7
Se FOR ou DES for maior ou igual ao  
TAM, ou se os três forem iguais:  MOV 8
Se FOR e DES forem ambas maiores do  
que TAM: MOV 9

Se a idade estiver na faixa dos 40 anos: reduza 1 de MOV
Se a idade estiver na faixa dos 50 anos: reduza 2 de MOV
Se a idade estiver na faixa dos 60 anos: reduza 3 de MOV
Se a idade estiver na faixa dos 70 anos: reduza 4 de MOV
Se a idade estiver na faixa dos 80 anos: reduza 5 de MOV

Nota: As reduções não são cumulativas e não se aplicam a 
não-humanos.

Etapa 2:  
Determinar a Ocupação
Uma ocupação determina como um investigador ganha a 
vida, seja como um médico, estudante ou um golpista pouco 
respeitável. Uma ocupação também reflete o campo de espe-
cialização de um investigador e, portanto, determina quais 
de suas perícias devem ser maiores.

A ocupação em si terá pouco efeito durante o jogo; ela é 
simplesmente uma base para as perícias iniciais do investi-
gador e também serve para ajudar a definir os antecedentes 
do personagem. Algumas ocupações são tipicamente love-
craftianas: Antiquário, Autor, Diletante, Médico, Jornalista, 
Investigador de Polícia e Professor. Outras ocupações não são 
aquelas que você normalmente encontraria em uma história 
de Lovecraft, contudo, podem interessar alguns jogadores e 
serem divertidas de se jogar em Chamado de Cthulhu.

Uma ocupação reúne um conjunto de perícias. Por exem-
plo, nas ocupações modelo, “Antiquário” engloba: Avaliação, 
Arte/Ofício, História, Usar Bibliotecas, Outra Língua, 
uma perícia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou 

Tabela 1:  
Dano Extra e Corpo

*Adicione 1D6 adicional ao Dano Extra e +1 de Corpo 
para cada 80 pontos adicionais ou parte dessa quantia.

Alguém com um total de 134 de FOR e TAM somadas 
adicionaria 1D4 às jogadas de dano corpo-a-corpo, en-
quanto um investigador fracote cujo valor combinado é 
de apenas 70 reduziria em 1 ponto o seu dano corporal.

FOR+TAM Dano Extra Corpo

2 — 64 –2 –2

65 — 84 –1 –1

85 — 124 Nenhum 0

125 — 164 +1D4 1

165 — 204 +1D6 2

205 — 284 +2D6 3

285 — 364 +3D6 4

365 — 444 +4D6 5

445 — 524 +5D6* 6*
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Referência Rápida: Geração de Investigador

2 Atributos Derivados
A Sanidade é igual ao atributo POD.

Pontos de Magia começam em um valor igual a um 
quinto do POD.

Jogue 3D6 e multiplique por 5 para a Sorte.

Pontos de Vida são iguais a TAM+CON divididos por 10 
(arredondado para baixo).

Circule os resultados nas caixas desta seção, na ficha.

4 Decidir a Ocupação e Atri-
buir Pontos às Perícias
Escolha uma ocupação (pá-
gina @@) e anote as perí-
cias ocupacionais e o Nível 
de Crédito. Calcule os pon-
tos de perícias ocupacionais 
usando os atributos especi-
ficados pela ocupação. Dis-
tribua esses pontos entre as 
perícias ocupacionais, não se 
esquecendo de colocar pon-
tos no Nível de Crédito. Adi-
cione pontos às chances bá-
sicas escritas ao lado de cada 
perícia na ficha. Informações 
sobre cada habilidade po-
dem ser encontradas a partir 
da página @@.

1 Determinar os Atributos
Jogue 3D6 multiplicados por 5 para os atributos FOR, CON, 
DES, APA e POD. Jogue 2D6+6 multiplicados por 5 para 
gerar TAM, INT e EDU. Antes de anotar estes resultados na 
ficha, decida a idade do investigador:

IDADE MODIFICADORES
15-19 Reduza 5 pontos de FOR ou TAM, e também da 

EDU. Jogue duas vezes para gerar a Sorte e use o valor 
mais alto.

20 – 30 ou 
mais

Faça uma verificação de melhoria para EDU.

40 ou mais Reduza 5 pontos de FOR, CON ou DES, e também 
da APA. Faça 2 verificações de melhoria para EDU.

50 ou mais Reduza 10 pontos de FOR, CON ou DES (divididos 
entre um, dois ou todos os três), e também da APA. 
Faça 3 verificações de melhoria para EDU.

60 ou mais Reduza 20 pontos de FOR, CON ou DES (divididos 
entre um, dois ou todos os três) e reduza a APA em 
15. Faça 4 verificações de melhoria para EDU.

70 ou mais Reduza 40 pontos de FOR , CON ou DES (divididos 
entre um, dois ou todos os três) e reduza a APA em 
20. Faça 4 verificações de melhoria para EDU.

80 ou mais Reduza 80 pontos de FOR, CON ou DES (divididos 
entre um, dois ou todos os três) e reduza a APA em 
25. Faça 4 verificações de melhoria para EDU.

Verificação de melhoria de EDU: jogue 1D100. Se o resultado for 
maior do que a sua EDU atual, adicione 1D10 pontos de porcentagem 
ao seu atributo EDU (observe que a EDU não pode ultrapassar 99).
Agora, anote os valores nas formas total, metade e um quinto para 
cada atributo, nas caixas da ficha.

7 Pano de Fundo adicional e 
Retrato
Dê ao seu investigador um nome e 

preencha sua idade, gênero, ocupa-
ção, residência atual e onde ele cres-
ceu. A caixa em branco fornece um 
espaço para o retrato do seu inves-
tigador (se você estiver usando uma 
ficha de pesquisador em PDF, pode 
colocar uma imagem digital aqui).

3 Determinar a Taxa de Movimento
Tanto DES quanto FOR são ambos menores do que 
TAM: MOV 7

 Ou FOR ou DES é igual ou maior do que TAM, ou se 
os três forem iguais: MOV 8

 Tanto FOR quanto DES são maiores do que TAM: MOV 9
 Se a idade estiver na faixa dos 40: reduzir 1 de MOV
 Se a idade estiver na faixa dos 50: reduzir 2 de MOV
 Se a idade estiver na faixa dos 60: reduzir 3 de MOV
 Se a idade estiver na faixa dos 70: reduzir 4 de MOV
 Se a idade estiver na faixa dos 80: reduzir 5 de MOV
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5 Perícias de Interesses 
Pessoais
Calcule os pontos de inte-
resse pessoal multiplican-
do INT por 2. Atribua esses 
pontos a qualquer perícia 
para completar o investiga-
dor (sem esquecer as perí-
cias Lutar e Armas de Fogo, 
caso seja apropriado).
O valor para combate desar-
mado é igual à perícia Lutar 
(Briga) do seu investigador.
Os pontos que não forem 
atribuídos serão perdidos!

6 Valores de Combate
Determine o Dano Extra e Corpo 
usando FOR + TAM e buscando 

o resultado:
FOR+TAM DX Corpo

2 to 64 –2 –2
65 to 84  –1 –1

85 to 124 0   0
125 to 164  +1D4   1
165 to 204 +1D6   2

.

Transcreva seus pontos de perícia para a caixa Esquivar, para que todas as suas 
perícias de combate estejam em um lugar fácil de consultar.

*para cada +80 pontos ou fração disso, +1D6 de DX e +1 de Corpo

9 Determinar as Finanças
Olhe o Nível de Crédito do seu 
investigador na Tabela II: Dinheiro e 

Patrimônio (página 46) para determinar 
o Nível de Gastos, Dinheiro em Mãos e o 
Patrimônio dele, então anote-os.

8 Criar os Antecedentes
Pense no seu investigador e escreva em umas 
poucas entradas concisas e significativas para 

pelo menos três de seis entre: Descrição Pessoal, 
Ideologia/Crenças, Pessoas Significativas, Locais 
Importantes, Pertences Queridos e Característi-
cas. Não é essencial preencher cada categoria, mas 
quanto mais você definir, mais vida seu investiga-
dor ganhará. Use as tabelas nas páginas @@–@@ 
para se inspirar. Escolha uma entrada e a sublinhe 
ou marque com um (*) para indicar que é uma 
conexão-chave do seu investigador (ver página 
@@). Observe que as entradas das outras catego-
rias são preenchidas durante o jogo. 

10 Equipamentos e Pertences
Anote todos os itens, armas ou equipa-
mentos importantes que seu investigador 
possui. Considere os itens úteis que nor-
malmente estariam ligados à ocupação 
do seu investigador. Fale com o Guardião 
caso não tenha certeza.

Listas de equipamentos podem ser encon-
tradas na página @@.

Listas de armas podem ser encontradas 
na página @@.

11 Seus Companheiros Investigadores
Escreva os nomes dos outros investi-
gadores e os nomes dos seus jogadores 
aqui, para ter um lembrete útil de quem 
é quem. Há até mesmo um espaço sob 
cada nome para se inserir um breve 
resumo de sua ocupação ou personali-
dade.

FOR+TAM DX Corpo
205 to 284* +2D6 3
285 to 364 +3D6 4
365 to 444 +4D6 5
445 to 524 +5D6 6
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Persuasão), Encontrar e uma outra perícia à escolha do 
jogador (para refletir algo especial ou relevante sobre o 
passado do investigador). Algumas ocupações não incluem 
escolhas gratuitas; outras podem ter duas ou mais.

Após ter escolhido a ocupação para o seu investigador, 
anote-a na ficha de investigador e então anote as perícias 
profissionais da ocupação.

Modelos de ocupações podem ser encontrados na 
página @@.

Etapa 3: Decidir as 
Perícias e Atribuir os 
Pontos de Perícia
Perícias Ocupacionais
Depois de escolher uma ocupação, calcule seus pontos de 
perícia ocupacionais usando os atributos especificados 
abaixo da ocupação. Distribua o total resultante como 
pontos percentuais divididos entre as perícias listadas para 
a ocupação — as perícias profissionais do seu investigador. 
Os pontos também devem ser alocados em Nível de Crédito, 
dentro do intervalo estipulado pela ocupação. Nem todas as 
perícias precisam ter pontos atribuídos a elas, no entanto, 
pontos não distribuídos serão perdidos. Observe que cada 
perícia tem um número entre colchetes próximo a ela  na 
ficha do investigador: essa é a chance básica de sucesso 
nessa perícia, e quaisquer pontos atribuídos a essa perícia 
são somados a esse valor base.

Anote o total de pontos para cada perícia na ficha de 
investigador (os pontos que você alocou somados ao valor 
base da ficha). A ficha também tem espaço para escrever os 
valores de metade e quinto de cada perícia, possibilitando 
que você possa consultá-los rapidamente durante o jogo. 
Uma Tabela de Referência Rápida para metades e quintos 
pode ser encontrada na página @@. É aconselhável que 
você distribua os pontos de perícias ocupacionais e de 
interesses pessoais antes de anotar os valores de metade e 
quinto ao lado do valor total de cada perícia, pois os pontos 
de perícias de interesses pessoais podem ser usados   para 
reforçar perícias ocupacionais, bem como outras perícias 
não-ocupacionais (ver Interesses Pessoais a seguir).

Interesses Pessoais 
Os investigadores também se baseiam em suas experiên-
cias, perícias e conhecimentos adquiridos com hobbies e 
outras atividades não profissionais, chamados de Interesses 
Pessoais. Multiplique por 2 a INT do investigador e atribua 
tais pontos a qualquer perícia (o que pode incluir adicionar 
mais pontos às perícias ocupacionais), exceto Mythos de 
Cthulhu (a não ser que o Guardião concorde). 

Anote o total de pontos para cada perícia na ficha de investiga-
dor (os pontos que você atribuiu somados ao valor base). A ficha 
também tem espaço para escrever os valores de metade e quinto 
de cada perícia, possibilitando que você possa fazer consultá-los 
rapidamente durante o jogo. Uma Tabela de Referência Rápida 
para metades e quintos pode ser encontrada na página @@. 

Perícias com Armas Corpo-a-corpo e 
Armas de Fogo
As perícias Lutar e Armas de Fogo, bem como suas várias 
especializações, permitem que um investigador utilize 
armas. Pontos de Interesses Pessoais ou pontos ocupacionais 
(se aplicável) podem ser gastos para aumentar qualquer 
uma dessas perícias. Quando uma ocupação incluir a perí-
cia Lutar ou Armas de Fogo, e nenhuma especialização for 
especificada, cabe ao jogador escolher uma ou mais especia-
lizações de tal perícia (ver Capítulo 4: Perícias).

No Momento de Escolher uma 
Ocupação, Existem Algumas 

Coisas a se Considerar
Tente criar uma imagem mental sobre quem e o que é 
o seu investigador — o conceito de seu personagem. 
Procure ocupações que se adequem a este conceito 
e adicione alguns detalhes. Lembre-se, criar um 
investigador é sobre construir a história de quem você 
quer interpretar no RPG. Seus atributos, ocupação, 
gênero e idade ajudam a estabelecer um investigador 
bem construído e "vivo".

Olhe as perícias associadas a cada ocupação e veja 
de quais você mais gosta. Certas perícias provavelmente 
chamarão mais a sua atenção. Talvez você queira que 
seu investigador seja uma pessoa de ação, levando 
você a escolher uma ocupação com perícias como 
Lutar, Escalar e Arremessar. Ou então, você pode 
decidir criar um investigador mais estudioso, perito em 
Usar Bibliotecas, Encontrar e Psicologia. 

Além disso, você pode querer considerar a 
ocupação e as perícias de seu investigador em relação 
aos outros jogadores e o tipo de investigadores estarão 
interpretando. Criar um equilíbrio entre as ocupações 
significa que o grupo possui uma boa combinação de 
perícias que irá beneficiar a todos. Dependendo do 
estilo de jogo e da aventura que vocês estarão jogando, 
seu Guardião pode ter certas ocupações em mente para 
vocês escolherem. Discuta suas ideias com os outros 
jogadores, a fim de criarem o grupo de investigadores 
mais apropriado para o seu jogo. Afinal de contas, será 
um pouco estranho se todos forem músicos, sendo que 
a aventura é ambientada na Antártida! 

Lembre-se, não é o que seu investigador pode ou 
não pode fazer, o importante é como você decide 
"jogar" com seu personagem, e é isso que, acima de 
tudo, muitas vezes determinará sua diversão no jogo!
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O que Significam os Números
Força

0: Debilitado: incapaz de ficar de pé ou de levantar uma 
xícara de chá.
15: Franzino, fraco.
50: Força humana média.
90: Uma das pessoas mais fortes que você já conheceu.
99: Melhores do mundo (levantador de peso olímpico). 
Máximo humano.
140: Além da força humana (gorila ou cavalo).
200+: Força monstruosa  (ex. Gla'aki, ver o Capítulo 14: 
Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).

Constituição
0: Morto.
1: Adoentado, propenso a uma doença prolongada e pro-
vavelmente incapaz de agir sem assistência.
15: Saúde fraca, propenso a problemas de saúde, grande 
propensão a sentir dor.
50: Humano médio saudável.
90: Quase não tem resfriados, vigoroso e durão.
99: Constituição de ferro, capaz de suportar grandes 
quantidades de dor. Máximo humano.
140: Além da constituição humana (ex. elefante).
200+: Constituição monstruosa, imune à maioria das 
doenças terrestres (por exemplo, Nyogtha, ver o Capítulo 
14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).

Tamanho
1: Um bebê (0,5 a 6 kg).
15: Criança, estatura muito baixa (anão) (15 kg).
60: Tamanho humano médio (altura e peso moderados) 
(75 kg).
80: Muito alto, bastante robusto ou obeso. (110 kg).
99: Fora do comum em algum aspecto (150 kg).
150: Cavalo ou vaca (436 kg).
180: Humano mais pesado já registrado (634 kg).
200+: 872 kg (por exemplo Chaugnar Faugn, veja o Capí-
tulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).
Nota: Alguns humanos podem ultrapassar TAM 99.

Destreza
0: Incapaz de se mover sem assistência.
15: Lento, desajeitado e com habilidades motoras precárias 
para manuseios delicados.
50: Destreza humana média.
90: Frápido, ágil e capaz de realizar feitos de grande habilidade 
(ex. acrobata, grande dançarino).
99: Atleta mundial. Máximo humano.
120: além da destreza humana (ex. tigre).
200+: Destreza de um relâmpago, capaz de se mover ou reali-
zar proezas potencialmente mais rápidas do que um humano 
conseguiria compreender.

Aparência
0: Tão grotesco que os outros sentem medo, revolta ou pena.
15: Feio, possivelmente desfigurado por alguma lesão ou 
no nascimento.
50: Aparência humana média.
90: Uma das pessoas mais bonitas que você poderia en-
contrar, magnetismo natural.
99*: O ápice do glamour e da sofisticação (supermodelo ou 
estrela de cinema de renome mundial). Máximo humano.
Nota: *APA normalmente é usada apenas para seres 
humanos e não excede 99.

Inteligência
0: Nenhum intelecto, incapaz de compreender o mundo 
à sua volta.
15: Lento no aprendizado, capaz de utilizar apenas a ma-
temática mais básica, e ler apenas livros para iniciantes.
50: Inteligência humana média.
90: Inteligente, provavelmente capaz de compreender 
múltiplos idiomas ou teoremas.
99: Gênio (Einstein, Da Vinci, Tesla etc.). Máximo humano.
140: Além do intelecto humano (ex. Seres Ancestrais, ver 
Capítulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).
210+: Intelecto monstruoso, capaz de compreender e 
operar em múltiplas dimensões (ex. o Grande Cthulhu, ver 
Capítulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).

Poder
0: Mente debilitada, nenhuma força de vontade ou moti-
vação, nem potencial mágico.
15: Mente fraca, facilmente dominado por aqueles com 
mais intelecto ou força de vontade.
50: Média humana.
90: Voluntarioso, determinado, um alto potencial de co-
nexão com o invisível e o mágico.
100: Vontade de ferro, forte conexão com o "reino" espiri-
tual ou o mundo invisível.
140: Além do humano, possivelmente alienígena (ex. Yig, ver 
Capítulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).
210+: Potencial mágico monstruoso e poder além da com-
preensão humana (ex. o Grande Cthulhu, ver Capítulo 14: 
Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).
Nota: O POD humano pode exceder 100, mas isso é ex-
cepcional.

Educação
0: Um bebê recém-nascido.
15: Completamente não instruído, em todos os sentidos.
60: Concluiu o ensino médio.
70: Estudante universitário.
80: Graduado em universidade.
90: Doutorado, professor.
96: Autoridade mundial em seu campo de estudo.
99: Máximo humano. 
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Para ajudar a ilustrar as várias regras 
de Chamado de Cthulhu, temos o pra-
zer de apresentá-lo a Harvey Walters, 
notável jornalista de Nova York dos 
anos 1920 e investigador do sobrenatu-
ral. Para diferenciar a pessoa que joga 
com Harvey e o personagem Harvey (o 
investigador no jogo), a jogadora é uma 
mulher e seu investigador, um homem.

Para começar, precisamos jogar os 
atributos de Harvey. A jogadora pega 
uma ficha de investigador nova e um 
lápis, e então ela joga alguns dados de 
seis lados.

Ela consegue um 4 para Harvey, o 
que, multiplicado por 5, lhe dá uma For-
ça de 20%. Isso é terrível. Harvey é ex-
cepcionalmente franzino e fracote, mas 
a jogadora não se desanima — Chama-
do de Cthulhu é um jogo pouco conven-
cional, e todos os tipos de investigadores são necessários. Fe-
lizmente para Harvey, a jogadora agora tirou um 14, o que 
lhe dá uma CON de 70%. Isso é bom, e Harvey será bastan-
te resistente. Isto pode ajudar a compensar sua FOR baixa.

Os outros atributos de Harvey acabam sendo: TAM 80% 
(todo aquele tempo sentado lendo e sem fazer exercícios signi-
ficam que é provável que ele esteja com excesso de peso); DEX 
60% (acima da média); APA 85% (independente de seus de-
feitos, Harvey tem uma personalidade cativante); INT 85% 
(uma excelente pontuação); POD 45% (o que lhe dá 9 Pontos 
de Magia, e uma sanidade inicial baixa — ele começa com 45 
de SAN); EDU 80% (pode-se assumir que Harvey se graduou 
na universidade). A jogadora de Harvey tira um 9 para deter-
minar sua Sorte, então Harvey começa o jogo com Sorte 45.

Sua jogadora quer que Harvey tenha 42 anos de ida-
de. Ela faz duas verificações de melhoria para Educação. A 
EDU de Harvey é 80. Sua primeira jogada de 86 lhe garan-
te um acréscimo de 4 pontos (1D10). A Educação de Har-
vey agora é 84. Sua segunda jogada é 82, o que não gera 
bônus algum. Ela então reduz sua DES em 5, chegando a 
55, e a APA também em 5, ficando com 80; ele já não é tão 
vivaz quanto fora, mas ainda é um homem bonito.

Com todos os atributos determinados, a jogadora de 
Harvey agora pode anotar os valores de metade e quinto 
para cada um deles. A EDU 84 de Harvey é dividida por 
2, dando-lhe uma Metade de 41%. Então é dividida por 5 
para se encontrar o Quinto (84 dividido por 5, arredon-
dado para baixo, resulta em 16%). A jogadora de Harvey 
anota esses valores nos campos adequados da ficha e repete 
o método para todos os outros atributos. 

Agora, o Dano Extra e o Corpo de Harvey são determi-
nados. Harvey Walters não possui Dano Extra e tem 0 de 
Corpo, pois a soma de sua FOR com seu TAM é 100. Tendo 
CON 70 e TAM 80, totalizando 150, Harvey tem 15 pontos 
de vida (150 divididos por 10 = 15).

Harvey Walters tem FOR 20, 
TAM 80 e DES 55. Sua FOR e DES 
são ambas menores do que o seu 
TAM, de modo que o MOV de Har-
vey é 7. Ele tem 42 anos de idade, 
portanto seu MOV é reduzido para 
6. Harvey não vai sair na frente em 
muitas perseguições.

Harvey Walters é um jornalista, 
trabalhando para a Enigma Magazine. 
Jornalistas usam EDU × 4 para calcu-
lar seus pontos de perícias ocupacio-
nais. A EDU 84 de Harvey (multipli-
cada por 4) lhe rende 336 pontos para 
serem distribuídos entre as perícias lis-
tadas para a ocupação de jornalista, 
bem como para seu Nível de Crédito. A 
INT de Harvey é 85, então seus pontos 
em perícias de interesses pessoais são 
170 (85 × 2 = 170). Estes pontos podem 

ser gastos como a jogadora desejar. A jogadora de Harvey 
colocou 41 pontos de perícias ocupacionais em Nível de Cré-
dito, o que significa que ele tem um padrão de vida médio. 
Ele pode ficar em hotéis com preços moderados, comer fora 
(economicamente) e ocasionalmente pegar um táxi. Após 
gastar todos os seus pontos, a jogadora anota na ficha os 
valores de metade e um quinto para cada uma das perícias.

Para seus antecedentes, a jogadora de Harvey escreve 
"bonito, bem vestido e um pouco acima do peso" em sua 
descrição pessoal. Ela então usa as tabelas aleatórias para 
o resto dos antecedentes de Harvey. Colocando tudo isso 
na ficha, tem-se:

• Descrição pessoal: Bonito, bem vestido e um pou-
co acima do peso. 

• Ideologia/Crenças: Destino. Procura por sinais e 
presságios. 

• Pessoa Significativa: Tio Theodore, que inspirou o 
seu amor pela arqueologia. Harvey buscará se pro-
var um homem melhor do que seu tio, que enlou-
queceu com suas obsessões. 

• Local importante: Estúdio no andar superior de 
sua casa. 

• Pertence querido: Artefatos arqueológicos que 
pertenciam a seu tio, que agora estão no estúdio 
de Harvey. 

• Característica: Galanteador.

Harvey não precisa de mais nada para começar a jogar, 
apenas um caderno, uma caneta e uma moeda da sorte. Se 
ele fosse listar um carro em seu equipamento inicial, ele te-
ria que ir além de seu patrimônio, já que um carro não está 
listado dentro do escopo da Renda Média dos anos 20. 

Harvey agora está pronto para começar suas aventuras!

Apresentando Harvey Walters
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Nível de Crédito
O Nível de Crédito inicial de um investigador é determinado 
durante a criação do personagem, com base na profissão 
escolhida para o investigador (ver Exemplos de Ocupações, 
página @@). Em jogo, o Nível de Crédito determina a quanti-
dade de dinheiro que um personagem tem disponível (Tabela 
II: Dinheiro e Patrimônio, página 46). O Nível de Crédito 
também indica o padrão de vida geral que uma pessoa pode 
manter, além de indicar o status relativo do personagem na 
sociedade (ver Nível de Crédito no Capítulo 4: Perícias).

A perícia Nível de Crédito do seu investigador começa 
em zero. O intervalo de valores iniciais para cada profissão 
pode ser amplo e o valor escolhido deve refletir a situação 
do investigador em sua profissão. Por exemplo, "criminoso" 
poderia ser usado como uma profissão para um punguista 
solitário (Nível de Crédito 9) ou para um chefe de gangue 
abastado (Nível de Crédito 90). Qualquer número de pontos 
de perícia pode ser investido no Nível de Crédito, dentro dos 
limites recomendados para a profissão. 

Existem seis padrões de vida: pobretão, pobre, médio, 
abastado, rico e ricaço. Cada um determina o estilo de vida, 
tipo de acomodação, viagens e despesas que uma pessoa 
pode pagar confortavelmente no dia-a-dia.'

Etapa 4: Criar os 
Antecedentes

Nenhum dos homens que participaram daquela terrível 
invasão jamais pôde ser induzido a dizer uma única palavra 
a respeito do acontecido, e cada migalha de vaga informação 

que sobreviveu vem daqueles que estavam fora do grupo 
que participou do confronto final. Há algo de aterrador no 

cuidado com o qual esses últimos destruíram cada fragmento 
que fizesse a menor alusão ao assunto.

—H. P. Lovecraft, O Caso de Charles Dexter Ward

A maioria das ideias e habilidades que tornam um investigador 
interessante e divertido de se jogar são uma questão de escolha 
— não necessariamente do resultado dos dados. Pense sobre 
que história pessoal, amigos, inimigos e conquistas poderiam 
ter levado seu investigador a sondar os segredos do Mythos.

Existem dez categorias listadas na parte de trás da ficha 
de investigador; tente anotar pelo menos uma entrada para 
as seis primeiras delas (Descrição Pessoal, Ideologia/Crenças, 
Pessoas Significativas, Locais Importantes, Pertences Queridos e 
Características). Não é essencial preencher cada categoria, mas 

Uma Investigadora está para encontrar o Mythos de Cthulhu pela primeira vez
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As ocupações abaixo são apenas uma amostra das possi-
bilidades (O Manual do Investigador, da Chaosium, for-
nece detalhes para muitas outras ocupações). Use-as como 
um guia quando criar ocupações não-listadas. Ocupações 
importantes nas histórias de Lovecraft foram indicadas, 
enquanto as sinalizadas com [Moderna] só estão disponí-
veis para ambientações atuais.

Se for criar uma nova ocupação, limite o número de 
perícias em oito, caso contrário, a noção de que uma ocu-
pação como uma concentração de conhecimentos e habi-
lidades (perícias) rapidamente se perde. 

Algumas ocupações, como Hacker, existem ape-
nas em ambientações específicas, como nos dias atuais. 
Você pode escolher apenas as perícias apropriadas para a 
ambientação histórica em que o jogo ocorrerá. Se estiver 
incerto quanto ao que escolher, fale com seu Guardião.

As definições das Perícias podem ser encontradas no 
Capítulo 4: Perícias.

ADVOGADO — Contabilidade, Direito, Usar Biblio-
tecas, duas perícias interpessoais (Charme, Lábia, 
Intimidação ou Persuasão), Psicologia, duas outras 
perícias.

Nível de Crédito: 30–80
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

ANDARILHO — Escalar, Saltar, Escutar, Navegação, 
uma perícia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou 
Persuasão), Furtividade, outras duas perícias.

Nível de Crédito: 0–5
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + APA × 2, 
DES × 2 ou FOR × 2

ANTIQUÁRIO [Lovecraftiana] — Avaliação, Arte/Ofício 
(qualquer um), História, Usar Bibliotecas, Outro Língua, 
uma perícia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou 
Persuasão), Encontrar, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 30–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

ARTISTA — Arte/Ofício (qualquer um), História ou 
Mundo Natural, uma perícia interpessoal (Charme, 
Lábia, Intimidação ou Persuasão), Outra Língua, Psico-
logia, Encontrar, outras duas perícias.

Nível de Crédito: 9–50
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + POD × 2 
ou DES × 2.

ATLETA — Escalar, Saltar, Lutar (Briga), Cavalgar, uma 
perícia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou Per-
suasão), Natação, Arremessar, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 9–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 

ou FOR × 2.

AUTOR [Lovecraftiana] — Arte (Literatura), História, 
Usar Bibliotecas, Mundo Natural ou Ocultismo, Outra Lín-
gua, Língua Nativa, Psicologia, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

BIBLIOTECÁRIO [Lovecraftiana] — Contabilidade, 
Usar Bibliotecas, Outra Língua, Língua Nativa, outras 
quatro perícias quaisquer como especialidades pessoais 
ou tópicos de leitura especializados.

Nível de Crédito: 9–35
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

CLERO, MEMBRO DO — Contabilidade, História, Usar 
Bibliotecas, Escutar, Outra Língua, uma perícia interpes-
soal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), Psicolo-
gia, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 9–60
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

CRIMINOSO — uma perícia interpessoal (Charme, 
Lábia, Intimidação ou Persuasão), Psicologia, Encontrar, 
Furtividade, mais quatro especialidades entre as seguin-
tes: Avaliação, Disfarce, Lutar, Armas de Fogo, Chaveiro, 
Consertos Mecânicos e Prestidigitação. 

Nível de Crédito: 5–65
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

DETETIVE PARTICULAR — Arte/Ofício (Fotografia), 
Disfarce, Direito, Usar Bibliotecas, uma perícia interpes-
soal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), Psico-
logia, Encontrar, uma outra perícia qualquer (ex. Usar 
Computadores, Chaveiro, Armas de Fogo).

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

DILETANTE [Lovecraftiana] — Arte/Ofício (qualquer 
um), Armas de Fogo, Outra Língua, Cavalgar, uma perí-
cia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persua-
são), outras três perícias.

Nível de Crédito: 50–99
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + APA × 2

ENGENHEIRO — Arte/Ofício (Desenho Técnico), Con-
sertos Elétricos, Usar Bibliotecas, Consertos Mecâni-
cos, Operar Maquinário Pesado, Ciências (Engenharia), 
Ciências (Física), uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 30–60
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

FANÁTICO — História, duas perícias interpessoais 
(Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), Psicologia, 
Furtividade, três outras perícias.

Nível de Crédito: 0–30

Exemplos de Ocupações
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Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + APA × 2 
ou POD × 2

FAZENDEIRO — Arte/Ofício (Trabalhos de Fazenda), 
Dirigir Automóveis (ou Carroça), uma perícia interpes-
soal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), Con-
sertos Mecânicos, Mundo Natural, Operar Maquinário 
Pesado, Rastrear, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

HACKER [Moderna] — Usar Computadores, Consertos 
Elétricos, Eletrônica, Usar Bibliotecas, Encontrar, uma 
perícia interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou Per-
suasão), duas outras perícias.

Nível de Crédito: 10–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

INVESTIGADOR DE POLÍCIA [Lovecraftiana] — 
Arte/Ofício (Atuar) ou Disfarce, Armas de Fogo, Direito, 
Escutar, uma perícia interpessoal (Charme, Lábia, Inti-
midação ou Persuasão), Psicologia, Encontrar, uma outra 
perícia qualquer.

Nível de Crédito: 20–50
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

JORNALISTA [Lovecraftiana] — Artes/Ofício (Fotogra-
fia), História, Usar Bibliotecas, Língua Nativa, uma perícia 
interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), 
Psicologia, duas outras perícias.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

MÉDICO [Lovecraftiana] — Primeiros Socorros, Outra 
Língua (Latim), Medicina, Psicologia, Ciências (Biolo-
gia), Ciências (Farmácia), quaisquer duas outras perícias 
como especialidades acadêmicas ou pessoais (ex. um psi-
quiatra pode escolher Psicanálise).

Nível de Crédito: 30–80
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

MEMBRO DE TRIBO — Escalar, Lutar ou Arremessar, 
Mundo Natural, Escutar, Ocultismo, Encontrar, Natação, 
Sobrevivência (qualquer uma).

Nível de Crédito: 0–15
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

MISSIONÁRIO — Arte/Ofício (qualquer um), Primei-
ros Socorros, Consertos Mecânicos, Medicina, Mundo 
Natural, uma perícia interpessoal (Charme, Lábia, Inti-
midação ou Persuasão), duas outras perícias.

Nível de Crédito: 0–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

MÚSICO — Arte/Ofício (instrumento), uma perícia 
interpessoal (Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), 
Escutar, Psicologia, quatro outras perícias.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou POD × 2

OFICIAL DE POLÍCIA — Lutar (Briga), Armas de Fogo, 
Primeiros Socorros, uma perícia interpessoal (Charme, 
Lábia, Intimidação ou Persuasão), Direito, Psicologia, 
Encontrar e uma das seguintes perícias como uma espe-
cialidade pessoal: Dirigir Automóveis ou Cavalgar.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

OFICIAL MILITAR — Contabilidade, Armas de Fogo, 
Navegação, duas perícias interpessoais (Charme, Lábia, 
Intimidação ou Persuasão), Psicologia, Sobrevivência, 
uma outra perícia qualquer. 

Nível de Crédito: 20–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 
2 ou FOR × 2

PARAPSICÓLOGO — Antropologia, Arte/Ofício (Foto-
grafia), História, Usar Bibliotecas, Ocultismo, Outra Lín-
gua, Psicologia, uma outra perícia qualquer.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

PILOTO — Consertos Elétricos, Consertos Mecânicos, 
Navegação, Operar Maquinário Pesado, Piloto (aero-
nave), Ciências (Astronomia), duas outras perícias. 

Nível de Crédito: 20–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2

PROFESSOR [Lovecraftiana] — Usar Bibliotecas, Outra 
Língua, Língua Nativa, Psicologia, outras quatro perícias 
como especialidades acadêmicas ou pessoais.

Nível de Crédito: 20–70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 4

PROFISSIONAL DE ENTRETENIMENTO — Arte/
Ofício (Atuar), Disfarce, duas perícias interpessoais 
(Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão), Escutar, Psi-
cologia, duas outras perícias.

Nível de Crédito: 9-70
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + APA × 2

SOLDADO — Escalar ou Natação, Esquivar, Lutar, 
Armas de Fogo, Furtividade, Sobrevivência e duas entre 
as seguintes: Primeiros Socorros, Consertos Mecânicos 
ou Outra Língua.

Nível de Crédito: 9–30
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU × 2 + DES × 2 
ou FOR × 2

Exemplos de Ocupações
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quanto mais você definir, mais seu investigador ganhará vida. 
Durante o jogo, outros registros podem ser adicionados e os 
existentes podem ser alterados.

As categorias de Ferimentos e Cicatrizes, Fobias e Manias, 
Tomos Arcanos, Feitiços e Artefatos e Encontros com 
Entidades Estranhas devem ser preenchidas durante o jogo. 
Claro que alguns investigadores podem começar o jogo com 
um ferimento ou cicatriz significativa se a história deles assim 
indicar — se for o caso, pode anotá-los.

Os Antecedentes de um investigador servem para três 
funções no jogo:

Primeiro, como um conjunto de declarações pictóricas 
que servem de guia para a interpretação, ajudando a definir 
seu investigador e a relembrá-lo como ele ou ela se relaciona 
com o mundo.

Segundo, pode ser utilizado durante a fase de desen-
volvimento dos investigadores durante a recuperação de 
pontos de sanidade (ver Fase de Desenvolvimento dos 
Investigadores, página @@).

Terceiro, e talvez o mais importante de tudo, a corrupção 
dos antecedentes do investigador ilustra a perda de Sanidade 
e o crescente conhecimento do Mythos, já que tudo que antes 
era considerado querido torna-se sem sentido. Durante 
episódios de insanidade, ou como um resultado de lesões 
graves, o Guardião pode adicionar ou alterar um registro dos 
Antecedentes. Ao final, as únicas conexões do investigador 
com o mundo serão dor e loucura.

Quando for elaborar entradas para os antece-
dentes, seja específico, emocional e enfático
Tente elaborar cada entrada de forma a enfatizar sua natureza 
pessoal. Por exemplo, "minha esposa" identifica o assunto, 
mas não nos diz nada sobre a natureza do relacionamento.

A) Especifique um nome. Nomeie a pessoa ou local, 
identifique o item ou conceito.

B) Relacione a um sentimento. Comece com positivo 
ou negativo e construa a partir daí. 

Torne-o intenso, use amor em vez de afeição, use des-
prezo em vez de antipatia. Seja enfático; use deve no lugar 
de preferiria. Tente elaborar de uma maneira que o torne 
pessoal e significativo.

Usando Tabelas Aleatórias para 
Inspiração
Às vezes, pensar nos detalhes dos antecedentes muito 
depressa pode ser difícil. As seguintes tabelas aleatórias for-

necem uma maneira de determinar rapidamente alguns 
pontos interessantes — você pode usar dados para sortear, 
simplesmente escolher os resultados que lhe pareçam ade-
quados, ou então apenas usar as listas como inspiração. 

Conforme for apropriado, jogue 1D10 em cada uma das 
tabelas a seguir para selecionar um registro para cada categoria. 
Cada opção traz alguns exemplos para lhe ajudar. Não se sinta 
limitado a usar apenas o resultado que tirar; se ele não se encai-
xar no conceito do seu personagem, então jogue novamente ou 
escolha outra opção. No entanto, não descarte imediatamente; 
às vezes, algo que de início parece incongruente irá adicionar 
um detalhe inesperado, mas bem vindo, a um personagem.

Acima de tudo, esteja ciente de que tabelas aleatórias 
existem apenas para fomentar a sua imaginação. Cada 
jogada de dados lhe trará algo dentro da categoria da tabela; 
abrace ou rejeite o resultado, mas não se esqueça de utili-
zá-lo para ajudar a alimentar sua imaginação. Trabalhe em 
cima dos antecedentes, ligando as entradas, de modo a criar 
um personagem crível e bem construído.

Considere "esposa" como um ponto de partida. Ago-
ra, dê-lhe um nome, "Minha esposa, Annabel". Agora 
seja emotivo, "Minha amada esposa, Annabel". Ago-
ra seja enfático: "Minha amada esposa, Annabel. Eu 
não poderia viver sem ela". Esse processo curto oferece 
muito mais informações e contexto. Claro que pode-
ria ter sido desenvolvido de forma diferente, conside-
re: "Minha esposa Annabel, que faz minha de minha 
vida um inferno", "Minha pobre esposa Annabel; se ao 
menos pudéssemos ter um filho juntos...".

"Querida, você ouviu algo vindo de lá de fora?"

Você pode estar criando um investigador do sexo 
masculino com cerca de vinte anos, sem pensar sobre 
a família dele. O resultado em 'Pessoas Significativas' 
indica que ele tem um filho. Você não considerou que 
o personagem poderia ter um filho, mas por que não? 
Tornar-se um pai pode não ter sido intencional. Considere 
as opções; você pode ter tido um caso com uma mulher 
casada, sua esposa pode ter morrido e seu filho, adotado, 
ou você pode estar casado e feliz com sua família.



43 

capítulo 3: CRiando INVESTIGAdOReS

Descrição Pessoal
Pense em um "visual" distinto que resuma bem a Aparência 
(APA) do seu investigador. 

Aqui estão algumas possibilidades (escolha, ao invés de 
jogar dados):

 Grosseiro Bonito Desagradável
 Simpático Glamoroso Cara de bebê
 Esperto Desleixado Chato
 Sujo Estonteante Reservado
 Juvenil Cansado Roliço
 Robusto Peludo Magro
 Elegante Desonesto Atarracado
 Pálido Carrancudo Ordinário
 Rosado Bronzeado Enrugado
 Estufado Tímido Perspicaz
 Forte Delicado Musculoso
 Encorpado Desajeitado Frágil

Ideologia/Crenças
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado 
e torne-o específico e pessoal para o seu investigador.

1: Existe um poder superior que você venera e para o qual 
ora (por exemplo, Vishnu, Jesus Cristo, Haile Selassie I).

2: A humanidade pode viver bem sem religiões (por 
exemplo, ateu convicto, humanista, secularista).

3: A ciência tem todas as respostas. Escolha um aspecto 
particular de interesse (por exemplo, evolução, crio-
genia, exploração espacial).

4: Acredita no destino (por exemplo, carma, sistema de 
classes, supersticioso).

5: Membro de uma sociedade ou sociedade secreta 
(por exemplo, Maçom, Instituto das Mulheres, 
Anonymous).

6: Há um mal da sociedade que deve ser eliminado. Que 
mal é este? (por exemplo, drogas, violência, racismo).

7: O oculto (por exemplo, astrologia, espiritualismo, tarô).
8: Política (por exemplo, conservador, socialista, 

liberal).
9: “Dinheiro é poder, e vou conseguir tanto quanto 

puder” (por exemplo, ganancioso, empreendedor, 
implacável).

10: Militante/Ativista (por exemplo, feminismo, direitos 
iguais, poder sindical).

Pessoas Significativas
Jogue 1D10 ou escolha um de cada uma das duas listas 
abaixo. Pegue o resultado e torne-o específico e pessoal para 
o seu investigador. Pense em um nome para essas pessoas. 
Primeiro, quem?

Muitos investigadores descobrem que estar armado é uma necessidade.
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1: Pais (por exemplo, mãe, pai, madrasta).
2: Avós (por exemplo, avó materna, avô paterno).
3: Irmão (por exemplo, irmão, meio-irmão, irmã de 

criação).
4: Filho ou filha.
5: Companheiro (por exemplo, cônjuge, noivo, amante).
6: Pessoa que lhe ensinou sua mais alta perícia ocupacio-

nal. Identifique a perícia e pondere sobre quem lhe ensi-
nou (por exemplo, uma professora, um tutor, seu pai).

7: Amigo de infância (por exemplo, colega de classe, 
vizinho, amigo imaginário). 

8: Uma pessoa famosa. Seu ídolo ou herói. Vocês 
podem jamais ter sequer se encontrado (por exem-
plo, estrela de cinema, político, músico).

9: Um colega investigador em seu jogo. Escolha um ou 
determine aleatoriamente.

10: Um personagem não-jogador (PNJ) do jogo. Peça ao 
Guardião para escolher um para você.

Em seguida, jogue para determinar por que essa pessoa é 
tão importante para você. Nem todas essas opções se encaixa-
rão com todas as pessoas, então você pode ter que jogar mais de 
uma vez ou simplesmente escolher algo que pareça apropriado.

1: Você está em dívida para com eles. Como lhe 
ajudaram? (por exemplo, financeiramente, eles o 
protegeram em momentos difíceis, arranjaram-lhe 
seu primeiro emprego).

2: Eles te ensinaram algo. O quê? (por exemplo, uma 
perícia, amar, ser um homem).

3: Eles dão significado à sua vida. Como? (por exem-
plo, você aspira ser como eles, você procura estar 
com eles, você deseja fazê-los felizes).

4: Você os prejudicou e busca a reconciliação. O que 
você fez? (por exemplo, roubou dinheiro deles, infor-
mou a polícia sobre eles, recusou-se a ajudar quando 
estavam desesperados).

5: Vivência compartilhada. O quê? (por exemplo, vocês 
viveram momentos difíceis juntos, cresceram juntos, 
serviram juntos na guerra).

6: Você procura se provar para eles. Como? (por exem-
plo, conseguindo um bom trabalho, encontrando um 
bom cônjuge, entrando em uma boa universidade).

7: Você os idolatra (por exemplo, por sua fama, por sua 
beleza, por seu trabalho).

8: Um sentimento de arrependimento (por exemplo, 
você deveria ter morrido em seu lugar, você se 
arrependeu de algo que disse, você não se prestou a 
ajudá-los quando teve a chance).

9: Você quer provar que é melhor do que eles. Qual o defeito 
deles? (por exemplo, preguiçoso, bêbado, desamoroso).

10: Eles o traíram e você busca vingança. Pelo que você 
os culpa? (por exemplo, morte de um ente querido, 
sua ruína financeira, ruptura conjugal).

Locais Importantes
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado 
e torne-o específico e pessoal para o seu investigador. Pense 
em um nome para estes lugares.

1: Seu lugar de aprendizagem (por exemplo, escola, 
universidade, tutelagem).

2: Sua cidade natal (por exemplo, vila rural, cidade 
mercantil, cidade grande).

3: O lugar em que você conheceu seu primeiro amor 
(por exemplo, um concerto de música, viagem de 
férias, um abrigo antibombas).

4: Um lugar para contemplação silenciosa (por exem-
plo, a biblioteca, caminhadas em sua propriedade no 
interior, pescar).

5: Um lugar para se socializar (por exemplo, clube de 
cavalheiros, bar local, casa do tio).

6: Um lugar relacionado com a sua ideologia/crença 
(por exemplo, igreja paroquial, Meca, Stonehenge).

7: O túmulo de uma pessoa significativa. Quem? (por 
exemplo, seu pai ou sua mãe, um filho, um amante).

8: A casa de sua família (por exemplo, uma propriedade 
rural, um apartamento alugado, o orfanato onde 
você foi criado).

9: O lugar onde você foi mais feliz em sua vida (por 
exemplo, o banco do parque onde você deu seu pri-
meiro beijo, sua universidade).

10: Seu local de trabalho (por exemplo, o escritório, 
biblioteca, banco).

Pertences Queridos
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado 
e torne-o específico e pessoal para o seu investigador.

1: Um item conectado com sua perícia mais alta (por 
exemplo, terno caro, identidade falsa, soqueira de 
bronze).

2: Um item essencial para a sua ocupação (por exem-
plo, maleta de médico, carro, gazuas).

3: Uma lembrança de sua infância (por exemplo, qua-
drinhos, canivete, moeda de sorte).

4: Uma lembrança de uma pessoa que partiu (por exem-
plo, joias, uma fotografia em sua carteira, uma carta).

5: Algo que lhe foi dado por sua Pessoa Significativa 
(por exemplo, um anel, um diário, um mapa).

6: Sua coleção. O que ela é? (por exemplo, passagens de 
ônibus, bichos de pelúcia, discos de música).
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7: Algo que você encontrou, mas não sabe o que é – você 
procura respostas (por exemplo, uma carta escrita em 
idioma desconhecido que você encontrou em um armá-
rio, um tubo curioso de origem desconhecida encon-
trado entre os pertences do seu falecido pai, uma curiosa 
bola prateada que você desencavou em seu jardim).

8: Um item esportivo (por exemplo, um bastão de críquete, 
bola de beisebol autografada, uma vara de pesca).

9: Uma arma (por exemplo, revólver de serviço, seu 
antigo rifle de caça, a faca escondida em sua bota).

10: Um animal de estimação (por exemplo, um cão, um 
gato, um cágado).

Características
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado 
e torne-o específico e pessoal para o seu investigador.

1: Generoso (por exemplo, generoso com gorjetas, 
ajuda sempre uma pessoa necessitada, filantropo).

2: Bom com Animais (por exemplo, ama gatos, cresceu 
em uma fazenda, bom com cavalos).

3: Sonhador (por exemplo, viaja para o mundo da lua, 
visionário, altamente criativo).

4: Hedonista (por exemplo, vida e alma das festas, 
bêbado divertido, "viva rápido e morra jovem").

5: Apostador e amante do perigo (por exemplo, jogador 
de pôquer, experimenta de tudo, vive no limite).

6: Bom Cozinheiro (por exemplo, assa bolos mara-
vilhosos, consegue fazer uma refeição com quase 
nada, paladar refinado).

7: Galanteador(a) (por exemplo, voz charmosa, olhos 
encantadores).

8: Leal (por exemplo, fica ao lado dos amigos, nunca 
quebra uma promessa, morreria pelo que acredita).

9: Uma boa reputação (por exemplo, o melhor ora-
dor em festas de gala do país, o mais piedoso dos 
homens, não teme o perigo).

10: Ambicioso (por exemplo, alcançar um objetivo, tor-
nar-se o chefe, ter de tudo). 

Conexões-Chave dos Antecedentes
Considere os antecedentes do seu investigador e escolha a 
entrada que você considera mais importante. Esta é a sua cone-
xão-chave: a coisa acima, acima de todas as outras, que dá sen-
tido à sua vida. Marque com uma estrela ou sublinhe-a na ficha 
de investigador. Essa conexão pode ajudar seu investigador a 
recuperar pontos de Sanidade (ver Capítulo 8: Sanidade). 

Tudo na história está aberto para ser utilizado como o 
Guardião quiser, exceto a conexão chave dos investigadores. 
A conexão-chave não pode ser destruída, morta ou removida 
pelo Guardião sem que o jogador tenha a oportunidade de 
jogar dados para, de alguma forma, salvar essa conexão-chave.

A ideia de que os jogadores sejam capazes de determinar 
que algo no jogo tenha imunidade pode parecer assustadora 

(para o Guardião). No entanto, essa imunidade é bastante 
limitada; a conexão-chave pode ser morta, removida ou 
destruída pelo Guardião, mas o investigador a quem ela 
está "conectada" deve estar envolvido ou ter a opção de 
se envolver. No jogo, isso significa que o jogador deve ter 
a oportunidade de fazer pelo menos uma jogada de dados 
para salvar a conexão.

Perder a conexão-chave durante o jogo exige um teste 
de Sanidade (perda de 1/1D6 pontos de Sanidade, ver o 
Capítulo 8: Sanidade).

Detalhes Adicionais
Preencha os seguintes detalhes na ficha de investigador.

Local de Nascimento 
A maioria das histórias de Lovecraft acontece na Nova 
Inglaterra. Você pode escolher começar lá, se desejar; no 
entanto, seu investigador pode ser de qualquer lugar do 
mundo. No jogo, não existe nenhuma penalidade ou vantagem 
em ser de uma ou outra cultura. A escolha pode levar a outras 
deduções: por exemplo, enquanto um investigador nascido 
nos Estados Unidos da América ou no Canadá tem uma boa 
chance de ter inglês como sua língua nativa, um investigador 
nascido em Quebec poderia ter aprendido francês na infân-
cia, enquanto um nascido no Arizona pode saber espanhol ou 
navajo, e um nascido em São Francisco pode falar cantonês.

Gênero do Investigador 
O investigador pode ser de qualquer gênero. Nenhuma regra 
de jogo distingue gêneros; nenhum tem vantagem sobre o 
outro. Os jogadores são encorajados a jogar com qualquer 
gênero, de acordo com suas preferências, e não fazendo 
considerações estratégicas. Algumas aventuras publicadas 
podem considerar as diferenças de gêneros em sociedades e 
períodos históricos específicos.

Nome
O nome do investigador pode ser qualquer um que o joga-
dor considere divertido ou evocativo. Os nomes mudam ao 
longo das décadas, e certos nomes podem se encaixar em 
um período histórico e se ajustar melhor do que outros. 

Retrato
Existe um espaço na ficha de investigador para que você 
desenhe o seu investigador. Se você preferir, pode cortar um 
retrato de uma revista ou imprimir uma imagem da internet. 
É uma maneira interessante de apresentar seu investigador 
aos outros jogadores. Mesmo uma imagem pequena pode 
dizer muito. 

Etapa Cinco: Equipar o 
Investigador 
O padrão de vida do dia-a-dia do seu investigador é deter-
minado pelo seu Nível de Crédito. A probabilidade de ter 
posses importantes, como uma casa e um carro, também é 
indicada pelo Nível de Crédito. O Guardião irá aconselhar 
acerca de outros equipamentos com os quais o investigador 
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pode começar. Um jogador pode 
comprar itens adicionais, se estiverem 
disponíveis para compra.

Dinheiro e Patrimônio
Os montantes a seguir, em dólares nor-
te-americanos, classificados por perí-
odo, indicam a riqueza de um inves-
tigador. O dinheiro está prontamente 
disponível para o investigador, ao passo 
que a riqueza ligada ao seu patrimônio 
só pode ser utilizado se algum tempo for 
gasto para levantar o capital. 

Cruze o Nível de Crédito do 
investigador com o período para 
determinar o dinheiro disponível, o 
patrimônio e o nível de gastos.

Notas:
Dinheiro: Não é necessariamente 

carregado com a pessoa. O Guardião 
pode perguntar onde ele está sendo 
guardado. Por exemplo, se o investi-
gador estiver viajando para o exterior, 
ele o está mantendo em sua carteira 
ou há alguém em casa que pode lhe 
transferir dinheiro quando solicitado? 
Isso terá um impacto caso o inves-
tigador seja roubado ou perca seu 
equipamento. 

Nível de Gastos: Esta é uma 
quantidade arbitrária abaixo da qual, 
para facilitar, não é necessário manter 
nenhum registro. Um personagem 
pode gastar até o seu Nível de Gastos 
sem perder dinheiro. Em teoria, um 
investigador poderia gastar um valor 
logo abaixo do seu nível de gastos todos 
os dias, mas na prática isso deveria ser 
usado apenas ocasionalmente — se o 
Guardião sentir que um jogador está 
explorando essa abstração financeira, 
o uso de recursos pode ser exigido. O 
nível de gastos existe puramente para 
facilitar o fluxo do jogo; ninguém quer 
ficar contando cada centavo.

Patrimônio: O patrimônio consiste 
nas coisas que seu investigador possui 
no início do jogo, e o valor em dólar 
no gráfico representa o valor total 
de tais coisas. O jogador deve anotar 
o valor em dólar e decidir o que ele 
representa, geralmente propriedades ou 
investimentos, ou talvez ações em uma 
empresa. A lista padrão de posses está 
incluída nos vários escopos dos padrões 
de vida. Se o seu padrão de vida inclui 
uma casa e um carro, estas coisas cons-
tituem parte de seu patrimônio.

Padrão de Vida
Nível de Crédito 0: Pobretão
Uma pessoa que sequer pode pagar pelo nível de "pobre" é considerada 
um pobretão.
Acomodações: essa pessoa viveria na rua.
Viagem: a pé, pegando carona ou clandestino em um trem ou navio.

Nível de Crédito 1-9: Pobre
Capaz de pagar por um teto qualquer sobre a cabeça e pelo menos uma 
parca refeição por dia.
Acomodações: restrito ao aluguel mais barata ou a um albergue sujo.
Viagem: transporte público do tipo mais barato. Qualquer veículo possu-
ído será barato e não confiável.

Nível de Crédito 10-49: Médio
Um nível razoável de conforto, três refeições por dia e uma diversão ocasional.
Acomodações: uma casa ou apartamento comum, alugado ou não. Pode 
ficar em hotéis com preços moderados.
Viagem: formas padrão de viagem podem ser usadas, mas não de pri-
meira classe. Em tempos modernos, esta pessoa provavelmente possuiria 
um carro confiável.

Nível de Crédito 50-89: Abastado
Este nível de riqueza oferece luxo e conforto.
Acomodações: uma residência de tamanho considerável, talvez com 
alguma ajuda doméstica (mordomo, governanta, faxineiro, jardineiro 
etc.). Possivelmente uma segunda casa no interior ou em outro país. Hos-
peda-se em hotéis caros.
Viagem: primeira classe. Esta pessoa poderia ser proprietária de um carro 
caro ou equivalente.

Nível de Crédito 90+: Rico
Este nível de riqueza proporciona grande luxo e conforto.
Acomodações: uma residência de luxo ou propriedade com abundante ajuda 
doméstica (mordomo, serviçais, faxineiro, jardineiro etc.). Outras residências 
no interior e em outros países. Fica nos melhores hotéis.
Viagem: primeira classe. Em tempos modernos, essa pessoa seria proprietária 
de vários carros de luxo.
Não há necessidade de se contabilizar gastos com acomodações, comida ou 
despesas de viagem, desde que os gastos do investigador estejam dentro dos 
limites de seu padrão de vida. Consulte a Tabela II: Dinheiro e Patrimônio 
(página 46) caso o investigador deseje fazer compras mais significativas.

Nível de Crédito 99: Ricaço
Como o Rico, mas dinheiro realmente não é problema. Os indivíduos 
desta categoria estão entre os mais ricos do mundo.
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Equipamento
A etapa final consiste em ano-
tar todos os itens, armas ou 
equipamentos importantes que 
seu investigador possui. Não há 
necessidade de escrever uma 
lista detalhada com tudo o que 
ele tem — basta listar os itens 
dignos de nota. Em muitos casos, 
os investigadores não começam 
com nada de excepcional ou 
relevante para ser anotado — não 
tem problema, pois logo você 
estará descobrindo todo tipo de 
item estranho e notável durante 
o jogo. Itens que correspondem 
ao padrão de vida do seu inves-
tigador não precisam ser pagos 
— você simplesmente os tem.

Mesmo que seu investigador 
não tenha armas, ele ou ela ainda 
pode usá-las. Talvez seu investi-
gador tenha servido na guerra, 
ou tenha adquirido alguma 
familiaridade com facas ou armas 
enquanto crescia em uma fazenda. 
Em qualquer época, poucas pes-
soas são especialistas em armas, 
embora frequentemente muitas 
tenham algum conhecimento 
superficial sobre elas. Exceto por 
algumas poucas ocupações como 
Soldado, pontos de perícia em 
Lutar e Armas de Fogo normal-
mente saem dos pontos de perícia 
de interesses pessoais. 

Consulte as listas de 
Equipamentos (páginas @@ - 
@@) e a Tabela XVII: Armas 
(páginas @@ - @@).

Outros Modos 
de Criar 
Investigadores
A parte mais básica da criação de 
um investigador é a geração de 
um conjunto de atributos que se 
enquadrem na faixa apropriada de valores. O método que 
você usa para tanto é secundário, e diferentes grupos usarão 
diferentes métodos. Alguns preferem as jogadas aleatórias; 
outros preferem diferentes graus de liberdade para trocar 
ou modificar os valores, talvez com o objetivo de ajustar os 
atributos a um modelo de personagem preconcebido ou se 
adequar à sua percepção de equilíbrio do jogo. 

Por tais razões, abaixo estão listados métodos alterna-
tivos para a criação de investigadores. O Guardião deve 

discutir e decidir qual método ou combinação de métodos 
melhor se adapta ao seu grupo.

Opção 1: Começar de Novo
Use o método padrão. Se você não gostar do resultado dados, 
então deixe-os de lado e comece novamente. O Guardião 
pode permitir o uso desta opção sempre que um jogador 
acabar com três ou mais atributos abaixo de 50.

Tabela II: Dinheiro e Patrimônio
Década de 1920:

Moderno:

Nível de Crédito Dinheiro Patrimônio Nível de Gastos
Pobretão 

(NC 0 ou menos)
$0,50 Nenhum $0,50

Pobre 
(NC 1-9)

NC x 1 
($1 - $9)

NC x 10 
($10 - $90)

$2

Médio 
(NC 10-49)

NC x 2 
($20 - $98)

NC x 50 
($500 - $2450)

$10

Abastado 
(NC 50-89)

NC x 5  
($250 - $445)

NC x 500            
($25.000 - $44.500)

$50

Rico  
(NC 90-98)

NC x 20  
($1800 - $1960)

NC x 2000        
($180.000 - 
$196.000)

$250

Ricaço 
(NC 99)

$50.000 $5M+ $5000

Nível de Crédito Dinheiro Patrimônio Nível de Gastos
Pobretão             

(CR 0 ou menos)
$10 Nenhum $10

Pobre                      
(NC 1-9)

NC x 20 
($20 - $180)

NC x 200 
($200 - $1.800)

$40

Médio               
(NC 10-49)

NC x 40 
($400 - $1.960)

NC x 1.000         
($10.000 - $49.000)

$ 200

Abastado              
(NC 50-89)

NC x 100         
($5.000 - $8.900)

NC x 10.000           
($500.000 - $890.000)

$1.000

Rico                     
(NC 90-98)

NC x 400          
($36.000 - 
$39.200)

NC x 40,000        
($3.6M - $3.92M)

$5.000

Ricaço 
(NC 99)

$1 milhão $100 milhões+ $100.000
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Opção 2: Modificar Valores Baixos
Use o método padrão. Se você sentir que há muitas jogadas 
com resultado baixo (talvez três ou mais abaixo de 10), jogue 
1D6 adicional e divida estes pontos extras entre as jogadas 
mais baixas, antes delas serem multiplicadas por 5.

Opção 3: Escolher onde Colocar os 
Valores Jogados
Jogue os dados e registre cinco jogadas de 3D6 e três de 
2D6+6. Multiplique cada um desses oito resultados por 5.

Atribua os resultados como desejar entre os atributos. 
Recomenda-se um valor mínimo de 40 para INT e TAM, embora 
estes atributos possam ser menores, caso o Guardião permita.

Opção 4: Comprar Pontos de Atributo
Dívida 460 pontos entre os oito atributos (respeitando 
o intervalo de 15 a 90 em cada). Recomenda-se um valor 
mínimo de 40 para INT e TAM, embora estes atributos 
possam ser menores, caso o Guardião permita, e nenhum 
atributo pode ser menor do que 15.

Opção 5: Método do Tiro Rápido 
Este método é recomendado se você deseja começar a jogar 
rapidamente. 
G Atribua 40, 50, 50, 50, 60, 60, 70, 80, nos atributos 

que desejar.
G Aplique os modificadores de idade e EDU (consulte 

a página @@).
G Determine o Dano Extra e o Corpo (ver página @@).
G Determine os Pontos de Vida (CON+TAM dividido 

por 10) e a Sorte (3D6 x 5).
G Decida a ocupação e selecione oito perícias ocupa-

cionais apropriadas.
G Distribua os seguintes valores entre as oito perícias 

ocupacionais e o Nível de Crédito: um em 70%, dois 
em 60%, três em 50% e três em 40% (defina as perícias 
exatamente com esses valores e ignore o valor base 
das mesmas). Se a profissão escolhida indicar uma 

perícia de Nível de Crédito inferior a 40%, você deve 
colocar um valor apropriado em Nível de Crédito e 
distribuir o restantes dos pontos entre outras perícias.

G Escolha quatro perícias não-ocupacionais e aumente-
-as em 20% (adicionando 20 ao seu valor base). 

G Sorteie os detalhes dos antecedentes e elabore-os 
mais tarde, durante o jogo.

G Comece a jogar.

G Preencha os valores de metade e um quinto durante 
o jogo.

G Determine o dinheiro se e quando precisar.

Opção 6: Alcançando o Ápice do 
Potencial Humano
Você pode ter percebido que muitos atributos têm um 
máximo de 99, mas as jogadas de dados só permitem um 
máximo de 90. Se você desejar permitir investigadores 
realmente excepcionais, permita que 1D10 pontos adicio-
nais sejam distribuídos entre os atributos. Dessa forma, um 
investigador com INT 90 poderia aumentá-la para 99 caso 
conseguisse um 9 no dado. 

Esta opção pode ser usada em combinação com qualquer 
outro método.

Regra Opcional:  
Um Limite para Valores 
Iniciais de Perícia
Investigadores com perícias altas não vão desbalancear o 
jogo, já que alguns testes exigirão que consigam a metade 
ou um quinto de suas perícias. Da mesma forma, mesmo 
um Lutar 99% pode ser esquivado ou contra-atacado (e um 
resultado de 100 sempre é um fracasso).

Se você sentir que perícias muito altas são um problema em 
seu grupo, simplesmente aplique um limite inicial, algo como 75%.



49 

capítulo 3: CRiando INVESTIGAdOReS

Encontre os valores de atributo ou de perícia na coluna Número Base e leia as indicações para determinar os valores de 
metade (Difícil) e um quinto (Extremo).

Tabela de Referência Rápida para Metades e Quintos

Número 
Base

Metade 
(½)

Quinto 
 (1/5)

Número 
Base

Metade 
(½)

Quinto 
 (1/5)

Número 
Base

Metade 
(½)

Quinto 
 (1/5)

Número 
Base

Metade 
(½)

Quinto 
 (1/5)

1 0

0

26
13

5

51 25

10

76
38

15
2

1
27 52

26
77

3 28
14

53 78
39

4
2

29 54
27

79

5

1 

30
15

6

55

11

80
40

16

6
3

31 56
28

81

7 32
16

57 82
41

8
4

33 58
29

83

9 34
17

59 84
42

10
5

2

35

7

60
30

12

85

17

11 36
18

61 86
43

12
6

37 62
31

87

13 38
19

63 88
44

14
7

39 64
32

89

15

3

40
20

8

65

13

90
45

18

16
8

41 66
33

91

17 42
21

67 92
46

18
9

43 68
34

93

19 44
22

69 94
47

20
10

4

45

9

70
35

14

95

19

21 46
23

71 96
48

22
11

47 72
36

97

23 48
24

73 98
49

24
12

49 74
37

99

25 5 50 25 10 75 15 100 50 20
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ste capítulo analisa detalhadamente as perícias, 
fornecendo definições para seus usos e alcance 
dentro do jogo. Cada categoria de perícia abrange 
uma série de possibilidades e, para manter a bre-
vidade, as perícias têm que ser apresentadas atra-
vés de linhas gerais de seu intento e abrangência. 

Definições de Perícias
As perícias representam o que é conhecido em certa era, e 
algumas delas são marcadas como [Moderna] para denotar 
que só podem ser utilizadas em ambientações contempo-
râneas. Algumas perícias recebem um nome genérico, que 
pode não ser apropriado para algumas ambientações; por 
exemplo, Dirigir Automóveis não seria adequado para um 
jogo ambientado na Londres Vitoriana, e deve ser reformula-
da adequadamente — neste caso, como Dirigir Carruagens.

A porcentagem das perícias não é uma proporção do que 
pode ser hipoteticamente aprendido. Se fosse possível empilhar 
seus conhecimentos em uma mesa como fichas de póquer e me-
dir as diferenças, um físico com 60% nos dias modernos saberia 
muito mais do que um físico com 90% de perícia em 1910. 

Do mesmo modo, algumas perícias são afetadas pela loca-
lização. Um investigador japonês pode ter uma Perícia Direito 
em 75% no Japão; no entanto, se o mesmo investigador preci-
sasse testar seus conhecimentos sobre as leis espanholas, então 
o Guardião provavelmente aumentaria a dificuldade do teste.

Uma perícia de 50% é alta o bastante para permitir que 
um personagem ganhe a vida com ela. Se um investigador 
aumentar muito uma perícia sem ligação com sua profis-
são, o jogador e o Guardião poderiam debater sobre mudar 
a profissão do investigador.

Situações específicas que surgirem exigirão que o Guardião 
pondere sobre como aplicar as regras em relação ao uso das 
perícias. Algumas sugestões sobre como usar as perícias em 
circunstâncias específicas são fornecidas em suas descrições. 
Essas sugestões servem para encorajar o Guardião a fazer seus 
próprios julgamentos, em vez de seguir regras rígidas.

Certas perícias englobam uma ampla gama de conhe-
cimentos, tais como Arte e Ofício, Lutar, Armas de Fogo e 
Ciências, permitindo que os investigadores se especializem 
em áreas de conhecimento mais específicas.

Algumas das perícias detalhadas a seguir são indicadas 
como [Incomum] e não estão incluídas na ficha de investiga-
dor padrão (Artilharia, Demolições, Hipnose, Leitura Labial, 
etc.). Se o Guardião desejar incluir tais perícias extras no jogo, 
ou se um jogador desejar escolher uma delas, isso deve ser es-
clarecido. O Guardião pode introduzir outras perícias depen-
dendo da ambientação e da época; por exemplo, se alguém 
fosse planejar um jogo no futuro distante de um planeta alie-
nígena, várias novas perícias precisariam ser inventadas.

Especializações de Perícia
Algumas perícias mais amplas são divididas em especializa-
ções. Um jogador pode gastar pontos de perícia para com-
prar qualquer especialização. A perícia genérica não pode ser 
comprada. Assim, um jogador pode gastar pontos em Lutar 
(Briga) ou Lutar (Lanças), mas não em Lutar, simplesmente.

No caso de Arte e Ofício, Ciências e Sobrevivência, estas 
perícias abrangem uma grande diversidade de especializações. 

O Guardião deve decidir sobre a aplicabilidade de uma espe-
cialização específica para as situações de jogo. Dependendo 
da situação, o Guardião pode permitir o uso de uma especiali-
zação alternativa em um nível de dificuldade aumentado, caso 
concorde que existe algum sentido em sua utilização. 

Entre as especializações, muitas vezes existem perícias 
e conhecimentos transferíveis. No final deste capítulo, você 
encontrará uma regra opcional para utilizar o benefício da 
transferência de perícias.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade
Para cada perícia, são apresentadas quais perícias (se houver) 
lhe fazem oposição em uma jogada resistida, além de suges-
tões para o que constitui as dificuldades Regular e Difícil. A 
dificuldade Regular (que requer uma jogada igual ou inferior 
ao valor da perícia) é um teste padrão. Quando as coisas são 
significativamente mais difíceis, pode ser necessário um teste 
Difícil (correspondente a um sucesso Sólido, exigindo um tes-
te igual ou inferior à metade do valor da perícia). Raramente 
a dificuldade Extrema (que requer um teste igual ou inferior a 

Os investigadores estão tentando decifrar um código 
numérico. O Guardião pede um teste de Criptografia. 
Um jogador que não possui Criptografia pergunta se 
ele pode usar Matemática em vez disso. O Guardião 
permite o teste com uma dificuldade maior. Era ne-
cessário um sucesso Regular usando Criptografia (um 
resultado igual ou menor que a perícia), de modo que 
um sucesso Sólido (um resultado igual ou menor que 
metade da perícia) é necessário ao usar Matemática 
em seu lugar.

Nível geral de capacidade por  
valor de perícia:

01%–05%: Novato: completo amador.

06%–19%: Neófito: iniciante com uma pequena 
quantidade de conhecimento.

20%–49%: Amador: possui algum talento ou trei-
namento rudimentar (nível de hobby).

50%–74%: Profissional: permite que um persona-
gem se sustente com a perícia. Equivalente a um di-
ploma de bacharel em um assunto específico.

75%–89%: EEspecialista: conhecimentos avança-
dos. Corresponde a um mestrado ou PhD.

90%+: Mestre: entre os melhores do mundo.

Pontos de Perícia:
O que Significam?
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um quinto do valor da perícia) deve ser usada — apenas nas si-
tuações mais extremas e terríveis. Às vezes, isso pode acontecer 
simplesmente porque o desempenho da perícia estará muito 
prejudicado, como quando se está sendo alvejado ou fugindo, 
ou quando as condições são excepcionalmente complicadas.

Alguns exemplos em que a dificuldade Extrema pode ser 
necessária incluem:

Demolições: Desarmar um dispositivo explosivo de um 
modelo radicalmente diferente de qualquer um visto ante-
riormente, talvez de origem futurista ou alienígena.

Consertos Elétricos: Trabalhar com tecnologia futurista ou 
alienígena que usa algum tipo de eletrônica.

Escutar: Distinguir uma conversa silenciosa em um am-
biente extremamente ruidoso.

Chaveiro: Abrir uma tranca de alta segurança com apenas 
um pedaço de arame (ou seja, sem ferramentas); abrir o mais 
seguro dos cofres de banco.

Medicina: Diagnosticar e tratar de doenças estranhas, novas 
ou alienígenas.

Psicologia: Rperceber as intenções de alguém ou determinar se 
uma pessoa está mentindo caso a perícia Resistida relevante des-
ta (Intimidação, Lábia, Persuasão ou Charme) seja 90% ou mais.

Forçando Perícias
Para cada perícia, são fornecidos exemplos do que poderia 
representar um "teste forçado" (ver página 84 para Forçando 
o Teste), e também algumas das possíveis consequências 
para falhas em testes forçados. As sugestões apresentadas 
devem ser encaradas assim — como simples sugestões. As 
circunstâncias para o que poderia justificar um teste força-
do são amplas, e são melhor determinadas por ações, moti-
vações e eventos dentro do jogo. Da mesma forma, as con-
sequências de um teste forçado que fracassou serão melhor 
apresentadas se inspiradas em eventos, personagens não-jo-
gadores e no mundo do jogo. 

De modo semelhante, quando apropriado, um exemplo 
é fornecido para uma possível consequência de um inves-
tigador forçando um teste de perícia enquanto está insano. 
O próprio fato de que o investigador está insano enquanto 
executa uma tarefa aumenta as apostas do teste, pois as con-
sequências de se fracassar em um teste forçado dessa forma 
são muitas mais extremas (ou bizarras).

Os exemplos apenas fornecem ideias, e se espera que tanto 
os jogadores quanto o Guardião criem suas próprias justificati-
vas e consequências apropriadas aos seus jogos e preferências. 

Testes Combinados 
Em algumas situações, o Guardião pode pedir um teste con-
tra mais de uma perícia. Apenas uma jogada de dados é feita; 
o resultado é então comparado com cada uma das perícias 
indicadas. O Guardião irá especificar se é necessário um su-
cesso para cada perícia ou se apenas uma das perícias preci-
sa ser bem sucedida.

Um cultista perturbado de repente aponta uma arma 
para Harvey. O Guardião pede para Harvey um 
teste de Encontrar ou de Psicologia. Um sucesso em 
qualquer um permitirá a Harvey antecipar a ação 
do atacante, e talvez dê a Harvey a oportunidade de 
agir primeiro. Um teste bem sucedido de Encontrar 
permitiria que ele visse a arma sendo sacada pelo 
cultista, enquanto um de Psicologia possibilitaria que 
Harvey antecipasse a intenção agressiva do mesmo.

Mais tarde, Harvey tenta consertar uma turbina 
elétrica. O objeto é mecânico e elétrico, então o 
Guardião pede um teste combinado de Consertos 
Mecânicos e Consertos Elétricos. Uma única jogada é 
feita, e o resultado é comparado com ambas as perícias 
— neste caso, ambas devem ser bem-sucedidas para 
se realizar a tarefa.

Observe a importância de se usar uma única 
jogada de dados no último exemplo. Harvey tem 
apenas 10% tanto em Consertos Mecânicos como em 
Consertos Elétricos. Sua chance de sucesso ao fazer 
uma única jogada e compará-la com ambas as perícias 
simultaneamente é de 10%. Se ele fosse fazer duas 
jogadas seguidas, primeiro contra Consertos Mecânicos 
e, em seguida, contra Consertos Elétricos, sua chance de 
sucesso em ambos seria reduzida para 1%. 

Harvey tenta consertar uma turbina elétrica.
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Chave: 
Ω denota uma perícia disponível 
apenas em jogos ambientados na 
Era Moderna.

T denota uma perícia incomum, 
que não consta na ficha padrão de 
investigador.

G denota uma perícia que é dividi-
da em várias perícias separadas.

Antropologia (01%)
Arcos (15%) — ver Armas de Fogo
Armas de Fogo (varia)
Armas Pesadas (10%) — ver Armas 
de Fogo
Arqueologia (01%)
Arremessar (20%)
Arte e Ofício (05%) G
Artilharia (01%) T
Astronomia (01%) — ver Ciência
Atuação (05%) — ver Arte/Ofício
Avaliação (05%)
Belas Artes (05%) — ver Arte/Ofício
Biologia (01%) — ver Ciência
Botânica (01%) — ver Ciência
Briga (25%) — ver Lutar
Cavalgar (05%)
Charme (15%)
Chaveiro (01%)
Chicotes (05%) — ver Lutar
Ciência (01%) G
Ciência Forense (01%) — ver 
Ciência
Conhecimento (01%) T G

Consertos Elétricos (10%)
Consertos Mecânicos (10%)

Contabilidade (05%)

Criptografia (01%) — ver Ciência

Demolições (01%) T

Direito (05%)

Dirigir Automóveis (20%)

Disfarce (05%)

Eletrônica (01%) Ω
Encontrar (25%)

Engenharia (01%) — ver Ciência

Escalar (20%)

Espingardas (25%) — ver Armas de 
Fogo (Rifles/Espingardas)

Escutar (20%)

Espadas (20%) — ver Lutar

Esquivar (metade da DES)

Falsificação (05%) — ver Arte/Ofício

Farmácia (01%) — ver Ciência

Física (01%) — ver Ciência

Fotografia (05%) — ver Arte/Ofício

Furtividade (20%)

Garrote (15%) — ver Lutar

Geologia (01%) — ver Ciência

Hipnose (01%) T

História (05%)

Intimidação (15%)

Lábia (05%)

Lança-Chamas (10%) — ver Armas 
de Fogo

Lanças (20%) — ver Armas de Fogo 
(ou Arremessar)

Leitura Labial (01%) T

Língua (Nativa) (EDU)

Língua (Outra) (01%) G

Lutar (varia) G

Machados (15%) — ver Lutar

Manguais (10%) — ver Lutar

Matemática (01%) — ver Ciência

Medicina (01%)

Mergulho (01%)

Meteorologia (01%) — ver Ciência

Metralhadoras (10%) — ver Armas 
de Fogo

Motosserras (10%) — ver Lutar

Mundo Natural (10%)

Mythos de Cthulhu (00%)

Natação (20%)

Navegação (10%)

Nível de Crédito (00%)

Ocultismo (05%)

Operar Maquinário Pesado (01%)

Persuasão (10%)

Pilotar (01%) G

Pistolas (20%) — ver Armas de 
Fogo

Prestidigitação (10%)

Primeiros Socorros (30%)

Psicanálise (01%)

Psicologia (10%)

Química (01%) — ver Ciências

Rastrear (10%)

Rifles (25%) — ver Armas de Fogo 
(Rifles/Espingardas)

Saltar (20%)

Sobrevivência (10%) G

Submetralhadoras (15%) — ver 
Armas de Fogo

Treinar Animais (05%) T

Usar Bibliotecas (20%)

Usar Computadores (05%) Ω
Zoologia (01%) — ver Ciência

Lista de Perícias 
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Antropologia (01%) 
Habilita o usuário a identificar e entender o modo de vida de 
um indivíduo através da observação. Se o usuário dessa pe-
rícia observa outra cultura por algum tempo, estando imer-
so nela ou utilizando registros precisos sobre uma cultura 
extinta, então previsões simples podem ser feitas sobre os 
costumes e a moral de tal cultura, mesmo que as evidências 
possam estar incompletas. Estudando a cultura por um mês 
ou mais, o antropólogo começa a entender como ela funcio-
na e, combinando essa perícia com Psicologia, pode prever 
as ações e crenças daqueles que estão sendo estudados. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
A dificuldade para essa perícia é definida baseando-se em 
quanta exposição o usuário teve ao assunto avaliado.
i Dificuldade Regular: passar um mês ou mais com as 

pessoas da cultura avaliada.

i Dificuldade Difícil: passar apenas uma semana ou 
menos com as pessoas da cultura avaliada. 

Exemplos de testes Forçados: ficar mais tempo estudando 
determinada cultura; viver como um "nativo" por um tem-
po; assumir um papel ativo em uma cerimônia, rito etc.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: ser atacado ou 
aprisionado pelo povo estudado devido a alguma transgres-
são de suas leis ou costumes sociais; sofrer graves efeitos co-
laterais como resultado de ingerir plantas psicotrópicas em 
uma cerimônia.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela se perderá na cultura estudada (como, por exem-
plo, o personagem fotojornalista de Dennis Hopper no filme 
Apocalypse Now.)

Armas de Fogo (Especializações)  
(% variável)
Abrange todos os tipos de armas de fogo, bem como arcos 
e bestas. Você pode gastar pontos de perícia para comprar 
qualquer especialização. A perícia genérica “Armas de Fogo” 
não pode ser comprada. Escolha especializações apropria-
das para a ocupação e os antecedentes do seu investigador.

Nota: sendo uma perícia de combate, não pode ser forçada.

Especializações em Armas de Fogo:
Arcos (15%): uso de arcos e bestas, desde arcos longos me-
dievais até arcos compostos modernos de alta potência. 

Armas Pesadas (10%): use para lançadores de granadas, 
mísseis antitanque etc. 

Lança-chamas (10%): armas que projetam um fluxo de lí-
quido ou gás inflamável em chamas. Podem tanto ser trans-
portadas pelo operador ou armadas em um veículo.

Metralhadoras (10%): armas que disparam rajadas a partir de 
um bipé ou tripé armado. Para disparos únicos a partir de um 
bipé, use a perícia Rifles. As diferenças entre fuzis de assalto, sub-
metralhadoras e metralhadoras leves são tênues hoje em dia.

Pistolas (20%): use para todas as armas de fogo do tipo pis-
tola quando estiver disparando tiros simples. Para pistolas-
-metralhadoras (MAC-11, Uzi etc.) em jogos ambientados 
na Era Moderna, use a perícia Submetralhadoras quando es-
tiver disparando rajadas. 

Rifles/Espingardas (25%): com esta perícia pode-se usar 
qualquer tipo de rifle (seja de alavanca, ferrolho ou semiau-
tomático) ou arma de cartuchos de projéteis múltiplos. Já 
que o disparo de uma Espingarda se espalha, a chance de o 
usuário errar não diminui com a distância, mas o dano cau-
sado sim. Quando um fuzil de assalto disparar em modo de 
tiro único (ou múltiplos disparos simples), use essa perícia. 

Submetralhadoras (15%): use esta perícia quando dispa-
rar com qualquer pistola-metralhadora ou submetralhado-
ra; também usada para fuzis de assalto atirando em rajada.

Nota: para arremessar facas, use a perícia Arremessar.
As armas de fogo são listadas na Tabela XVII: Armas 

(páginas 401 — 405).

Arqueologia (01%)
Permite datar e identificar artefatos de culturas passadas e 
detectar falsificações. Garante conhecimento especializado 
quanto à organização e escavação de um sítio arqueológico. 
Ao inspecionar um sítio arqueológico, o usuário pode deduzir 
os propósitos e costumes daqueles que abandonaram os obje-
tos. Antropologia poderia ajudar nisso. Arqueologia também 
ajuda a identificar a escrita de idiomas humanos extintos.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: tempo e recursos suficientes 

para fazer o trabalho adequadamente.

"Estes não são nenhum hieróglifo que eu conheça."
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i Dificuldade Difícil: falta de tempo e/ou recursos 
limitados.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo estudando o sí-
tio ou objeto; realizar mais pesquisas; consultar outro especialista.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o sítio é preju-
dicado, tendo achados arruinados devido à incompetência, 
vandalismo ou roubo; alguma autoridade superior tira o sí-
tio ou as descobertas de seu controle; a publicidade leva ao 
roubo de descobertas.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela continua escavando cada vez mais fundo — a ver-
dade está em algum lugar lá embaixo.

Arremessar (20%)
Use Arremessar para acertar um alvo com um objeto. Um 
objeto que caiba na mão e seja de peso razoável (ou uma 
arma projetada para ser arremessada) pode ser atirada até 
uma distância igual a FOR dividido por 5 metros. O alcan-
ce efetivo pode ser estendido até FOR dividido por 2 metros, 
mas nesse caso se aplica um dado de penalidade. Se o objeto 
arremessado por pesado (acima de FOR dividido por 20 em 
quilos), a distância acima deve ser dividida por 3.

Se o teste de Arremessar falhar, o objeto cai a alguma 
distância aleatória do alvo. O Guardião deve comparar quão 
próximo de um sucesso foi o teste e escolher uma distância 
que pareça apropriada entre objeto arremessado e alvo.

A perícia Arremessar é usada em combate quando se 
lançam facas, pedras, lanças, granadas ou bumerangues.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Podem ser aplicados modificadores baseados no peso do ob-
jeto arremessado, ou nas condições do vento, no caso de ob-
jetos muito leves.
i Dificuldade Regular: arremessar uma bola de bas-

quete e fazer uma cesta.

i Dificuldade Difícil: um arremesso preciso à distância; 
fazer uma cesta de 3 pontos com uma bola de basquete.

Uma vez que um item tenha sido arremessado, ele estará 
literalmente fora das mãos do investigador e, portanto, não 
há nada que o jogador possa fazer para justificar um teste 
Forçado. Se houver múltiplos projéteis disponíveis, não hou-
ver risco relacionado ao fracasso e for apenas uma questão 
de tempo até o investigador ser bem sucedido, não peça tes-
tes. Se houver múltiplos projéteis disponíveis e houver um 
claro risco relacionado ao fracasso, então o Guardião pode 
pedir um teste Forçado.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo para ava-
liar a distância ou aguardar algum tempo por condições 
mais favoráveis; colocar toda força no arremesso e lançar-se 
para frente junto ao movimento; lançar vários itens em rápi-
da sucessão, esperando que algum deles atinja o alvo; correr 
bastante antes do arremesso e arriscar que o impulso toma-
do faça você cair do barranco.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você arremessa 
o objeto em um companheiro enquanto tropeça e cai, baten-

do a cabeça contra as pedras pontudas; você arremessa for-
te demais e o objeto voa por cima do grande muro da igre-
ja e cai no cemitério; a banana de dinamite escorrega de sua 
mão — você procura em vão, mas não consegue vê-la presa 
ao seu capuz, e só então sente o cheiro do pavio queimando.

Se um investigador insano falhar um teste forçado, ele ou 
ela se recusará a soltar o item que deveria ser arremessado.

Arte e Ofício (Especializações) (05%)
A ficha de investigador contém espaços em branco para es-
pecializações nesta perícia, como, por exemplo: 

Muitos desses exemplos são perícias diretamente ligadas 
a uma profissão, mas a perícia pode ser apenas uma ativida-
de de lazer. Você pode gastar pontos de perícia para comprar 
qualquer especialização. A perícia genérica "Arte e Ofício" 
não pode ser comprada.

Essa perícia permite a criação ou conserto de um item — 
normalmente exigindo equipamento e tempo, a serem deter-
minados pelo Guardião, se necessário. Em situações em que 
a gradação de sucesso pode ser apropriada, níveis maiores de 
sucesso indicam itens de maior qualidade e/ou precisão.

Uma perícia de arte ou ofício também pode ser usada 
para duplicar ou falsificar um objeto. Neste caso, o nível de 
dificuldade dependeria da complexidade e em quão distinta 
é a peça original. Para falsificar documentos, é utilizada uma 
especialização específica: (Falsificação).

Um teste bem sucedido pode fornecer informações so-
bre um item, como, por exemplo, onde ou quando ele po-
deria ter sido confeccionado, alguma informação sobre sua 
história ou técnica de fabricação, ou então sobre quem pode 
ser seu possível produtor. Possuir uma especialidade des-
sa perícia representa ter uma ampla gama de conhecimen-
tos dentro de um campo particular — conhecimento do as-
sunto, de sua história e de praticantes contemporâneos, bem 
como a capacidade de pôr em prática suas técnicas.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: fazer um item padrão, 

vendável.

i Dificuldade Difícil: fazer uma peça de maior quali-
dade ou particularmente intrincada.

Exemplos de testes Forçados: rretrabalhar o objeto, peça ou 
composição do zero; realizar mais pesquisas; consultar ou-
tro especialista.

i Atuação

i Barbeiro

i Caligrafia

i Carpintaria

i Cozinheiro

i Dança

i Belas artes

i Falsificação

i Escritor

i Dançarino de Morris

i Cantor de Ópera

i Pintor e Decorador

i Fotógrafo

i Oleiro

i Escultor

i Soprador de Tubos 
de Vidro
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Exemplos de fracasso em testes Forçados: Uma grande 
quantidade de tempo e dinheiro é desperdiçada com uma ten-
tativa fracassada; a audiência ou cliente ficam ofendidos ou fi-
sicamente feridos por algum aspecto do seu trabalho; os críti-
cos atacam a sua obra e ninguém deseja mais os seus serviços.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela cria um trabalho transgressivo que choca e pro-
voca reações violentas — talvez somente os mais decadentes 
possam apreciá-lo.

Exemplos de Especializações em Arte e Ofício
Atuação (05%): O intérprete é treinado em atuação teatral 
e/ou cinematográfica (na era moderna, isso também pode 
incluir televisão), capaz de adotar uma persona, memorizar 
roteiros e utilizar a maquiagem de palco/filme para alterar 
sua aparência. Veja Disfarce (página 64).

Belas Artes (05%): O artista é talentoso na arte da pintura 
(óleo, acrílico, aquarela), bem como em fazer esboços com 
lápis, giz ou pastel. Embora obras de arte sérias possam levar 
muitos dias ou meses para serem concluídas, o artista pode 
rapidamente desenhar esboços, objetos e pessoas. A perícia 
também denota uma familiaridade com o "mundo da arte", 
e o personagem pode ser capaz de determinar obras, escola 
e história de um determinado artista.
Falsificação (05%): Adepto dos detalhes precisos, o usuá-
rio pode produzir documentos falsos de alta qualidade, seja 
a caligrafia de uma pessoa, um formulário ou licença buro-
crática, ou a duplicação de um tomo. O falsificador precisará 
de materiais adequados (tintas, papel etc.), bem como de um 
objeto original do qual copiar. 

Um teste bem sucedido indica que a falsificação será con-
siderada verdadeira em inspeções rápidas e costumeiras. 
Alguém que gaste tempo para examinar minuciosamente a 
falsificação usaria a perícia Avaliação (resistida pela perícia 
do forjador) para determinar se a falsificação pode ser notada.
Fotografia (05%): Abrange tanto fotografia comum quanto 
a cinematográfica. Esta perícia permite tirar fotos claras, de-
senvolvê-las adequadamente e melhorar a definição de deta-
lhes que possam estar difusos. 

Na década de 1920, o usuário é capaz de preparar o ma-
terial químico necessário para fazer flash em pó.

Atualmente, a perícia se estende para cobrir câmeras de 
vídeo, equipamentos de reprodução de vídeo, fotografia e 
edição digital, sendo o usuário experiente na manipulação 
de imagens digitais. Versões radicalmente diferentes podem 
ser criadas a partir de uma fonte original, como alterar a lo-
calização de uma pessoa em uma foto, com quem ela está e o 
que está fazendo. Essa perícia também permite perceber que 
uma imagem foi manipulada.

Fotos corriqueiras não exigem testes. Testes seriam ne-
cessários apenas para se obter fotografias de uma pessoa que 
não sabe estar sendo fotografada, ou conseguir capturar de-
talhes minuciosos — especialmente a longas distâncias, em 
movimento ou com pouca luz. Essa perícia também pode 
permitir que o investigador determine se uma fotografia foi 
adulterada ou forjada, bem como o ângulo e a posição a par-
tir dos quais uma foto foi tirada.

Artilharia (01%) [Incomum]
Esta perícia denota algum treinamento e experiência mili-
tar. O usuário tem experiência na operação de armas usadas 
em campo de guerra: é capaz de trabalhar em uma "tripula-
ção" ou "destacamento" para operar equipamento que utili-
ze calibres maiores do que o das armas pessoais. Muitas ar-
mas desta natureza são muito grandes para serem operadas 
por uma única pessoa, então ou um indivíduo não consegue 
usar a arma sem uma equipe ou o nível de dificuldade para 
operá-la deveria ser maior (a critério do Guardião, depen-
dendo da arma).

Existem várias especializações, dependendo do período 
em que o jogo está ambientado, podendo incluir canhões, 
morteiros e lança-mísseis.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: se a artilharia estiver em boas 

condições e for usada em situações favoráveis.

i Dificuldade Difícil: se a artilharia estiver em condi-
ções ruins ou for usada com pressa e/ou sob fogo.

Nota: sendo uma perícia de combate, não pode ser forçada.

Avaliação (05%)
Usada para estimar o valor de um item em particular, in-
cluindo a qualidade, material utilizado e mão de obra. 
Quando relevante, o usuário dessa perícia pode identificar 
a idade do item, avaliar sua relevância histórica e detectar 
falsificações.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 

i Dificuldade Regular: um item que não era raro no 
momento da fabricação e é feito de um material co-
mum (por exemplo, relógio de ouro feito há 50 anos).

i Dificuldade Difícil: um item incomum, talvez feito 
de materiais incomuns (por exemplo, um objeto es-
trangeiro de várias centenas de anos de idade, como 
um tomo antigo).

Exemplos de testes Forçados: verificar a validade de um 
item com outro especialista; realizar testes; pesquisar mais 
sobre um item.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: acidentalmen-
te arruinar o item em questão; chamar a atenção de outras 
pessoas para o item, levando ao seu roubo; ativar o item de 
alguma forma.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela poderia destruir o item, acreditando que ele seja 
amaldiçoado; ou então pode considerar o item como sua 
salvação pessoal e se recusar a cedê-lo para qualquer outra 
pessoa.

Cavalgar (05%)
Esta perícia destina-se a ser usada com cavalos de montaria, 
burros ou mulas, e concede conhecimentos sobre o cuidado 
básico de animais de equitação, equipamentos de equitação 
e como lidar com a montaria durante um galope ou em ter-
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reno difícil. Se uma montaria inesperadamente empinar ou 
tropeçar, a chance do cavaleiro permanecer montado é igual 
à sua perícia Cavalgar. Cavalgar usando sela lateral aumen-
ta o nível de dificuldade em um nível. Uma montaria desco-
nhecida (como um camelo) pode ser montada com sucesso, 
mas o nível de dificuldade seria maior.

Se um investigador cair de sua montaria, seja porque o 
animal fraquejou, caiu ou morreu (ou porque ele falhou em 
um teste forçado de Cavalgar), pelo menos 1D6 pontos de 
vida são perdidos no acidente — embora um teste de Saltar 
possa negar essa perda.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Montar ou lidar com uma montaria em 
situações triviais não requer um teste de 
Cavalgar.
i Dificuldade Regular: cavalgar em 
velocidade; manter-se em uma montaria 
assustada.

i Dificuldade Difícil: cavalgar em 
velocidade em terreno irregular e des-
conhecido sob condições climáticas es-
tão ruins (por exemplo, uma floresta 
densa à noite, na chuva).

Exemplos de testes Forçados: chicotear 
ou forçar a montaria agressivamente — 
talvez forçar o um cavalo a saltar sobre 
um barranco ou uma vala grande; assu-
mir o risco e continuar montado em vez 
de saltar do animal quando um proble-
ma se aproxima.

Exemplos de fracasso em testes 
Forçados: o cavaleiro é arremessado 
da montaria e recebe dano de queda; a 
montaria é ferida; o pé do cavaleiro en-
rola nos estribos e ele acaba sendo arras-
tado por certa distância.

Se um investigador insano falhar em 
um teste Forçado, ele ou ela fica obceca-
do pelo animal.

Charme (15%)
Charme assume muitas formas, incluin-
do atração física, sedução, lisonja ou sim-
plesmente uma personalidade calorosa. O 
Charme pode ser usado para fazer alguém 
agir de determinada maneira, mas não 
de uma forma completamente contrária 
ao comportamento normal dessa pessoa. 
Charme é resistido pelas perícias Charme 
ou Psicologia.

Charme pode ser usado para barga-
nhar, para diminuir o preço de itens ou 
serviços. Se o teste for bem sucedido, o 
vendedor é conquistado e ele pode mui-
to bem reduzir um pouco os preços.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Veja níveis de Dificuldade para Charme, 

Lábia, Intimidação e Persuasão, página 93. 
Exemplos de testes Forçados: lisonjear abertamente o alvo; 
dar um presente caro; construir confiança compartilhando 
um segredo. 

Lembre-se que a questão é ser "charmoso": se o investigador 
começar a agir de outro modo, o Guardião pode pedir que uma 
perícia diferente seja usada; se ameaças forem usadas, pode tor-
nar-se Intimidação; ou se houver uma discussão prolongada, 
pode tornar-se Persuasão. Alternar de uma para outra para ga-
nhar um segundo teste ainda constitui um teste Forçado.

Perícias Interpessoais:  
Desambiguação

Os valores das perícias Charme, Lábia, Intimidação e Persuasão servem 
para definir os personagens e como eles interagem com as pessoas. 

Não é para o jogador dizer qual dessas quatro perícias ele está usando 
em determinada situação. Em vez disso, o jogador deve descrever o 
que seu investigador está fazendo e dizendo, e então o Guardião deve 
decidir qual das quatro perícias é apropriada.
T Se o investigador estiver ameaçando ou agindo de forma agres-

siva, a perícia é Intimidação.

T Se o investigador está tentando ser amigável ou seduzir, a 
perícia é Charme.

T Se o investigador estiver usando argumentos racionais e debater 
por um período prolongado, a perícia é Persuasão.

T Se o investigador está agindo rapidamente para enganar ou 
aplicar um golpe, a perícia é Lábia.

Quando São Usadas com Personagens de 
Jogadores
Cada jogador (normalmente) tem apenas um investigador com o qual 
joga; portanto, não seria justo permitir que um jogador ditasse as ações 
do investigador de outro. No entanto, se um jogador deseja pressionar 
o investigador de outro jogador a fazer o que ele quer, ele pode se 
valer da violência (regras de combate) ou das perícias sociais de seu 
investigador. A primeira opção poderia causar ferimentos e até mesmo 
a morte; a segunda é mais sutil. 

Quando uma dessas quatro habilidades é usada com sucesso em um 
investigador (seja por um PdM ou por outro investigador), o jogador em 
questão não é obrigado a seguir os desejos da outra parte. Se o jogador 
se recusar a agir de acordo com os desejos do personagem que o está 
coagindo, este último pode fazer com que o coagido receba um dado de 
penalidade em um teste (à escolha de quem está coagindo). Este dado 
de penalidade não precisa ser aplicado no próximo teste realizado, mas 
não pode ser postergado para sempre. Um personagem só tem direito 
a um dado de penalidade por vez sobre cada personagem individual.
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Exemplos de fracasso em testes Forçados: o alvo se ofende 
e não quer mais falar com você; o alvo está associado de al-
guma forma com inimigos seus e, apesar de colaborar com 
você, também passa informações sobre você; um terceiro 
elemento intercede para evitar que você flerte com a garo-
ta dele.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado ele 
ou ela fica loucamente apaixonado pelo alvo e agirá como se 
o alvo tivesse conjurado com sucesso um feitiço de Dominar 
(ver Capítulo 12: Grimório) sobre eles.

Chaveiro (01%) 
Um perito em Chaveiro pode abrir portas de carro, fazer li-
gações diretas em automóveis, destravar janelas de bibliote-
cas, resolver caixas-segredo chinesas e desativar sistemas de 
alarme comerciais comuns. O usuário pode consertar fecha-
duras, fazer chaves ou abrir fechaduras com a ajuda de cha-
ves mestras, gazuas e outras ferramentas. Fechaduras espe-
cialmente difíceis podem ter um nível de dificuldade maior. 

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: abrir ou consertar uma fecha-

dura padrão.

i Dificuldade Difícil: abrir uma fechadura de alta 
segurança.

Exemplos de testes Forçados: desmontar completamente a 
fechadura; demorar mais tempo; forçar o mecanismo.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: a fechadura é da-
nificada para além do conserto (talvez sua gazua tenha se 
quebrado dentro dela); você quebra a caixa-segredo (talvez 
apenas quebrá-la a fará abrir-se, agora); você ativa um alar-
me, ou faz barulho suficiente para que alguém ou algo ve-
nha checar...

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela desiste da tranca em questão e percebe o propó-
sito mais elevado de destrancar sua própria mente; um véu 
foi levantado de seus olhos, e ele agora vê o mundo de uma 
nova forma que faz todo o sentido para ele, mas que não faz 
qualquer sentido para ninguém de mente sã.

Ciência (Especializações) (01%)
A habilidade prática e teórica com uma especialidade cien-
tífica sugere algum grau de educação e treinamento formais, 
embora um cientista amador autodidata também seja uma 
possibilidade. O entendimento e o escopo são limitados pela 
era do jogo. Você pode gastar pontos de perícia para com-
prar qualquer especialização. A perícia genérica “Ciência” 
não pode ser comprada.

Cada especialização cobre uma determinada discipli-
na e a lista fornecida não é exaustiva. Muitas especialida-
des se cruzam e se sobrepõem, por exemplo, Matemática 
e Criptografia, Botânica e Biologia, Química e Farmácia. 
Quando um personagem não tem a especialização óbvia, 
pode fazer o teste usando uma especialização aparentada, 
mas com o nível de dificuldade aumentado (ou usando um 
dado de penalidade), a critério do Guardião. 

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: conduzir um experimento; es-

tar ciente de uma teoria científica atual dentro do 
seu campo de especialidade; trabalhar com equipa-
mentos adequados.

i Dificuldade Difícil: realizar um experimento parti-
cularmente exigente; decifrar registros científicos de-
sorganizados/parciais; trabalhar com equipamentos 
improvisados.

Exemplos de testes Forçados: passar mais tempo estudando; 
realizar pesquisas adicionais (talvez em um laboratório me-
lhor equipado); consultar outro especialista; correr riscos.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o experimento dá 
completamente errado, causando problemas imprevistos (ex-
plosão, fogo, choque elétrico, expulsão para a sexta dimensão 
etc.); você interpreta mal as informações e prepara as fórmulas 
do pó “mágico” incorretamente, com resultados desastrosos.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela começa a explorar um aspecto de "ciência estra-
nha" relacionado à sua especialização. Isso pode acabar le-
vando a resultados reais, semelhantes aos de Crawford 
Tillinghast (da história Do Além, de Lovecraft).

Especializações em Ciências:
Astronomia (01%): O usuário sabe como identificar quais 
estrelas e planetas podem ser vistos em um determinado dia 
ou hora do dia ou da noite, quando ocorrem eclipses e chu-
vas de meteoros, e os nomes de estrelas importantes. Esta 
perícia também garante conhecimento sobre as percepções 
atuais quanto à vida em outros planetas, a existência ou a 
formação de galáxias, e assim por diante. Um acadêmico 
pode ser capaz de calcular órbitas, discutir ciclos de vida es-
telares e (nos dias atuais), ter conhecimento de astronomia 
infravermelha ou de interferometria. 

Biologia (01%): O estudo da vida e dos organismos vivos, in-
cluindo citologia, ecologia, genética, histologia, microbiolo-
gia, fisiologia e assim por diante. Com essa perícia, pode-se 
desenvolver uma vacina contra alguma hedionda bactéria do 
Mythos, isolar as propriedades alucinógenas de alguma planta 
da selva ou realizar análises de sangue e/ou matéria orgânica.

Botânica (01%): O estudo da vida vegetal, incluindo classi-
ficação de espécies, estrutura, crescimento, reprodução, pro-
priedades químicas, princípios evolutivos, doenças e mi-
croscopia. Subdisciplinas da botânica incluem agronomia, 
silvicultura, horticultura e paleobotânica. Com essa perícia, 
pode-se identificar as propriedades de uma planta em parti-
cular (se é venenosa, comestível ou psicotrópica, por exem-
plo) e seus usos particulares.

Ciência Forense (01%): A análise e identificação de evidências. 
Normalmente associada à investigação de cenas de crime (exa-
me de impressões digitais, DNA, cabelo e fluidos corporais) e 
trabalhos laboratoriais, a fim de determinar os acontecimentos 
e fornecer testemunhos profissionais e evidências legais. 
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Criptografia (01%): O estudo de códigos e línguas secretas de-
senvolvidas por uma ou mais pessoas para ocultar o conteúdo 
de uma conversa ou mensagem. Um ramo especializado da ma-
temática, essa perícia permite a identificação, criação e/ou de-
cifração de um código. Os códigos geralmente são escritos, mas 
podem assumir outras formas, como uma mensagem escondi-
da em uma composição musical, arte gráfica ou código de com-
putador (em ambientações modernas). Quebrar um código 
pode ser um trabalho meticuloso, muitas vezes exigindo uma 
longa pesquisa e os numerosos processamentos numéricos. 

Engenharia (01%): Embora tecnicamente não seja uma ci-
ência, é agrupada aqui por conveniência. A ciência trata da 
identificação de certos fenômenos (através da observação e 
registro), enquanto que a engenharia aproveita tais desco-
bertas e as utiliza para produzir aplicações práticas como 
máquinas, estruturas e materiais.

Farmácia (01%): O estudo de compostos químicos e seu 
efeito em organismos vivos. Tradicionalmente, isso tem en-
volvido a formulação, criação e administração de medica-
mentos (seja um curandeiro administrando uma combina-
ção de ervas ou um farmacêutico moderno operando um 
laboratório). A aplicação dessa perícia garante o uso seguro 
e efetivo de medicamentos, incluindo sintetizar ingredien-
tes, identificar toxinas e conhecer possíveis efeitos colaterais. 

Física (01%): Concede a compreensão teórica da pressão, 
materiais, movimento, magnetismo, eletricidade, ótica, ra-
dioatividade e fenômenos relacionados, além de alguma ca-
pacidade para construir dispositivos experimentais para tes-
tar ideias. O grau de conhecimento depende da era em que 
o jogo está ambientado. Dispositivos práticos, tais como au-
tomóveis, não são a área dos físicos, no entanto, dispositi-
vos experimentais podem ser, talvez em uso conjunto com 
Eletrônica ou Consertos Mecânicos. 

Geologia (10%): Usada para determinar a idade aproximada 
dos estratos de rocha, reconhecer tipos de fósseis, distinguir 
minerais e cristais, localizar locais promissores para perfura-
ção ou mineração, avaliar solos, antecipar vulcanismo, even-
tos sísmicos, avalanches e outros fenômenos do tipo.

Matemática (01%): O estudo dos números e da lógica, in-
cluindo teorias matemáticas e aplicadas e o desenvolvi-
mento de soluções teóricas. Essa perícia pode permitir 
identificar geometrias não-euclidianas, resolver fórmulas 
enigmáticas e descriptografar padrões ou códigos complexos 
(ver Criptografia para o estudo especializado de códigos).

Meteorologia (01%): O estudo científico da atmosfera, incluin-
do sistemas e padrões climáticos, e fenômenos atmosféricos. Use 
essa perícia para determinar padrões climáticos de longo prazo e 
efeitos de previsão de tempo como chuva, neve e nevoeiro.

Química (01%): Um estudo sobre a composição das substân-
cias, os efeitos da temperatura, energia e pressão sobre elas, bem 
como sobre a forma como afetam umas às outras. Usando a 
química, pode-se criar ou extrair compostos químicos comple-

xos, incluindo explosivos, venenos, gases e ácidos simples, exi-
gindo pelo menos um dia com equipamentos e produtos quí-
micos adequados. O usuário também pode analisar substâncias 
desconhecidas, com os equipamentos e reagentes adequados.

Zoologia (01%): O estudo da biologia que se relaciona espe-
cificamente com o reino animal, incluindo a estrutura, evo-
lução, classificação, hábitos comportamentais e distribuição 
de animais, vivos e extintos. Use essa perícia para identificar 
espécies de animais a partir da interação com o meio am-
biente (pegadas, excrementos, marcas etc.), prováveis com-
portamentos e marcas territoriais.

Conhecimento (01%) 
(Especializações) [Incomum]
Esta perícia representa a compreensão do personagem sobre 
algum assunto que está fora dos limites normais do conheci-
mento humano. As especializações de Conhecimento devem 
ser específicas e incomuns, tais como:
i Conhecimento sobre Sonhos

i Conhecimento do Necronomicon (por exemplo, a 
história do livro)

i Conhecimento Ufológico

i Conhecimento sobre Vampiros

i Conhecimento sobre Lobisomens

i Conhecimento Yaddithiano
Quando o Guardião deseja testar o conhecimento de 

um investigador acerca de algo que está dentro dos limites 
de uma dessas áreas de Conhecimento, mas o investigador 
não possui a especialização de Conhecimento apropriada, o 
Guardião pode permitir que outra perícia (mais geral) seja 
usada, mas exigir um nível de sucesso maior. Por exemplo, se 
o Guardião estiver testando o conhecimento de um investi-
gador moderno sobre abduções alienígenas na década de 80, 
poderia pedir um sucesso Regular usando Conhecimento 
Ufológico ou um sucesso Sólido usando História.

As perícias de Conhecimento também são usadas como 
um método sucinto do Guardião repassar o conhecimen-
to específico possuído por um personagem não-jogador. O 
conhecimento geral de um personagem costuma ser repre-
sentado pelo atributo EDU e por perícias específicas, como 
História ou Mythos de Cthulhu. O Guardião deve decidir 
quando a perícia Conhecimento deve ser incorporada ao 
jogo — geralmente apenas quando uma área específica de 
conhecimento especializado é central para a campanha. 

Consertos Elétricos (10%)
Permite consertar ou reconfigurar equipamentos elétricos, como 
sistemas de ignição elétrica, motores elétricos, caixas de fusíveis e 
alarmes antirroubo. Nos dias atuais, essa perícia tem pouca rela-
ção com Eletrônica. Consertar um dispositivo elétrico pode ne-
cessitar de peças ou ferramentas especiais. Na década de 1920, 
pode ser necessário usar Consertos Mecânicos em associação.

Consertos Elétricos também pode ser usada em conjun-
to com explosivos modernos, como detonadores, explosivos 
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plásticos C-4 e minas. Tais armas são projetadas para serem 
fáceis de armar; apenas um resultado de desastre fará o ar-
tefato explodir (lembre-se de que o teste pode ser Forçado). 
Desarmar explosivos é muito mais complicado, pois podem 
ser equipados com mecanismos de segurança; aumente o ní-
vel de dificuldade quando essa perícia for utilizada para desar-
mar explosivos — ver Demolições.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: consertar ou criar um disposi-

tivo elétrico padrão.

i Dificuldade Difícil: consertar algo que está muito 
danificado; trabalhar sem as ferramentas adequadas. 

Exemplos de testes Forçados: demorar mais para consertar 
ou reconfigurar o equipamento; tomar um atalho arriscado.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: receber dano de-
vido a um choque elétrico; explodir os fusíveis e mergulhar 
o edifício na escuridão; destruir a peça na qual estava traba-
lhando, para além de qualquer conserto.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela tenta canalizar no dispositivo a energia elétrica de 
organismos vivos.

Consertos Mecânicos (10%)
Esta perícia permite que o investigador conserte uma má-
quina quebrada ou crie uma nova. Projetos básicos de car-
pintaria e encanamento podem ser realizados, bem como a 
construção de objetos (tal como um sistema de polias) e o 
conserto de itens (como uma bomba a vapor). Podem ser re-
queridas ferramentas ou peças especiais. Essa perícia pode 
ser usada para abrir fechaduras domésticas comuns, mas 
nada mais avançado do que isso — veja a perícia Chaveiro 
para fechaduras mais complexas. Consertos Mecânicos é 
uma perícia que complementa Consertos Elétricos, e ambas 
podem ser necessárias para consertar dispositivos comple-
xos, como um carro ou uma aeronave.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: consertar ou criar um disposi-

tivo simples; abrir uma fechadura simples.

i Dificuldade Difícil: consertar um dispositivo muito 
danificado; criar um dispositivo complexo com re-
cursos limitados.

Exemplos de testes Forçados: desmontar o dispositivo 
completamente; demorar mais tempo; arriscar-se usando 
força excessiva para ativar o dispositivo (por exemplo, bater 
no objeto até que funcione).

Exemplos de fracasso em testes Forçados: quebrar o dis-
positivo além de qualquer conserto; machucar-se enquan-
to trabalha no dispositivo (talvez cortando a mão etc.); ficar 
obcecado com o dispositivo e perceber que passou o dia e a 
noite inteiros trabalhando nele.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela preenche um caderno de anotações do tamanho 
de um catálogo telefônico inteiro com rascunhos de proje-

tos, culminando na criação de um dispositivo bizarro que 
usa matéria orgânica e partes de eletrodomésticos.

Contabilidade (05%)
Concede compreensão dos procedimentos de contabilidade e 
revela o funcionamento financeiro de uma empresa ou pes-
soa. Inspecionando os registros, pode-se detectar emprega-
dos enganados, fundos desviados, pagamento de subornos ou 
chantagem, e se a condição financeira real é melhor ou pior 
do que a reivindicada. Vasculhando contas antigas, é possível 
determinar como o dinheiro foi ganho ou perdido no passa-
do (grãos, escravização, tráfico de bebidas alcoólicas etc.) e a 
quem e por qual motivo pagamentos foram feitos. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Se alguém estiver tentando esconder algo, o nível de dificul-
dade seria baseado na perícia Contabilidade da pessoa que 
está tentando fazê-lo.
i Dificuldade Regular: conjunto abrangente e bem do-

cumentado de registros de contabilidade.

i Dificuldade Difícil: contas desorganizadas e parciais.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo revisan-
do os documentos; visitar bancos ou empresas para validar 
descobertas; confrontar os cálculos matemáticos e os dados.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: as discussões en-
tre os investigadores e terceiros alertam algum grupo inimi-
go sobre suas intenções; uma parte vital dos registros é des-
truída ou perdida (talvez, devido ao cansaço, o investigador 
derrame café sobre eles).

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, ele ou 
ela pode ser encontrado comendo os registros de contabilidade.

Demolições (01%) [Incomum]
Com esta perícia, o usuário tem familiaridade com o empre-
go seguro de demolições, incluindo armar e neutralizar car-
gas explosivas. Minas e dispositivos similares são projetados 
para serem fáceis de se instalar (não é necessário um teste), 
mas são mais difíceis de se remover ou desarmar. 

Essa perícia também engloba demolições de nível militar 
(minas terrestres, explosivos plásticos etc.).

Dados tempo e recursos suficientes, aqueles que são pro-
ficientes nessa perícia podem instalar explosivos para de-
molir um edifício, limpar um túnel bloqueado e reutilizar 
dispositivos explosivos (como para a criação de artefatos de 
menor potência, armadilhas e outras coisas mais).

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: desarmar um dispositivo ex-

plosivo. Saber onde colocar os explosivos para uma 
maior eficácia ao demolir uma ponte ou construção.

i Dificuldade Difícil: desarmar um dispositivo explo-
sivo, com tempo limitado.

Exemplos de testes Forçados: ficar até o último segundo 
tentando desarmar a bomba; fazer dupla verificação, à mão, 
de todos os circuitos/conexões.
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Exemplos de fracasso em testes Forçados: se estiver desar-
mando ou removendo um explosivo, a consequência do fra-
casso em um teste forçado é clara — ele explode! Se estiver 
usando a perícia Demolições para armar explosivos, a con-
sequência de falhar em um teste forçado pode ser a deto-
nação não ocorrer no momento esperado (ou jamais acon-
tecer), ou então a detonação falha em ter o efeito desejado 
(muito forte ou muito fraca). 

Se um investigador insano falhar um teste forçado, ele 
ou ela planeja o método mais bizarro de armar o explosivo, 
como prendê-lo a um gato ou a si próprio.

Direito (05%)
Representa a probabilidade de se conhecer leis, preceden-
tes, manobras legais e procedimentos judiciais pertinentes. 
A prática do direito enquanto profissão pode levar a grandes 
recompensas e cargos políticos, mas requer dedicação inten-
sa por muitos anos — um Nível de Crédito elevado geral-
mente também é crucial nesse sentido. Nos Estados Unidos, 
a Ordem dos Advogados de um estado ou condado em par-
ticular deve sancionar o exercício da profissão. 

Quando se está um país estrangeiro, sugere-se que o ní-
vel de dificuldade seja aumentado ao usar essa perícia, a me-
nos que o personagem tenha passado muitos meses estudan-
do o sistema legal do lugar em questão. 

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: compreender e utilizar os deta-

lhes de uma lei ou procedimento legal relevante.

i Dificuldade Difícil: compreender ou recordar-se de 
um precedente legal obscuro, ou contrainterrogar 
uma testemunha hostil e altamente competente.

Exemplos de testes Forçados: fazer uma pausa para ponde-
rar sobre seu argumento; explicar com detalhes as nuances 
do caso/situação; gastar um tempo significativo realizando 
pesquisas; distorcer a lei para conduzir o seu argumento.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: interpretar mal 
uma lei ou sair dos procedimentos legais aceitos levam-no a 
cometer um crime e atrair a atenção da polícia; desperdiçar 
tempo e dinheiro em pesquisas e honorários legais; ser deti-
do por desacato e jogado na cadeia por pelo menos 24 horas.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela acreditará que está acima da lei.

Dirigir Automóveis (20%)
Qualquer pessoa com esta perícia pode dirigir um carro ou 
caminhão leve, fazer manobras comuns e lidar com proble-
mas comuns de veículos. Se o investigador quiser despistar 
ou perseguir alguém, um teste de Dirigir seria apropriado.

Outras culturas podem substituir essa perícia por ou-
tra semelhante; os Inuit poderiam usar Dirigir Trenós de 
Cachorro ou um vitoriano poderia ter Dirigir Carruagens.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: avançar com velocidade atra-

vés de tráfego leve para escapar de uma perseguição.

i Dificuldade Difícil: avançar com velocidade através 
de tráfego pesado para escapar de uma perseguição.

Exemplos de testes Forçados: forçar os limites do motor; 
não desacelerar, apesar dos riscos.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: bater; derrapar e 
terminar em uma parada brusca, ficando incapaz de prosse-
guir; ser perseguido pela polícia.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela será encontrado ao volante de um veículo parado, 
fazendo ruídos de motor com a boca.

Disfarce (05%) 
Uma perícia usada sempre que o investigador pretende pare-
cer alguém que ele não é. O usuário muda de postura, roupas 
e/ou voz para representar o disfarce, passando-se por outra 
pessoa ou outro tipo de pessoa. Maquiagem teatral pode aju-
dar, bem como um documento falso.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Essa perícia possui dois aspectos distintos: ou você está tentan-
do esconder sua verdadeira identidade (como quando se é pro-
curado pela polícia) ou está se fazendo passar por outra pessoa. 
i Dificuldade Regular: convencer estranhos de que 

você é quem diz ser. Por exemplo, para retornar à 
cena de um crime que você cometeu na noite ante-
rior e não ser notado. 

i Dificuldade Difícil: convencer profissionais em um 
encontro cara-a-cara de que você é quem diz ser. 
Por exemplo, se passar por um funcionário de banco 
para ganhar acesso a um cofre.

Observe que se passar por uma pessoa específica cara-a-
-cara com alguém que a conhece está além do escopo dessa 
perícia, e pode indicar a necessidade de um teste combina-
do de perícias com uma dificuldade maior (com Persuasão, 
Charme ou Lábia).

Exemplos de testes Forçados: passar por uma preparação to-
talmente imersiva e intensiva (perdendo-se no "papel"); roubar 
itens pessoais e utilizá-los no disfarce; exagerar ostensivamente 
na representação, para confundir o alvo; fingir um súbito ata-
que de alguma doença para desorientar o observador.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: ser preso; ofen-
der alguém, levando à violência ou acusações criminais; des-
cobrir que a pessoa que está sendo imitada é procurada por 
uma gangue criminosa que deseja vingança.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, o 
investigador não mais reconhece o seu próprio rosto no es-
pelho, mesmo quando o disfarce for removido.

Eletrônica (01%) [Moderna]
Para solucionar problemas de equipamentos eletrônicos e 
consertá-los. Possibilita a criação de dispositivos eletrônicos 
simples. Esta é uma perícia para ser usada nos dias atuais — 
use Física e Consertos Elétricos para trabalhar com eletrôni-
ca na década de 1920. 
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Ao contrário da perícia Consertos Elétricos, as peças neces-
sárias para se trabalhar com eletrônica muitas vezes não podem 
sofrer modificações improvisadas: elas são projetadas para ta-
refas específicas. Muitas vezes, sem o microchip ou a placa de 
circuito certos, o usuário dessa perícia não terá muito o que fa-
zer, a menos que consiga inventar alguma solução alternativa.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
O tempo é um fator na fabricação ou conserto, e o nível de 
dificuldade deve ser reduzido se o tempo for ilimitado, espe-
cialmente se o personagem tiver acesso a manuais e peças.

Se um investigador tiver as partes e instruções corretas, 
montar um computador padrão não deveria sequer exigir 
um teste.
i Dificuldade Regular: consertar danos menores em 

um computador ou dispositivo eletrônico — o tipo de 
serviço que se espera que seja coberto pela garantia.

i Dificuldade Difícil: usar peças reutilizadas para im-
provisar um dispositivo de rastreamento para plan-
tar no carro de alguém.

Exemplos de testes Forçados: demorar mais para construir 
ou consertar um dispositivo; pesquisar metodologias novas 
ou alternativas.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: queimar circui-
tos ou outras partes delicadas; levar dano devido a um cho-
que elétrico; criar um dispositivo que faz algo diferente do 
que o esperado.

Se um investigador insano falhar um teste forçado, ele ou 
ela se torna paranoico, convencido de que cada objeto nas 
proximidades tem algum dispositivo de espionagem: o tele-
fone, a televisão, a geladeira.

Encontrar (25%)
Esta perícia permite ao usuário detectar uma porta ou comparti-
mento secreto, notar um intruso escondido, encontrar uma pista 
discreta, reconhecer um automóvel repintado, perceber embos-
cadas, notar um bolso estufado, ou qualquer coisa similar. Esta é 
uma perícia importante no arsenal de um investigador.

Se um personagem tiver apenas uma pequena chance de 
detectar alguma coisa, talvez ao passar correndo por ela, o 
Guardião pode aumentar o nível de dificuldade. Se o perso-
nagem estiver conduzindo uma busca minuciosa, o Guardião 
pode conceder um sucesso automático. O nível de dificulda-
de também pode ser adaptado para refletir o ambiente, sendo 
mais difícil detectar algo em uma sala atulhada.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Quando estiver procurando um personagem escondido, a pe-
rícia Furtividade do oponente é usada para definir o nível de 
dificuldade do teste.
i Dificuldade Regular: procurar pistas em uma salas.

i Dificuldade difícil: procurar algo que tenha sido 
propositalmente bem escondido.

Exemplos de testes Forçados: passar mais tempo observan-
do a área; vasculhar o lugar completamente; desmontar mó-
veis e destruir estatuetas de porcelana.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: deixar cair al-
gum pertence seu durante a busca, o que deixará claro que 
esteve lá (o investigador não perceberá isso no momento); 
você não detecta a pegada na lama e se surpreende quando 
a besta de olhos vermelhos salta sobre você; embora tenha 
encontrado uma pista, você não notou os cultistas chegan-
do na casa.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela fica convencido de que há alguma coisa lá e que vai 
encontrá-la sob o papel de parede, escondido no gesso ou 
debaixo das tábuas do assoalho.

Escalar (20%) 
Esta perícia possibilita que um personagem escale árvores, 
paredes e outras superfícies verticais com ou sem cordas e 
equipamento de escalada. A perícia também abrange o rapel.

Condições como a firmeza da superfície, pontos de apoio 
disponíveis, vento, visibilidade, chuva, etc., podem afetar o nível 
de dificuldade dos testes. 

Fracassar no primeiro teste com essa perícia indica que 
a escalada pode estar além da capacidade do investigador. 
Falhar em um teste forçado provavelmente indica uma que-
da que causa dano. Um teste bem sucedido de Escalar, na 
maioria dos casos, deve permitir que o investigador comple-
te a escalada com sucesso (em vez de exigir repetidos testes). 
Uma escalada desafiadora ou mais longa deve ter um nível 
de dificuldade maior.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: muitos pontos de apoio; talvez 

uma corda ou calha por onde subir.

i Dificuldade Difícil: poucos pontos de apoio ou super-
fícies escorregadias pela chuva.

Exemplos de testes Forçados: reavaliar a escalada; tomar 
uma rota mais longa; esticar-se ao máximo.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: cair e sofrer 
dano (1D6 de dano para cada três metros de queda na grama 
ou 1D10 de dano para cada três metros caindo no concreto); 
perder um item valioso que cai de seu bolso (podendo não 
notar até mais tarde); ficar preso, incapaz de subir ou descer.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela pode se segurar com todas as forças em algo en-
quanto grita desesperadamente tanto quanto pode.

Escutar (20%)
Esta perícia mede a capacidade de um investigador interpre-
tar e entender sons, incluindo conversas entreouvidas, mur-
múrios por trás de uma porta fechada e palavras sussurra-
das em um restaurante. O Guardião pode usar Escutar para 
determinar o que acontecerá antes de um conflito iminente: 
seu investigador foi acordado pelo barulho do galho estalan-
do? Por extensão, uma perícia Escutar alta pode indicar um 
personagem bastante atento, no geral.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Escutar pode ser Resistida por Furtividade quando alguém 
está se esgueirando até você.



66 

Chamado de Cthulhu

i Dificuldade Regular: escutar algo se aproximando 
de você (com Furtividade abaixo de 50%); escutar 
uma conversa nas proximidades.

i Dificuldade Difícil: escutar algo que tenta esgueirar-
-se até você (com Furtividade entre 50% e 89%); es-
cutar uma conversa sussurrada.

Exemplos de testes Forçados: ficar completamente parado 
para escutar; aproximar-se da suposta fonte do ruído (por 
exemplo, colar a orelha nos trilhos do trem ou na porta); fa-
lar para todos ficarem quietos (dessa forma, fazendo baru-
lho) e depois parar para escutar.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: a "coisa" o pegou 
desprevenido (você é surpreendido); você ouve mal a conversa 
e entende algumas coisas errado; você é pego tentando escutar 
algo que não devia e acaba em uma situação muito embaraçosa.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela fica excessivamente sensível a todos os sons e é in-
capaz de ficar sem usar tampões de ouvido ou algo similar.

Esquivar (metade da DES%)
Permite que um investigador instintivamente evite golpes, 
objetos atirados contra ele, e coisas do gênero. Um perso-
nagem pode tentar se esquivar quantas vezes quiser em 
uma rodada de combate (mas apenas uma vez contra cada 
ataque específico — ver Capítulo 6: Combate). A perícia 
Esquivar pode ser aprimorada através da experiência, como 
outras perícias. Se um ataque puder ser visto, um persona-
gem pode tentar se esquivar dele. É impossível esquivar-se 
de balas porque elas não podem ser vistas quando estão em 
movimento; o melhor que um personagem pode fazer é rea-
lizar uma ação evasiva que o torne mais difícil de ser atingi-
do ("buscar cobertura").

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
A perícia Esquivar é usada principalmente em combates 
como parte de um teste resistido e assim nenhum nível de 
dificuldade é definido. 

Nota: sendo uma perícia de combate, não pode ser 
forçada.

Furtividade (20%) 
A arte de mover-se silenciosamente e/ou de se esconder sem 
alertar aqueles que poderiam ouvi-lo ou vê-lo. Quando ten-
tar evitar ser detectado, o jogador deve fazer um teste de 
Furtividade. A habilidade com essa perícia sugere que o per-
sonagem é adepto de se mover silenciosamente ("furtivo") 
e/ou habilidoso em técnicas de camuflagem. A perícia tam-
bém pode sugerir que o personagem consegue manter um 
nível de paciência e calma suficientes para permanecer imó-
vel e não ser visto por longos períodos.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Em uma tentativa de esconder-se, as perícias Encontrar ou 
Escutar do oponente são usadas para definir o nível de di-
ficuldade do teste. Modificadores situacionais também po-
dem ser aplicados (por exemplo, escuridão ou ruídos altos).

i Dificuldade Regular: mover-se silenciosamente pela 
casa para evitar ser detectado por pessoas comuns 
(aquelas com Encontrar e Escutar abaixo de 50%).

i Dificuldade Difícil: esgueirar-se de um cão de guar-
da atento; ter apenas alguns segundos para encon-
trar um esconderijo.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo para estu-
dar a área; remover seus sapatos; causar uma distração; espe-
rar até o caminho parecer livre.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: sem que saiba, 
você foi descoberto e, ao invés de abordá-lo diretamente, os 
cultistas decidiram convocar "algo" para pegar você; você 
ouve a porta do armário onde está escondido ser trancada e 
então vedada com pregos.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela pode acreditar que está invisível, quando na verda-
de todo mundo pode vê-los.

Hipnose (01%) [Incomum]
O usuário é capaz de induzir um alvo disposto a um estado 
de transe, fazendo com que este experimente alta sugestio-
nabilidade, relaxamento e que possivelmente relembre me-
mórias esquecidas. Os limites do hipnotismo devem ser de-
cididos pelo Guardião para se adequarem ao seu jogo; pode 
ser que apenas pessoas dispostas possam ser hipnotizadas, 
ou o Guardião pode permitir que essa perícia seja usada em 
alvos relutantes de uma forma mais agressiva.

Essa perícia pode ser utilizada como hipnoterapia na-
queles que estão sofrendo de trauma mental, reduzindo os 
efeitos de uma fobia ou mania em um paciente (o uso bem 
sucedido significa que o paciente supera a fobia ou mania 
em uma determinada ocasião). Observe que uma série de 
sessões bem-sucedidas de hipnoterapia pode ser necessária 
para curar completamente alguém que sofre de uma fobia 
(mínimo 1D6 sessões, a critério do Guardião).

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Hipnose é resistida por alvos relutantes com Psicologia 

ou POD. 

Exemplos de testes Forçados: aumentar a sua influência so-
bre o alvo, garantindo que tenha atenção plena e total dele; ata-
car os sentidos do alvo com luzes ou acessórios que o confun-
dam; usar drogas para tornar o alvo mais suscetível à sugestão.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: alguma memó-
ria passada ou trauma é trazido à tona, causando a perda de 
1D6 pontos de Sanidade no alvo; o alvo cai em transe, o que 
o leva a atravessar a rua na frente de um ônibus mais tarde; 
a mente do alvo (ou a mente do investigador) é temporaria-
mente esvaziada, permitindo que seja possuída por uma en-
tidade malévola.

Se um investigador insano falhar em um teste força-
do, sua mente regride para um estado infantil até que seja 
tratado.
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História (05%)
Habilita um investigador a recordar-se da importância de um 
país, cidade, região ou pessoa. Um teste bem sucedido pode 
ser usado para ajudar a identificar ferramentas, técnicas ou 
ideias familiares a antepassados, mas pouco conhecidas hoje. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: lembrar-se de alguma infor-

mação útil e pertinente.

i Dificuldade Difícil: conhecer alguma informação 
obscura, detalhada e útil.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo exami-
nando; realizar mais pesquisas; consultar outro especialista; 
contratar assistentes para realizar pesquisas detalhadas, per-
dendo meses e tendo gastos enormes.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: as pesquisas aler-
tam os seus adversários, que ficam cientes de suas intenções; 
suas conclusões são errôneas e o conduzem ao perigo; muito 
tempo e dinheiro são desperdiçados em pesquisas infrutíferas.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, ele 
ou ela fica convencido de que está de alguma forma deslocado 
no tempo, ou talvez comece a acreditar que está vivendo em ou-
tro período histórico, vestindo-se e falando de maneira arcaica.

Intimidação (15%)
A Intimidação pode assumir muitas formas, incluindo força 
física, manipulação psicológica e ameaças. Ela é usada para 
assustar ou obrigar uma pessoa a agir de determinada ma-
neira. Intimidação é resistida por Intimidação ou Psicologia.

Reforçar a Intimidação com o uso de uma arma ou algu-
ma outra ameaça ou incentivo poderoso pode reduzir o ní-
vel de dificuldade. Ao Forçar um teste de intimidação, uma 
possível consequência de um fracasso é levar a cabo a pró-
pria ameaça, talvez indo além do que se pretendia.

Intimidação pode ser usada para forçar a diminuição do 
preço de um item ou serviço. Se for bem sucedida, o vende-
dor pode reduzir o preço ou entregar o item gratuitamente, 
mas, dependendo da situação, ele poderá informar o inci-
dente à polícia ou aos membros do crime organizado local.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Veja Charme, Lábia, Intimidação e Persuasão: definindo o 
nível de dificuldade, página 93. 

Exemplos de testes Forçados: chegar a causar danos físicos 
no alvo ou em algo ou alguém com quem ele se preocupa. 
Lembre-se que se trata de Intimidação; se o investigador co-
meçar a agir de outra forma, o Guardião pode pedir que uma 
perícia diferente seja usada. Se as ameaças forem retiradas e 
o investigador então tentar fazer amizade com o alvo, pode 
tornar-se Charme; ou se houver uma discussão prolongada e 
não ameaçadora, pode tornar-se Persuasão. Alternar de uma 
para a outra para ganhar um segundo teste ainda constitui 
um teste Forçado.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: puxar acidental-
mente o gatilho da arma que você está apontando para o rosto 
do alvo; a mente do alvo não aguenta a pressão, resultando em 

violência ou num gaguejar sem sentido, depois do que não se 
pode conseguir mais nada; o alvo simplesmente ri na sua cara e 
não cede, não importa o que você faça; o alvo de alguma forma 
vira o jogo e intimida o intimidador.

É importante notar que forçar um teste de Intimidação 
significa levar as coisas ao limite. Isto poderia envolver dias 
de interrogatório, ou um ultimato com uma arma na cabeça. 
De qualquer forma, um teste Forçado de Intimidação ou ar-
ranca as informações necessárias ou traz algum tipo de fim 
para a situação.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela fica intensamente amedrontado com alvo e faz as 
vontades dele.

Lábia (05%)
Lábia é especificamente limitada a truques verbais, menti-
ras e engodos, como enrolar um segurança para que ele dei-
xe você entrar em uma boate, fazer com que alguém assine 
um formulário que não leu, convencer um policial a fazer 
vista grossa, e assim por diante. Essa perícia é resistida por 
Psicologia ou Lábia. Após um breve período (geralmente 
após o enrolador ter deixado a cena), o alvo perceberá que 
foi enganado. O efeito é sempre temporário, embora vá du-
rar mais se um nível de sucesso maior for alcançado.

Lábia pode ser usada para barganhar a diminuição do pre-
ço de um item ou serviço. Se o teste for bem sucedido, o ven-
dedor pensa momentaneamente que fez um bom negócio; no 
entanto, se o comprador retornar e tentar comprar outro item, 
o vendedor pode decidir recusar qualquer barganha adicional 
e até mesmo aumentar o preço para recuperar o que perdeu 
na venda anterior!
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Veja Charme, Lábia, Intimidação e Persuasão: definindo o 
nível de dificuldade, página 93.

Exemplos de testes Forçados: aproximar-se emocional-
mente do alvo; falar de maneira esquisita para confundir a 
vítima. Lembre-se que o ponto é usar Lábia, então, se o in-
vestigador começar a agir de outro modo, o Guardião pode 
pedir que uma perícia diferente seja usada; se ameaças fo-
rem feitas, pode tornar-se Intimidação; ou, se houver uma 
discussão prolongada, pode tornar-se Persuasão. Alternar de 
uma para outra para ganhar um segundo teste ainda consti-
tui um teste Forçado.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: ofender profun-
damente alguém, levando à violência, indignação ou proces-
sos criminais. 

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela começa a disparar frases abusivas aleatórias con-
tra as pessoas. 

Leitura Labial (01%) [Incomum]
Esta perícia permite que um investigador indiscreto "escute" 
uma conversa, sem exigir que esteja ouvindo os falantes. É 
necessário estar dentro do raio de visão, e se apenas os lábios 
de um dos oradores puderem ser vistos (como outro orador 
possivelmente de costas para quem usa a perícia), então ape-
nas "metade" da conversa pode ser decifrada.
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Leitura Labial também pode ser usada   para se comuni-
car silenciosamente com outra pessoa (se ambos forem pro-
ficientes), permitindo frases e significados relativamente 
complexos.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Dependendo da situação, Leitura Labial geralmente não 
necessita de testes resistidos. Quando se tentar ler os lá-
bios de um alvo que deseja permanecer escondido ou sem 
ser observado, pode-se fazer um teste resistido usando-se a 
Furtividade do alvo.
i Dificuldade Regular: compreender a fala de uma pes-

soa que está claramente visível e relativamente próxima.

i Dificuldade Difícil: compreender a fala de uma pes-
soa cuja boca fica ocasionalmente escondida e/ou 
que está a alguma distância (por exemplo, em um 
grande grupo de pessoas).

Exemplos de testes Forçados: posicionar-se de forma óbvia 
e encarar o(s) alvo(s) intensamente; filmar o alvo (e, portan-
to, provavelmente ser observado filmando o alvo).

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o alvo percebe que 
está sendo observado atentamente, se ofende e confronta você; 
o bêbado do outro lado do bar se irrita, pensando que você está 
olhando para ele, e lhe dá um soco; você está tão atento ao alvo 
que não percebe o que está acontecendo nas proximidades (al-
guém rouba sua mala ou você se bate em um poste).

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
há muito espaço para imaginar toda sorte de coisas estra-
nhas e bizarras que ele poderia entender erroneamente em 
uma conversa.

Língua (Nativa) (EDU%)
Quando escolher esta perícia, a língua específica deve ser 
indicada e anotada na perícia. Durante a primeira e segun-
da infância, a maioria dos humanos usa uma única língua. 
A língua escolhida para Língua Nativa começa automatica-
mente com um valor igual à sua EDU; portanto, o investiga-
dor entende, fala, lê e escreve com uma porcentagem igual 
ou maior que esta (caso sejam adicionados mais pontos de 
perícia durante a criação do investigador).
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Normalmente, nenhum teste é necessário para se usar sua 
Língua Nativa. Mesmo quando termos técnicos, arcaicos ou 
esotéricos são usados, se ambas as partes são simpáticas uma 
à outra e há tempo suficiente para a conversa, a maioria das 
coisas deveria ser entendida sem a necessidade de jogadas.

Se um documento for extremamente difícil de se ler ou es-
tiver em um dialeto arcaico, o Guardião pode exigir um teste.

Exemplos de testes Forçados: demorar mais pensando nas 
palavras que deseja dizer; fazer longas pausas para respon-
der o que lhe foi dito; consultar outros livros para fazer uma 
tradução.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: discussões exa-
geradas ou em tom elevado entre investigadores e terceiros 
alertam alguma facção inimiga sobre as intenções dos inves-

tigadores; uma palavra ou frase é mal interpretada (talvez o 
significado acabe invertido); o ouvinte se ofende com um in-
sulto involuntário, e responde com os punhos, ou vira todos 
do bairro contra você.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela começa a falar em línguas desconhecidas, ou ima-
gina que está usando a língua enoquiana.

Língua, Outra (Especializações) (01%)
Ao escolher essa perícia, a língua específica deve ser identifi-
cada e anotada na perícia. Uma pessoa pode conhecer várias 
línguas. Essa perícia representa a chance do usuário de en-
tender, falar, ler e escrever em uma língua diferente da dele. 

Línguas antigas ou desconhecidas (tais como Aklo, 
Hiperboreano etc.) não deveriam ser escolhidas (a não ser 
que o Guardião esteja de acordo), mas línguas terrestres co-
muns podem. O Guardião pode aumentar o nível de difi-
culdade no caso de se deparar com falas ou escritas arcaicas. 
Normalmente, um único teste de Outra Língua dá conta de 
um livro inteiro. 

Sugestões sobre a perícia Outra Língua:
i Com 5% na perícia, uma língua pode ser identifica-

da corretamente sem a necessidade de um teste;

i Com 10%, ideias simples podem ser comunicadas;

i Com 30%, é possível fazer compras e utilizar outros 
serviços;

i Com 50% na perícia, a pessoa é fluente;

i Com 75%, um personagem pode se passar por um 
falante nativo; 

i Para identificar uma língua humana atual (desco-
nhecida para o investigador), use um teste de Saber;

i Para identificar uma língua humana extinta, use um 
teste de Arqueologia ou História;

i Para identificar uma língua alienígena, use Mythos 
de Cthulhu ou talvez um teste de Ocultismo. 

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Conversas cotidianas, talvez com pausas para esclarecimen-
to (quando se fala com um estrangeiro que não é fluente) 
não exigem testes daqueles que são fluentes.
i Dificuldade Regular: conversar (talvez falando rápi-

do); material escrito contendo alguns termos técni-
cos ou incomuns;

i Dificuldade Difícil: alto teor de termos técnicos in-
comuns; frases historicamente arcaicas; o falante 
tem dialeto incomum.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: veja Língua 
(Nativa) acima.

Lutar (Especializações) (% variável)
A perícia Lutar representa a capacidade de um personagem 
no combate corporal. Você pode gastar pontos de perícia para 



69 

capítulo 4: Perícias

comprar qualquer especialização. A perícia genérica “Lutar” 
não pode ser comprada. Escolha especializações apropriadas 
para a ocupação e os antecedentes do seu investigador.

Personagens que começam com Lutar (Briga) em 50% 
ou mais podem querer escolher algum tipo de treinamen-
to formal como parte de seus antecedentes para explicar 
tal nível conhecimento. Existem vários estilos de luta, cada 
um com seus próprios prós e contras. As artes marciais são 
apenas uma maneira de desenvolver a perícia Lutar. Decida 
como o personagem aprendeu a lutar, seja através de treina-
mento militar formal, aulas de artes marciais, ou talvez em 
brigas de rua. O termo briga pode parecer demasiado gros-
seiro para um artista marcial qualificado e pode ser substitu-
ído (por 'Karatê', por exemplo) se um jogador assim desejar.

Nota: sendo uma perícia de combate, não pode ser forçada.

Exemplos de Especializações em Lutar:
Briga (25%): inclui toda luta desarmada e armas básicas que 
qualquer um poderia pegar e usar, como porretes (incluindo 
bastões de críquete ou bastões de beisebol), facas e muitas armas 
improvisadas, tais como garrafas e pernas de mesa. Para deter-
minar o dano causado por uma arma improvisada, o Guardião 
deve consultar a tabela de armas e escolher algo similar.

Chicotes (05%): boleadeiras e chicotes.

Espadas (20%): todas as lâminas com mais de sessenta 
centímetros.

Garrote (15%): qualquer material comprido usado para es-
trangular. Exige que a vítima faça uma Manobra de Luta 
para escapar, ou sofrerá 1D6 de dano por rodada.

Lanças (20%): lanças e azagaias. Se forem arremessadas, use 
a perícia Arremessar.

Machados (15%): use esta perícia para machados grandes. 
Uma machadinha pode ser usada com a especialização nor-
mal de briga. Se uma machadinha for arremessada, use a pe-
rícia Arremessar.

Manguais (10%): nunchaku, estrelas da manhã e armas me-
dievais similares.

Motosserras (10%): a primeira motosserra alimentada por 
gasolina produzida em massa surgiu em 1927, porém exis-
tiam versões anteriores. 

Nota: para arremessar facas, use a perícia Arremessar.

Armas e suas perícias são listadas na Tabela XVII: Armas 
(páginas 401 — 405). As especializações acima podem não 
abranger todas as armas, mas, sempre que possível, tente co-
locar outras armas em uma das categorias acima. Motosserras 
estão incluídas como armas devido ao seu uso em inúmeros 
filmes, mas os jogadores devem observar que a chance de um 
desastre é dobrada e que eles arriscam matar seu investigador 
(ou a perder um membro) caso isso aconteça.

Medicina (01%)
O usuário pode diagnosticar e tratar ferimentos, doenças, en-
venenamentos etc., e fazer recomendações sobre saúde públi-
ca. Se determinada era não tiver um bom tratamento para uma 
doença, o esforço é limitado, incerto ou inconclusivo. A perícia 
Medicina concede o conhecimento de uma grande variedade 
de medicamentos e poções, naturais e artificiais, bem como o 
entendimento dos efeitos colaterais e contraindicações.

Tratamentos que usam Medicina levam no mínimo uma 
hora e podem ser ministrados a qualquer momento após o 
recebimento do dano, mas se não for realizado no mesmo 
dia, o nível de dificuldade é aumentado (exigindo um suces-
so Sólido). Uma pessoa tratada com sucesso com Medicina 
recupera 1D3 pontos de vida (além de quaisquer Primeiros 
Socorros que tenha recebido), exceto no caso de um perso-
nagem que esteja Morrendo, que inicialmente deve receber 
Primeiros Socorros para ser estabilizado e só então os cuida-
dos da perícia Medicina.

Um personagem só pode receber um tratamento bem su-
cedido de Primeiros Socorros e um de Medicina, até que so-
fra novos ferimentos. O uso bem sucedido de Medicina pode 
devolver a consciência a alguém que esteja inconsciente.

No tratamento de Lesões Graves, o uso bem sucedido da 
perícia Medicina concede ao paciente um dado de Bônus no 
teste semanal de recuperação.

O Guardião pode conceder sucesso automático para trata-
mento médico em um hospital contemporâneo e bem equipado.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 

i Dificuldade Regular: diagnóstico e tratamento de 
doenças médicas padrão, acesso a equipamentos (pelo me-
nos uma maleta médica contendo medicamentos e instru-
mentos) e um ambiente adequado.

i Dificuldade Difícil: diagnóstico e tratamento em 
um ambiente sujo e inseguro, com poucos equipamentos.

Exemplos de testes Forçados: consultar colegas; realizar 
mais pesquisas; tentar algo experimental ou mais arriscado; 
realizar alguma forma de experimento clínico.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você diagnostica 
erroneamente a doença e piora a condição do paciente (tal-
vez até matando-o); sua boa reputação é questionada e você 
é investigado por negligência. No caso de um personagem 
que esteja Morrendo, se um teste Forçado de Medicina fa-
lhar, o paciente morre.

Se um investigador insano falhar em um teste Forçado, 
os resultados serão perturbadores ao extremo, talvez envol-
vendo amputação ou sepse como resultado de tentativas fra-
cassadas de enxertar partes de animais no paciente.

Mergulho (01%) [Incomum]
O usuário é treinado no uso e manutenção de equipamentos 
de mergulho para nadar embaixo d’água, incluindo navega-
ção subaquática, uso de pesos adequados e também as técni-
cas e procedimentos de emergência. 

Antes da invenção do Aqua-Lung em 1942, rígidos tra-
jes de mergulho eram conectados à superfície por um tubo, 
pelo qual o oxigênio era bombeado. 
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Na era moderna, um mergulhador estará familiarizado 
com a física do mergulho, pressão do ar e os processos fi-
siológicos que ocorrem quando se respira ar pressurizado.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: mergulhos de rotina usando 

equipamentos corretos e bem preservados.

i Dificuldade Difícil: mergulhar em condições peri-
gosas ou com equipamentos mal conservados.

Exemplos de testes Forçados: forçar os limites do equipa-
mento; fazer uma metódica dupla verificação do equipa-
mento; receber assistência profissional.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: ficar preso de-
baixo d'água; ser atacado por criaturas marítimas; sofrer da 
doença de descompressão.

Se um investigador insano falhar em um teste 
forçado, ele ou ela começa a entender o canto 
das baleias; tudo o que você precisa fazer 
é seguir as instruções delas.

Mundo Natural (10%)
Originalmente, o estudo da 
vida vegetal e animal em seus 
ambientes. No século XIX, 
tal estudo já havia se sepa-
rado há muito em uma sé-
rie de disciplinas acadêmi-
cas (por exemplo, Biologia, 
Botânica etc.). Enquanto 
perícia, Mundo Natural re-
presenta o conhecimento 
tradicional (não científico) e 
observação pessoal de fazen-
deiros, pescadores, amadores 
inspirados e entusiastas. Serve para 
identificar espécies, hábitos e habitats 
de forma geral, e identificar rastros, pistas 
e chamados de animais, bem como permitir 
suposições quanto ao que pode ser importante para 
uma determinada espécie. Para uma compreensão cien-
tífica do mundo natural, deve-se usar as perícias Biologia, 
Botânica e Zoologia.

A perícia Mundo Natural pode oferecer informações 
precisas ou não — ela lida com o campo da apreciação, su-
posição, tradição popular e conhecimento amador. Use 
Mundo Natural para avaliar cavalos na feira do condado, ou 
decidir se uma coleção de borboletas é excelente ou só mui-
to bem apresentada.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: identificar uma espécie em 

particular; lembrar-se de algum conhecimento po-
pular; saber o melhor lugar para pegar peixes.

i Dificuldade Difícil: identificar um espécime inco-
mum; localizar uma espécie rara de planta ou ani-
mal; lembrar-se de um fato ou conhecimento popu-
lar muito obscuro.

Exemplos de testes Forçados: passar muito mais tempo (es-
quecendo-se das horas) examinando o habitat; provar do co-
gumelo ou planta desconhecida para ter uma melhor ideia 
melhor do que se trata; consultar a velha da aldeia que sabe 
tudo sobre a vida selvagem local.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você passa lon-
gas horas sorvendo obsessivamente dos livros para identifi-
car a espécie; você entende as coisas errado, e ao invés das 
vespas serem repelidas pela sua mistura de lama e ervas do 
pântano, elas são atraídas até você (com resultados doloro-
sos); você escolhe o cogumelo errado e se descobre, horas 
depois, caminhando nu em direção a um policial.

Se um investigador insano falhar em um teste, ele ou ela 
fica vivendo de forma selvagem em uma região inóspita até 
que amigos venham a seu auxílio.

Mythos de Cthulhu (0%)
Esta perícia reflete o entendimento do desu-

mano (lovecreftiano) Mythos de Cthulhu. 
Não é baseada no acumulo de conhe-

cimento, como são as perícias acadê-
micas. Ao invés disso, representa a 

aceitação e ligação da mente hu-
mana aos Mythos de Cthulhu. 
Portanto, pontos adquiridos 
do encontro com Abissais (por 
exemplo), podem ser utiliza-
dos para outras situações e en-
tidades. Também conhecido 
como "aquilo que o homem 
não deveria saber", o Mythos 

de Cthulhu é entiético ao enten-
dimento humano, e exposição a 

ele degenera a sanidade humana.
Durante a criação de persona-

gem, nenhum investigador pode co-
locar pontos em Mythos de Cthulhu (a 

menos que o Guardião esteja de acordo). 
Não há caixa alguma para marcar Mythos de 

Cthulhu, pois seu uso bem-sucedido não oferece um au-
mento no percentual do investigador nessa perícia. Em vez 
disso, pontos de Mythos de Cthulhu são ganhos a partir de en-
contros com o Mythos que resultam em insanidade, por des-
cobertas acerca da verdadeira natureza do universo durante 
um episódio de insanidade e através da leitura de livros proi-
bidos e de outros escritos do Mythos. A Sanidade de um per-
sonagem nunca pode ser superior a 99 menos o valor de sua 
perícia Mythos de Cthulhu. À medida em que os pontos de 
Mythos de Cthulhu aumentam, eles esvaziam os pontos de 
Sanidade, e deixam o investigador mais vulnerável. 

Sempre que se encontra um rastro ou outra evidência de 
monstros do Mythos, um teste bem sucedido dessa perícia 
permite que o investigador identifique a entidade, deduza 
algo sobre seu comportamento ou adivinhe alguma proprie-
dade que ela possui. Um teste bem sucedido de Mythos de 
Cthulhu também pode permitir que um investigador se lem-
bre de algum fato sobre o Mythos, identifique um feitiço ao 
vê-lo sendo lançado, lembre-se de que um feitiço ou infor-
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mação específica pode ser encontrado em um determinado 
tomo do Mythos, ou consiga realizar alguma outra tarefa. A 
perícia Mythos de Cthulhu também pode ser usada para ma-
nifestar efeitos mágicos "quase-feitiço".
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Essa perícia começa em zero e muitas vezes permanece rela-
tivamente baixa. A grande maioria dos testes dela são feitos 
contra uma dificuldade regular. 
i Dificuldade Regular: identificar corretamente uma 

entidade do Mythos baseando-se em evidências se-
cundárias (pistas, ferimentos, depoimentos diretos).

i Dificuldade Difícil: identificar uma entidade do 
Mythos com base em rumores, lendas ou evidências 
mínimas; identificar uma possível vulnerabilidade 
ou conhecimento que conceda alguma mínima van-
tagem sobre uma entidade do Mythos após pesquisa 
minuciosa e experiência em primeira mão.

Exemplos de testes Forçados: aproximar-se da criatura para 
ter uma visão melhor; consultar tomos terríveis ou a sabedo-
ria de humanos (ou não) que possuam conhecimento especia-
lizado; realizar uma autópsia para aprender mais; ler em voz 
alta enquanto você retraça os estranhos criptogramas.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: chegar perto de-
mais, expondo-se a ferimentos ou suspeitas; ler sem querer 
uma passagem de um tomo que ativa um feitiço de convocação; 
acidentalmente corromper ou destruir a evidência em estudo.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela experimenta uma visão ou revelação que apresen-
ta novas verdades sobre o Mythos de Cthulhu, semelhan-
te a uma intuição insana (com um possível ganho de pon-
tos em Mythos de Cthulhu e/ou perda de Sanidade) — veja 
Intuição Insana, página 169.

Natação (20%)
A capacidade de flutuar e se mover através da água ou de 
outro líquido. Um teste de Natação é necessário apenas em 
momentos de perigo ou problemas, ou quando o Guardião 
julgar apropriado. Falhar em um teste Forçado de Natação 
pode resultar na perda de pontos de vida. Também pode sig-
nificar a pessoa ser arrastada pela correnteza, e ser parcial ou 
completamente afogada.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Podem ser concedidos modificadores de acordo com as con-
dições ou situação. 
i Nadar o comprimento de uma piscina: nenhum teste 

é necessário.

i Dificuldade Regular: nadar em uma correnteza rápida.

i Dificuldade Difícil: nadar contra uma correnteza rá-
pida estando completamente vestido; condições cli-
máticas adversas.

Exemplos de testes Forçados: respirar fundo e realmente “ir 
com tudo”, com todas as forças que lhe restam; forçar os seus 
limites físicos.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: a correnteza o 
arrasta para baixo e você perde a consciência, despertando 
em uma praia desconhecida; você é puxado para baixo e é fe-
rido ao ser lançado contra rochas; você se esforça para alcan-
çar o bote salva-vidas e, assim que consegue, sente algo frio e 
pegajoso agarrar seu tornozelo.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela continua a nadar e provavelmente considera a ter-
ra seca perigosa por alguma razão.

Navegação (10%)
Possibilita que o usuário encontre seu caminho em tempes-
tades ou com céu limpo, de dia ou de noite. Aqueles que pos-
suem muitos pontos nessa perícia têm familiaridade com ta-
belas astronômicas, mapas, instrumentos e equipamentos de 
localização por satélite, conforme existam na época do jogo. 
Pode-se também usar essa perícia para medir e mapear uma 
área (cartografia), seja uma ilha de muitos quilômetros qua-
drados ou o interior de um único cômodo — o uso de tecno-
logia moderna pode diminuir o nível de dificuldade ou reti-
rar a necessidade de um teste.

Os testes dessa perícia podem ser feitos como jogadas 
ocultas pelo Guardião — cabendo aos investigadores tentar 
descobrir e posteriormente presenciar os resultados. 

Se o personagem tiver familiaridade com a área, um 
dado de bônus deve ser concedido ao teste.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: manter-se a rota certa; usar o 

sol e as estrelas para identificar os pontos cardeais; 
mapear uma área pequena.

i Dificuldade Difícil: seguir na direção certa quando 
não há uma rota ou pontos de referência claros; ma-
pear uma grande área de terreno complexo.

Exemplos de testes Forçados: pegar o mapa e gastar tempo 
enquanto você tenta descobrir onde está; voltar para o início 
e tentar novamente.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você se perde e 
se descobre sendo observado ou atacado por um urso; você 
anda em círculos, e seus companheiros param de segui-lo 
(você está sozinho agora...); você confunde as estrelas, e ao 
invés de se afastar dos grupos de busca dos cultistas, acaba 
voltando para a base secreta deles.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela joga fora o mapa (como acontece em A Bruxa de 
Blair) e segue sua intuição. Sua intuição não funciona.

Nível de Crédito (0%)
Uma medida do quão próspero e financeiramente confiante 
o investigador parece ser. O dinheiro abre portas; se o inves-
tigador estiver tentando usar seu status financeiro para al-
cançar um objetivo, o uso da perícia Nível de Crédito pode 
ser apropriado. Nível Crédito pode ser usado no lugar da 
APA para se medir as primeiras impressões. (ou seja, os mais 
ricos tendem a se vestir com roupas mais caras).

Nível de Crédito é mais um medidor de riqueza do que uma 
perícia e não deve ser marcado após um teste bem sucedido, 
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como acontece com outras perícias. Um Nível de Crédito ele-
vado pode ser um recurso útil em jogo e, assim, deve ser pago 
com pontos de perícia durante a criação do investigador. Cada 
ocupação possui um intervalo inicial de Nível de Crédito, e 
pontos de perícia devem ser gastos para ficar dentro dele. 

Chamado de Cthulhu não é um jogo em que o dinhei-
ro precisa ser cuidadosamente controlado; no entanto, é útil 
conhecer os limites do alcance financeiro de um investi-
gador — por exemplo, o investigador pode empregar uma 
equipe de arqueólogos e trabalhadores para escavar uma 
tumba egípcia? O Nível de Crédito de um investigador pode 
mudar ao longo do tempo. Aqueles que investigam o Mythos 
de Cthulhu são propensos à insanidade, o que pode levar à 
perda do emprego e, portanto, a uma redução no Nível de 
Crédito. Veja Nível de Crédito e Despesas do Investigador 
(página 95) para uma abordagem mais aprofundada do 
Nível de Crédito e seus usos.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: conseguir um empréstimo com 

um banco ou empresa; evitar uma verificação de creden-
ciais; ganhar uma linha de crédito em uma loja ou cassi-
no; conseguir a melhor mesa em um restaurante chique.

i Dificuldade Difícil: obter crédito ou empréstimo en-
quanto estiver envolvido (ou for declarado culpado) 
em uma investigação criminal; ganhar atenção favo-
rável depois de ser vilipendiado na mídia.

Exemplos de testes Forçados: você oferece sua casa e/ou 
outros objetos de valor como garantia para um agiota; você 
tenta pressionar o gerente do banco para que lhe autorize 
um empréstimo. 

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o agiota torna-
-se desagradável e ordena que seus capangas lhe deem uma 
lição; o gerente do banco chama a polícia; emprestam-lhe o 
dinheiro, mas é um plano para aumentar suas dívidas com 
um mafioso que planeja comprar sua dívida e depois convo-
cá-lo para um "favor".

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela perde toda fé no capitalismo e começa a distribuir 
livremente seu dinheiro para os transeuntes. 
(Consulte "Padrões de Vida" na página 95 para mais 
detalhes.)

Ocultismo (05%)
O usuário reconhece objetos, palavras e conceitos do ocul-
tismo, bem como as tradições populares, e pode identifi-
car grimórios de magia e códices de ocultismo. O ocultis-
ta tem familiaridade com as linhas de conhecimento secreto 
que foram transmitidas desde o Egito e da Suméria, do oci-
dente medieval e renascentista, e talvez da Ásia e da África 
também. 

Compreender certos livros pode prover pontos em 
Ocultismo. Esta perícia não se aplica a feitiços, livros ou 
magias do Mythos de Cthulhu, embora os adoradores dos 
Grandes Antigos muitas vezes adotem ideias cultistas. 

O Guardião decide se existe ou não magia verdadeira 
fora do Mythos em seu jogo (ver Capítulo 9: Magia).

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: relembrar informações do fol-

clore ou de teorias ocultas; entender o significado das 
cartas de tarô ou de outras técnicas de adivinhação.

i Dificuldade Difícil: identificar tomos ocultistas raros ou 
únicos; relembrar os detalhes mais específicos de práti-
cas e rituais secretos.

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo estudando 
o local ou objeto; realizar mais pesquisas; consultar outro es-
pecialista; purificar-se e passar por preparações pessoais ex-
tremas antes de realizar o ritual.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: a informação não 
é relembrada direito e o ritual é executado incorretamente, 
com consequências desastrosas (talvez a casa seja completa-
mente queimada); no preparo do círculo de proteção, você usa 
os ingredientes errados, e ao invés de afastar os espíritos você 
convoca algo verdadeiramente malévolo; sua pesquisa esbar-
rou em uma ligação até então desconhecida com o Mythos, e 
sua descoberta é demais para você aguentar (perda de SAN).

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, o 
fracasso provavelmente se manifestará na forma de alguma 
obsessão; talvez o investigador tatue símbolos ocultistas em 
suas bochechas e palmas da mão, ou não consiga agir sem 
primeiro consultar seus cristais para perscrutar seu futuro.

Operar Maquinário Pesado (01%)
Necessária para dirigir e operar um tanque, retroescava-
deira, escavadeira a vapor ou outra máquina de construção 
de larga escala. Para operar tipos diferentes de máquinas, o 
Guardião pode decidir aumentar o nível de dificuldade se os 
problemas encontrados forem em sua maioria desconheci-
dos; alguém acostumado a operar um trator de correia, por 
exemplo, não será imediatamente competente com as turbi-
nas a vapor na sala de máquinas de um navio.
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Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: operar um guindaste ou uma 

escavadeira.

i Dificuldade Difícil: manipular o maquinário para 
realizar uma tarefa delicada ou específica, como de-
senterrar delicados ovos de dinossauro com uma es-
cavadeira mecânica sem quebrá-los.

Exemplos de testes Forçados: seguir o manual passo-a-pas-
so; tirar tempo para praticar; procurar um professor.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você está dirigindo 
o trator, mas fica confiante demais, perde o controle e joga ele 
contra uma parede (a parede cai em cima de você, ou até pior).

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela pode acreditar que está encarregado de desenter-
rar ou construir um templo para os Antigos. 

Persuasão (10%)
Use Persuasão para convencer um alvo sobre uma ideia, 
conceito ou crença através de argumento, debate e discus-
são fundamentados. A Persuasão pode ser empregada mes-
mo sem se estar falando a verdade. Uma aplicação bem su-
cedida de Persuasão leva tempo: pelo menos meia hora. Se 
quiser persuadir alguém rapidamente, você deve usar Lábia.

Dependendo do objetivo do jogador, se o investigador ti-
ver tempo suficiente, o efeito pode permanecer por tempo in-
definido e de modo insidioso; por anos talvez, até que algum 
evento ou outra Persuasão influencie o alvo. 

A Persuasão pode ser usada para barganhar, para diminuir 
o preço de um item ou serviço. Se for bem sucedida, o vendedor 
fica completamente convencido de que fez um bom negócio.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Veja Charme, Lábia, Intimidação e Persuasão: definindo o 
nível de dificuldade, página 93. 
Exemplos de testes Forçados: aproximar-se emocionalmen-
te para conseguir passar seu argumento ou apelar para a razão 
do alvo; demonstrar através de raciocínio lógico e exemplos, 
em detalhes; usar técnicas de sugestão cuidadosamente pré-
-planejadas (possivelmente, mensagens subliminares, tam-
bém) para tornar o alvo tão receptivo quanto possível; fazer 
um grande espetáculo (encenação, fogos de artifício, brindes, 
bebida de graça, subornos etc.) para realmente forçar que seu 
ponto de vista receba atenção das outras pessoas.

Lembre-se que se trata de Persuasão; se o investigador 
começar a agir de outra forma, o Guardião pode pedir que 
uma perícia diferente seja usada. Se ameaças forem feitas, 
pode tornar-se Intimidação; ou se o investigador está bus-
cando fazer amizade com o alvo, poderá tornar-se Charme. 
Alternar de uma para a outra para ganhar um segundo teste 
ainda constitui um teste Forçado.
Exemplos de fracasso em testes Forçados: o alvo se ofen-
de e se recusa a ter qualquer contato com você; seu subor-
no funcionou e o alvo assinou os formulários — no entanto, 
na luz fria da manhã, ele sente que foi enganado, e agora seu 
procurador empregou um detetive particular para descobrir 
o que você está fazendo, ou está processando você por negli-

gência; o alvo não gosta da sua conversa fiada e, repentina-
mente, saca uma faca contra você; você persuadiu o guarda 
de segurança a fechar os olhos para o seu roubo — no entan-
to, ele perde o emprego e, sentindo-se culpado, comete sui-
cídio (a totalidade das implicações de suas ações o atingem 
e você perde sanidade por causar a morte de um inocente).

Se um investigador insano falhar em um teste Forçado, 
ele pode ser encontrado posteriormente em uma esquina 
tentando explicar seus argumentos ou pontos de vistas bi-
zarros para os transeuntes.

Pilotar (Especializações) (01%)
O equivalente aéreo ou naval de Dirigir Automóveis, esta é a 
perícia usada para manobrar veículos voadores ou aquáticos. 
Você pode gastar pontos de perícia para comprar qualquer es-
pecialização. A perícia genérica “Pilotar” não pode ser com-
prada. Um investigador pode ter várias versões dessa perícia 
em sua ficha de investigador (tais como Pilotar Avião, Pilotar 
Dirigível etc.). Cada uma começa em 01%.

Qualquer pessoa com uma competência modesta pode 
navegar ou voar em um dia calmo e com boa visibilidade, em-
bora testes sejam necessários para pilotar em tempestades, 
guiar-se usando instrumentos simples, pilotar com baixa vi-
sibilidade e outras situações difíceis. Mau tempo, visibilidade 
fraca e dano podem aumentar o nível de dificuldade dos testes 
de perícia para pilotar embarcações em água e ar. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: fazer um pouso de emergência 

com uma aeronave leve no campo de um agricultor.

i Dificuldade Difícil: pilotar a embarcação em condi-
ções muito precárias (por exemplo, tempo extrema-
mente ruim, equipamento defeituoso).

Exemplos de testes Forçados: puxar a aeronave para cima e 
fazer uma segunda e última tentativa de pouso; forçar o veí-
culo até o limite; fazer uma manobra de risco para despistar 
um perseguidor.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: os resultados de 
um teste fracassado devem corresponder à situação. Pode 
ser que a embarcação seja danificada de algum modo, e con-
sertos terão que ser feitos antes que possa ser usada nova-
mente (o que pode se provar impossível em locais remotos); 
passageiros são feridos durante a manobra ou acidente; você 
faz um pouso de emergência na selva e acorda amarrado 
a uma grande pedra defronte de um caldeirão borbulhan-
te. Reserve a destruição total para casos excepcionais, como 
quando o piloto está insano, ou quando estiver fazendo algo 
muito arriscado em alta velocidade.

Se um investigador insano falhar em um teste Forçado, 
ele ou ela vai acreditar que é capaz de fazer acrobacias que 
desafiam a morte. Ele não é.

Especializações em Pilotar:
Pilotar (Aeronave): o personagem compreende e é progres-
sivamente mais competente em uma classe geral de aerona-
ves descritas abaixo. Em qualquer pouso, mesmo nas melhores 
condições, um teste de Pilotar precisa ser feito. A consequência 
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do fracasso depende da situação. Falhar em um teste (Forçado) 
para pousar em um campo plano e com grama, em um dia cal-
mo de verão, pode simplesmente indicar um pouso turbulento, 
o que talvez impeça passageiros mais delicados de voarem no-
vamente. No outro extremo, falhar em um teste (Forçado) para 
pousar sobre a tundra gelada durante uma tempestade pode re-
sultar na destruição do avião e morte ou lesão de todos os en-
volvidos. Fracassos geralmente representam danos ao veículo, 
os quais devem ser consertados antes da próxima decolagem. 
Um resultado de 100 é um desastre memorável.

Cada classe de aeronave conta como uma perícia dife-
rente e deve ser listada de forma independente, ou como 
o Guardião preferir. 1920: Pilotar Balão/Dirigível/Avião 
Civil apenas. Dias atuais: Pilotar Avião Civil, Pilotar Avião 
Civil a Jato, Pilotar Avião de Carreira, Pilotar Caça, Pilotar 
Helicóptero. A perícia Pilotar pode ser usada em outros tipos 
de aeronave, mas o nível de dificuldade pode ser aumentado.

Pilotar (Barco): o personagem compreende o comporta-
mento de pequenos barcos a motor e a vela, com ventos, 
tempestades e marés, e pode ler a ação do vento e das on-
das para perceber obstáculos escondidos nas águas e tem-
pestades que se aproximam. Durante ventanias, marinheiros 
principiantes acharão difícil aportar um barco a remo. 

Prestidigitação (10%) 
Permite que um objeto seja ocultado, escondido ou disfar-
çado, talvez utilizando detritos, tecidos ou outros materiais 
que o escondam, talvez usando um painel secreto ou um 
compartimento falso. Objetos maiores de qualquer tipo de-
vem ser potencialmente mais difíceis de ocultar. 

Prestidigitação inclui punga, truques de mágica feitos 
com as mãos e o uso dissimulado de um telefone celular.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Prestidigitação é normalmente resistida por Encontrar. 
Ajuste o nível de dificuldade de acordo com a grandeza da 
tarefa. Se for um item pequeno (que caberia em um bolso ou 
manga) que está sendo empalmado ou escondido, nenhum 
ajuste é necessário. Se o item for maior, o nível de dificulda-
de pode ser aumentado.
i Dificuldade Regular: bater a carteira de alguém que 

tenha menos de 50% em Encontrar.

i Dificuldade Difícil: bater a carteira de alguém que 
tenha de 50% a 89% em Encontrar.

Exemplos de testes Forçados: passar mais tempo estudando o 
alvo e seus comportamentos; tocar ou esbarrar no alvo; prepa-
rar uma estrutura elaborada dentro de uma jaqueta para ocultar 
uma carta ou dados viciados; fazer alguém criar uma distração.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você sente a mão 
de um policial em seu ombro; embora ninguém possa pro-
var que você pegou o inestimável diamante, alguém tem suas 
suspeitas e você começa a notar que, durante a última sema-
na, tem sido seguido por uma figura misteriosa; você é pego 
em flagrante e o mafioso não pega leve com ladrões! Você é 
levado para os fundos e ele usa um par de bastões de beise-
bol para lhe mostrar como se faz negócios.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela age como um cleptomaníaco.

Primeiros socorros (30%) 
O usuário é capaz de fornecer tratamentos médicos emergen-
ciais. Isso pode abranger: imobilizar uma perna quebrada, es-
tancar um sangramento, tratar uma queimadura, reanimar 
uma vítima de afogamento, higienizar e cobrir uma ferida etc. 
Primeiros Socorros não pode ser usada   para tratar doenças (a 
perícia Medicina é necessária).

Para ser eficaz, os Primeiros Socorros devem ser emprega-
dos dentro de uma hora, situação em que concedem a recupe-
ração de um ponto de vida. Essa perícia pode ser tentada uma 
vez, com tentativas subsequentes constituindo um teste Forçado. 
Duas pessoas podem trabalhar em conjunto para administrar 
Primeiros Socorros, basta que uma consiga ter sucesso. O uso 
bem sucedido de Primeiros Socorros pode devolver à consci-
ência alguém que esteja inconsciente. Um personagem é limi-
tado a receber um tratamento bem sucedido tanto de Primeiros 
Socorros quanto de Medicina, até que sofra novos ferimentos.

No tratamento de um personagem que esteja Morrendo, o 
uso bem sucedido de Primeiros Socorros estabiliza esse perso-
nagem durante uma hora e concede 1 ponto de vida temporá-
rio. Ao final de uma hora, e a cada hora seguinte, o personagem 
deve ser bem sucedido em um teste de CON para permane-
cer estabilizado, do contrário (em caso de fracasso no teste), o 
personagem estará Morrendo e perde o ponto de vida tempo-
rário, precisando fazer um teste de CON por rodada para não 
morrer. Se o personagem sobreviver até a rodada seguinte, o 
uso de Primeiros Socorros pode ser tentado novamente (por 
até duas pessoas). Isso pode continuar (sem constituir um tes-
te Forçado) até o que o personagem seja estabilizado ou morra.

Primeiros Socorros (e apenas Primeiros Socorros) po-
dem salvar a vida de um personagem que esteja Morrendo, 
depois do que ele precisa receber um teste bem sucedido de 
Medicina ou ser hospitalizado. Portanto, Primeiros Socorros 
é uma perícia importante para se ter, em conjunto com 
Medicina, se você deseja ser um médico completo. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Administrar Primeiros Socorros em um ser humano 

usa sempre a dificuldade Regular. Se alguém estiver 
tratando de um ser alienígena cuja fisiologia não é 
familiar, o nível de dificuldade deve ser maior.

Exemplos de testes Forçados: passar mais tempo tratando 
do paciente; empregar métodos arriscados para tratar de um 
ferimento.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: as coisas pioram, 
causando mais um ponto de dano.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela se sente obrigado a "curar" a pessoa, mesmo que 
isso signifique amputar um membro ou coisa pior. Na ver-
dade, seus esforços se constituem em ataques físicos que po-
dem levar ao assassinato se não forem interrompidos.

Psicanálise (01%) 
Essa perícia refere-se às várias terapias emocionais, não ape-
nas aos procedimentos freudianos. A psicoterapia formal ain-
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da estava em sua infância na década de 1890, embora alguns 
procedimentos sejam tão antigos quanto a humanidade. Às 
vezes, era considerado um estudo fraudulento mesmo na dé-
cada de 1920. O termo comum na época para designar um 
analista ou estudioso de distúrbios emocionais era "alienista". 
No presente, os procedimentos evoluíram, e essa perícia po-
deria ser chamada com justiça de Tratamento Psiquiátrico.

A psicanálise intensiva pode devolver pontos de Sanidade 
a um paciente investigador. Uma vez por mês de jogo, para sa-
ber o progresso da terapia, faça um teste usando a Psicanálise 
do analista ou doutor. Se o teste for bem-sucedido, o pacien-
te recupera 1D3 pontos de Sanidade. Se o teste falhar, não há 
mudança. Se a jogada resultar em um Desastre, então o pa-
ciente perde de 1D6 pontos de Sanidade e o tratamento com 
aquele profissional termina: houve algum tipo de incidente 
grave ou dramático revés na terapia e a relação entre pacien-
te e terapeuta deteriorou-se para além de qualquer salvação.

Em jogo, a psicanálise por si só não acelera a recupera-
ção de insanidade indefinida, o que requer 1D6 meses de 
cuidados institucionais (ou similares), nos quais a psicotera-
pia pode estar envolvida.

O uso bem sucedido dessa perícia pode permitir que ou-
tra pessoa enfrente o objeto de sua fobia por um curto período 
de tempo, ou então que consiga discernir os seus delírios. Em 
jogo, isso permite que um investigador insano ignore os efei-
tos de uma fobia ou mania por um breve período, permitindo 
que um claustrófobo se esconda em um armário por dez mi-
nutos, por exemplo. Da mesma forma, uma pessoa pode fazer 
um teste de Psicanálise para ajudar um investigador delirante 
a ver através de sua alucinação por um breve período.

O tratamento realizado por um psicoterapeuta pode 
conceder pontos de Sanidade durante o período de insani-
dade indefinida (ver Capítulo 8: Sanidade).

A psicanálise não pode aumentar os pontos de Sanidade 
de uma pessoa para além de 99 – Mythos de Cthulhu.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: terapia padrão dentro de um 

ambiente hospitalar.

i Dificuldade Difícil: terapia intermitente durante um 
período mais longo.

Exemplos de testes Forçados: esta perícia pode ser tentada 
a cada mês sem precisar um teste Forçado. No entanto, se al-
guém falhar no teste de determinado mês, pode-se optar por 
Forçar o teste durante uma única sessão de terapia no dia 
seguinte, sob a forma de uma intervenção radical (se um 
resultado rápido for necessário). Por exemplo, forçar um 
paciente a "enfrentar" seu medo ativamente, obrigan-
do-o a encarar sua realidade física; fazer com que os 
amigos e colegas próximos do paciente participem 
ativamente da terapia.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: 
curar o medo que o paciente tem de aranhas 
trancando-o em uma sala cheia de tarântu-
las dá errado e o paciente entra numa fú-
ria descontrolada (possivelmente causan-
do dano a si mesmo e a outros) e agora 

pensa que é o "rei aranha" (o paciente agora tem uma nova 
mania e perde pontos de sanidade adicionais — o terapeu-
ta deve fazer um teste de Sanidade também, pois suas ações 
causaram isso!)

Tal como um cego guiando outro cego, é possível que um 
personagem insano pratique psicanálise. Um personagem in-
sano que falha em um teste forçado poderia procurar se tor-
nar um líder de culto, tendo seus pacientes como recrutas.

Psicologia (10%)
Uma perícia de percepção comum a todos os seres humanos, 
permite que usuário estude um indivíduo e forme uma ideia 
quanto às motivações e caráter de outra pessoa. O Guardião 
pode optar por fazer testes ocultos de Psicologia em nome 
dos jogadores, anunciando apenas a informação, verdadei-
ra ou falsa, que o usuário conseguiu ao empregar a perícia.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Psicologia pode ser usada para resistir a todos os testes de 
interação social: Intimidação, Lábia, Persuasão e Charme. 
Também pode ser usada para perceber o disfarce de alguém 
(como, por exemplo, quando se usa a perícia Disfarce).
i Dificuldade Regular: ler as intenções de alguém ou 

determinar se a pessoa está mentindo se sua perícia 
relevante (Intimidação, Lábia, Persuasão ou Charme) 
for inferior a 50%.

i Dificuldade Difícil: ler as intenções de alguém ou 
determinar se a pessoa está mentindo se sua perícia 
relevante (Intimidação, Lábia, Persuasão e Charme) 
estiver entre 50% e 89%.

Exemplos de testes Forçados: ser pouco sutil e perguntar so-
bre coisas altamente pessoais ou íntimas do alvo; imergir-se 
em dados relativos a uma pessoa específica (o alvo do seu es-
tudo), a fim de pensar como ela e entender suas motivações.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você de alguma 
forma revela suas próprias motivações para o alvo; o alvo se 
ofende por suas perguntas bisbilhoteiras ou olhares curiosos, 
e se recusa a continuar falando com você, ou toma medidas 
contra você (talvez valendo-se de violência ou ligando para a 
polícia); sem que você saiba, o alvo tem conexão com seus ad-
versários, e você involuntariamente revela sua própria agen-
da para eles; passar toda a semana trancado em seu quarto 
para construir o perfil psicológico do alvo deixou você física 
e mentalmente abalado (um dado de penalidade em todas as 

jogadas até se recuperar).
Se um investigador insano falhar em um teste força-

do, ele ou ela acredita que ouve os pensamentos ma-
lignos do alvo, e lança-se em um ataque físico con-

tra ele.

Rastrear (10%)
Com Rastrear, um investigador pode seguir 

uma pessoa, veículo ou animal sobre solo 
ou plantas/folhas. Fatores como o tempo 
que se passou desde que os rastros foram 
feitos, chuva e tipo de terreno podem 
afetar o nível de dificuldade.
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Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Se estiver rastreando alguém que está tentando esconder 
seu rastro, a perícia Furtividade do oponente deve ser usada 
para definir o nível de dificuldade; modificadores também 
podem ser aplicados devido ao tempo passado e ao terreno.
i Dificuldade Regular: rastrear um animal ou humano 

na floresta sob condições normais (temperadas).

i Dificuldade Difícil: seguir uma trilha de vários (ou 
mais) dias atrás.

Exemplos de testes Forçados: voltar por onde veio e pas-
sar mais tempo estudando a área; cobrir uma área cada vez 
maior, em uma espiral crescente, para localizar as pegadas 
(levando mais tempo, possivelmente fazendo mais barulho e 
tornando-se mais visível). 

Exemplos de fracasso em testes Forçados: as pistas que 
você está seguindo o conduzem diretamente à trilha de um 
urso/leão/canibal faminto; você se descobre andando em 
círculos, só quando a noite cai você percebe que está total-
mente perdido; você segue os rastros, apenas para ser em-
boscado ou pego em uma armadilha plantada pelo seu alvo.

Se um investigador insano falhar em um teste Forçado, 
ele ou ela seguirá compulsivamente quaisquer rastros (con-
vencendo-se de que são os corretos) até que sejam fisica-
mente contidos ou coagidos de alguma outra forma. 

Saltar (20%)
Com um sucesso, o investigador pode pular para cima ou para 
baixo verticalmente, ou saltar horizontalmente, tendo corrido 
antes ou não. Quando estiver caindo, Saltar pode ser usada 
para diminuir o potencial dano da queda.

Deve ser feito algum julgamento sobre o que consti-
tui um salto regular, um salto difícil ou um salto extremo 
(exigindo, respectivamente, um sucesso Regular, um suces-
so Sólido e um sucesso Extremo). Como guia, um sucesso 
Regular seria necessário para um investigador pular para 
baixo em segurança uma distância até sua própria altura, 
pular horizontalmente uma distância até a sua própria al-
tura, não tendo corrido antes do salto, ou, correndo antes, 
duas vezes a própria altura. Pode-se alcançar o dobro des-
sa distância com um sucesso Extremo, mas tenha em men-
te que o recorde mundial para salto em comprimento é de 
cerca de 9 metros.

Caso se esteja caindo do alto, um Salto bem sucedido 
prepara o personagem para a queda, reduzindo o dano re-
sultante pela metade.
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: saltar para baixo em uma se-

gurança uma distância até sua própria altura; estan-
do parado, saltar horizontalmente uma distância até 
sua própria altura; correndo, saltar horizontalmente 
uma distância até o dobro de sua altura.

i Dificuldade Difícil: como na dificuldade regular, 
mas aumentando as distâncias em 50%; talvez tentar 
saltar de um telhado até a janela do prédio vizinho 
cruzando o beco.

Exemplos de testes Forçados: demorar um tempo para ava-
liar o salto; usar todo o seu peso e força no salto — esforçan-
do-se ao seu limite. Em alguns casos, um teste Forçado não 
é possível; se alguém pula sobre um abismo, não existe uma 
segunda chance. No entanto, se alguém está preso em um 
fosso e tentando pular para escapar, poderia tentar inúme-
ras vezes, o que seria resumido em um único teste Forçado.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: cair e sofrer 
dano físico; conseguir saltar, mas um bem valioso (à escolha 
do Guardião) é derrubado no processo.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela ficará convencido de que pode voar.

Sobrevivência (Especializações) (10%)
O conhecimento nesta perícia fornece as capacidades neces-
sárias para sobreviver em ambientes extremos, tais como em 
condições de deserto ou ártico, bem como no mar ou em 
locais selvagens. Estão incluídos conhecimentos sobre caça, 
construção de abrigos, perigos (como evitar plantas veneno-
sas), etc., de acordo com o ambiente em questão. 

Você pode gastar pontos de perícia para comprar qual-
quer especialização. A perícia genérica “Sobrevivência” não 
pode ser comprada. Uma especialização de ambiente deve 
ser determinada quando essa perícia é escolhida, por exem-
plo: Sobrevivência (Deserto), (Mar), (Ártico), etc. Quando 
um personagem não tem a especialização óbvia, ele pode fa-
zer um teste usando uma especialização aparentada, com o 
nível de dificuldade aumentado (ou usando um dado de pe-
nalidade), a critério do Guardião. 
Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
Podem ser concedidos modificadores de acordo com as con-
dições ou situações, ou quando o personagem não possuir a 
especialização apropriada para o ambiente.
i Dificuldade Regular: encontrar/fazer um abrigo; lo-

calizar água e fontes de comida.

i Dificuldade Difícil: como acima, mas em condições 
climáticas extremas e/ou estando gravemente ferido.

Exemplos de testes Forçados: tentar algo arriscado (por 
exemplo, beber água sem purificá-la primeiro, comer frutas 
selvagens não identificadas); usar todas as suas roupas para 
melhorar um abrigo; queimar todos os seus pertences para 
fazer um sinal de fogo.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: a caverna que 
você encontrou é habitada por um urso bastante furioso; 
queimar suas roupas para fazer um sinal de fogo entregou 
sua posição aos seus perseguidores — quem chegará primei-
ro, o resgate ou eles?

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, ele 
ou ela acredita ser imune aos elementos e que pode sobreviver 
como um respiracionista (capaz de viver sem comida ou água).

Treinar Animais (05%)[Incomum]
A capacidade de comandar e treinar animais domesticados 
para executar tarefas simples. Esta perícia normalmente é 
utilizada com cães, mas pode incluir aves, gatos, macacos e 
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assim por diante (a critério do Guardião). Para montar ani-
mais, como cavalos ou camelos, utiliza-se a perícia Cavalgar 
para amansar e controlar tais montarias.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: fazer um cão treinado sentar, 

buscar algo ou atacar, quando ordenado.

i Dificuldade Difícil: fazer um cão não-familiar ou 
destreinado realizar alguma tarefa.

Exemplos de testes Forçados: assumir um grande risco pessoal, 
como ter que se aproximar ou lidar diretamente com o animal.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o animal ataca o 
treinador ou alguém nas proximidades, provavelmente cau-
sando ferimentos; o animal escapa.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela pode ser encontrado se comportando como o ani-
mal que estava tentando controlar.

Usar Bibliotecas (20%)
Usar Bibliotecas habilita um investigador a encontrar uma 
informação, como um livro, jornal ou referência específica 
em uma biblioteca, coleção de documentos ou banco de da-
dos, assumindo que o que se procura está lá. O uso dessa pe-
rícia denota várias horas de busca contínua.

Essa perícia pode localizar arquivos antigos ou livros 
raros de edição especial, mas Persuasão, Lábia, Charme, 
Intimidação, Nível de Crédito ou credenciais especiais po-
dem ter que ser usadas para ganhar acesso aos livros ou in-
formações em questão.

Perícia Resistida/Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: localizar um livro ou informa-

ção em uma biblioteca.

i Dificuldade Difícil: encontrar uma informação em 
uma biblioteca desorganizada, ou caso se esteja com 
um tempo extremamente limitado.

Exemplos de testes Forçados: pressionar o bibliotecário 
para que ele ajude extensivamente; demorar mais para vas-
culhar sistematicamente as pilhas de livros.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: encontrar um li-
vro semelhante, contendo informações enganosas que colo-
carão os investigadores em perigo; dar de cara com um ad-
versário — talvez ele seja alertado sobre suas pesquisas e aja 
contra você, ou pegue primeiro o livro que está procurando 
(ou simplesmente arranque as páginas importantes); entrar 
em uma discussão com o bibliotecário, resultando na revo-
gação de sua inscrição como membro da biblioteca.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela acumula livros, recortando páginas para colá-las 
na parede do quarto, fazendo anotações bizarras e conectan-
do as páginas com barbantes e alfinetes. Alternativamente, o 
investigador pode ficar obcecado em encontrar o livro ou a 
informação "certa", gastando todo o seu tempo roubando e 
examinando obras. 

Usar Computadores (05%) [Moderna]
Esta perícia permite que o investigador programe em várias 
linguagens de programação; recupere e analise dados obscuros; 
entre em sistemas protegidos; explore uma rede complicada; ou 
detecte, explore invasões, back doors e vírus. Uma manipulação 
especial de um sistema de computador pode exigir essa perícia.

A Internet coloca uma quantidade enorme de informações ao 
alcance da mão do investigador. O uso da Internet para encontrar 
informações altamente específicas e/ou obscuras pode exigir uma 
jogada combinada de Usar Computadores e Usar Bibliotecas.

Essa perícia não é necessária para navegar na Internet, 
ler e-mails ou utilizar softwares comerciais comuns. 

Perícia Resistida /Nível de Dificuldade: 
i Dificuldade Regular: escrever, analisar e depurar um 

programa de computador.

i Dificuldade Difícil: decifrar e hackear uma rede se-
gura sem ser identificado ou rastreado.

Exemplos de testes Forçados: demorar mais tempo para de-
senvolver um programa; usar o código de outra pessoa para 
agilizar o trabalho; usar software não testado (por exemplo, 
um vírus) para explorar um sistema.

Exemplos de fracasso em testes Forçados: acidentalmen-
te apagar os arquivos procurados, ou até mesmo corromper 
todo o sistema; deixar provas ou alertar outros através de suas 
ações; infestar seu próprio computador/rede com um vírus.

Se um investigador insano falhar em um teste forçado, 
ele ou ela pode ficar perdido no "ciberespaço", e será neces-
sária uma intervenção física para que pare de usar o compu-
tador ou afaste-se da tela.

Usar Bibliotecas trará à tona pistas chocantes.
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Regras Opcionais
Especializações:  
Benefício de Perícia Transferível
Especializações podem ser tratadas de duas maneiras:

G Perícias de Arte/Ofício e Ciências são abordadas em 
Especializações de Perícias na página 54.

G No caso de Lutar, Armas de Fogo, Línguas (em gru-
pos) e Sobrevivência, as especializações incluem mui-
ta coisa que é comum e transferível de uma para ou-
tra. Por exemplo, quando se aprende a apontar e 
disparar com uma arma de fogo, há mais semelhan-
ças do que diferenças entre as subdivisões de armas de 
fogo. No caso de lutar, existem muitas noções comuns 
que qualquer lutador usará (tempos de reação, avaliar 
a distância, evasões, fintas, ritmo, perceber brechas, 
saber onde atingir etc.). É diferente de como funcio-
na com Astronomia e Farmácia (no caso de Ciências) 
ou Atuação e Guitarras (no caso de Arte e Ofício). 
Assim, no escopo de Lutar, Armas de Fogo, Línguas 
(por grupo) e Sobrevivência, a melhoria de uma espe-
cialização traz benefícios para todas as outras especia-
lizações que estão intimamente relacionadas. 

G Quando um personagem aumenta pela primeira vez 
uma especialização de uma dessas perícias para 50% 
ou mais, todas as outras especializações a ela relacio-
nadas são aumentadas em 10 pontos percentuais (po-
rém sem poder ultrapassar 50%). Isso pode acontecer 

apenas mais uma vez: quando um personagem au-
menta pela primeira vez uma especialização para 90% 
ou mais, todas as outras especializações relacionadas 
são novamente aumentadas em 10 pontos percentuais 
(porém sem poder ultrapassar 90%). Durante a cria-
ção do investigador, o jogador pode aumentar uma es-
pecialização e obter 10 pontos adicionais em cada uma 
das outras antes de gastar pontos adicionais nestas.

Línguas
Quando um personagem aumenta pela primeira vez uma 
língua (que não seja sua Língua Nativa) para 50% ou mais, 
todas as outras famílias de idiomas relacionados são aumen-
tadas em 10 pontos percentuais (porém sem ultrapassar 
50%). Isso pode acontecer apenas mais uma vez: quando um 
personagem aumenta pela primeira vez uma língua (que não 
seja sua Língua Nativa) para 90%, todas as outras famílias 
de idiomas relacionados são aumentadas em 10 pontos per-
centuais (mas não podendo passar de 90%). Por exemplo, as 
categorias de famílias relacionadas incluem Germânicas (in-
glês, alemão, holandês), Eslavas (russo, checo, polonês etc.), 
Nigeriano-Congolesas (suaíli, zulu, iorubá etc.)

Observe que esta não é de forma alguma uma lista exaus-
tiva das possíveis famílias de idiomas, e os Guardiões que 
optarem por usar essa regra devem se referir a enciclopédias 
quando estiverem definindo “famílias de idiomas”.

"Vou precisar de algumas semanas para traduzir isto"

Quando está criando seu investigador, Mateus gasta 
25 pontos de perícia para aumentar sua perícia Lu-
tar (Briga) até 50%. Qualquer outra perícia de Lutar 
ganhará um bônus de 10% em seu valor base. Lutar 
(Espadas) agora começa em 30% em vez de 20%. Ele 
então gasta 5 pontos para aumentar sua perícia Lutar 
(Espadas) para 35%. Durante o jogo, o investigador 
de Mateus acha um machado. Mateus não colocou 
nenhum ponto na especialização em machados, mas, 
como ele tem uma especialização de Lutar em 50%, 
sua chance básica com um machado é aumentada em 
10 pontos percentuais, chegando a 25%. 

Juliana colocou 20 pontos na especialização Lutar 
(Briga), 30 pontos em Lutar (Machados) e 12 pontos 
em Lutar (Espadas), então seus novos valores são: Bri-
ga 45%, Machados 45%, Espadas 32%. Durante o jogo, 
ela consegue uma marcação em Lutar (Briga) e ganha 
7 pontos, aumentando a perícia para 52%. Isto permite 
que ela aumente suas outras especializações em 10 pon-
tos (mas não acima de 50%), então suas perícias ago-
ra são: Briga 52%, Machados 50%, Espadas 42% (note 
que a perícia Machados aumentou em apenas 5%).
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ste capítulo detalha as regras de Chamado de 
Cthulhu que são usadas para garantir justiça e 
equilíbrio, bem como para resolver conflitos e 
desafios conforme eles surgem no jogo 

Quando Jogar os Dados
É bastante divertido jogar RPG, e boa parte dessa diversão 
vem da interpretação das ações de seu personagem junto aos 
demais jogadores (e também ao Guardião), sem precisar jo-
gar qualquer dado. Os jogadores declaram o que seus inves-
tigadores estão fazendo e frequentemente costumam falar 
"como o personagem" para se expressar melhor. O Guardião 
declara o que os personagens não-jogadores (PNJs) estão fa-
zendo e descreve o mundo que rodeia os investigadores. Até 
aqui tudo bem. Todos aceitam o que os outros dizem e se 
baseiam nessas informações para criar uma história interes-
sante. Até que, é claro, não aceitem o que alguém está di-
zendo. Por exemplo, um investigador não acredita no que o 
Velho Marsh (interpretado pelo Guardião) está falando so-
bre o paradeiro dos livros que estão faltando na biblioteca. 
Quando alguém diz algo que você não gosta, você pode pe-
dir explicações ou pode discordar — mas, em última análi-
se, se você não concordar com o que alguém diz sobre o que 
está acontecendo na história, a situação pode ser resolvida 
com dados. Da mesma forma, você poderia simplesmente 
dizer que seu investigador conseguiu escalar até o topo do 
campanário da igreja à meia-noite sob uma chuva torren-
cial — no entanto, se não houver jogada de dados para testar 
as capacidades do seu investigador, tampouco haverá tensão 
ou drama!

Igualmente, não há necessidade de jogar dados para tudo. 
Por exemplo, todos os investigadores têm a perícia Dirigir 
Automóveis, mas os dados não precisam ser jogados cada vez 
que um investigador entrar em um carro — isso seria chato! Se 
você disser que o seu investigador está dirigindo até a socieda-
de histórica local, a menos que alguém tenha algum problema 
com isso, então está feito. Basta seguir adiante com a história. 
Coisas normais do cotidiano, que todo mundo "apena faz" de-
vem ser exatamente isto — não é necessário nenhum dado.

No entanto, se o Guardião descrever um carro cheio de 
cultistas tentando jogar o veículo do investigador para fora da 
estrada, o jogador pode contestar. O jogador poderia dizer: 
"Peraí, eu estou metendo o pé no acelerador e fugindo", mas o 
Guardião ainda pode insistir que os cultistas estão forçando o 
carro do investigador para fora da estrada. Há um desacordo, 
um conflito — uma razão para jogar os dados e ver se o carro 
do investigador é de fato lançado em uma vala. A história che-
gou a um momento de tensão que exige um resultado defini-
tivo. Hora de pegar os dados!

Testes de Perícia
A palavra "teste", ou "jogada", é usada em conjunto com a 
perícia ou atributo apropriado; assim, o Guardião irá, por 
exemplo, pedir um "Teste de Escalar" ou um "Teste de Força".

O Guardião tem a palavra final sobre qual perícia ou atri-
buto é apropriado para o teste, dependendo da situação e da 
natureza da oposição. O termo "teste de perícia" é usado in-
dependentemente de se estar usando uma perícia ou atributo.

O jogador deve ser claro acerca do que quer concretizar, 
declarando um objetivo antes de jogar qualquer dado. Se o ob-
jetivo não for aceitável, o Guardião deve ajudar o jogador a re-
formulá-lo. O objetivo deve definir de forma clara e concisa o 
propósito do jogador. Para conselhos sobre a definição de ob-
jetivos, veja o Capítulo 10: Jogando Chamado de Cthulhu.

Teste de Perícia: Determinando  
o Nível de Dificuldade
O Guardião determina o nível de dificuldade para testes de 
perícia. Existem três níveis de dificuldade em Chamado de 
Cthulhu: Regular, Difícil e Extremo. 

Nível de dificuldade Regular: um exemplo mediano de 
algo que desafiaria uma pessoa competente. O jogador pre-
cisa conseguir um resultado igual ou menor que a sua perí-
cia ou atributo para ser bem sucedido. Essa dificuldade deve 
ser usada na grande maioria dos casos.

Nível de dificuldade Difícil: esta tarefa desafiaria um pro-
fissional. O jogador precisa conseguir um resultado igual ou 
menor que metade de sua perícia ou atributo para ser bem 
sucedido. Essa dificuldade só deve ser usada ocasionalmente.

Nível de dificuldade Extremo: esta tarefa desafiaria um espe-
cialista; esta é a fronteira do que é humanamente possível. O 

A Decisão do 
Guardião é Definitiva
Apesar das regras de Chamado de Cthulhu serem projetadas para serem tao claras e flexiveis quanto possivel, de tempos em tempos voce pode encontrar uma situacao no jogo para a qual as regras nao fornecem uma solucao. Nestas circunstancias, o Guardiao tem a palavra final. Os jogadores sao encorajados a oferecer sugestoes e ideias, contudo, devem respeitar a decisao do Guardiao e continuar com o jogo.

Harvey Walters quer abrir uma porta à força. O 
Guardião pode assumir que ele está simplesmente 
dando encontrões na porta e fazendo bastante barulho 
no processo. Se Harvey quiser abrir a porta silencio-
samente, ele precisa declarar isso como seu objetivo. 
Assim, "derrubar a porta" e "abrir silenciosamente a 
porta" são dois objetivos diferentes, e o Guardião irá 
considerar a complexidade do objetivo quando definir 
um nível de dificuldade.

^

^
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jogador precisa conseguir um resultado igual ou menor que 
um quinto de sua perícia ou atributo para ser bem sucedido. 
Essa dificuldade deve ser reservada para situações extremas.

Se você, como Guardião, sentir que a tarefa é fácil, então 
não peça uma jogada de dados. Deixe os dados para situa-
ções desafiadoras.

Se o investigador estiver enfrentando um ser vivo, o nível 
de dificuldade deve ser definido de acordo com a perícia ou 
atributo complementar desse ser (humano ou não). Cabe ao 
Guardião decidir qual perícia ou atributo seria usado pelo 
oponente para se opor às ações do investigador — exem-
plos podem ser encontrados em cada entrada de perícia (ver 
Capítulo 4: Perícias).
i Se a perícia ou atributo do oponente for inferior a 

50, o nível de dificuldade é Regular.

i Se a perícia ou atributo do adversário for igual ou 
maior que 50, o nível de dificuldade é Difícil. 

i Se a perícia ou atributo do oponente for igual ou su-
perior a 90, o nível de dificuldade é Extremo. 

No caso de oponentes não-vivos, o Guardião deve atuar 
como juiz, ponderando acerca dos fatores pertinentes. Um 
desafio padrão teria dificuldade Regular. Quando o desafio 
estiver claramente além da dificuldade Regular, o Guardião 
pode usar o nível de dificuldade Difícil. Se o desafio for ex-
cepcionalmente difícil, mas ainda dentro dos limites do que 
é humanamente possível, o Guardião deve usar o nível de 
dificuldade Extremo.

Sempre que possível, a situação deve ser enquadrada de tal 
forma que os dados sejam jogados pelos jogadores. Os jogadores 
não acharão tão divertirão se só ficarem olhando o Guardião jo-
gar um monte de dados. Se o investigador estiver tentando usar 
sua perícia Furtividade para seguir furtivamente um persona-
gem não-jogador, ele faria o teste e o Guardião usaria a perícia 
Encontrar do personagem não-jogador para definir o nível de di-
ficuldade. Se a situação fosse contrária e o personagem não-joga-
dor estivesse seguindo o investigador, o jogador faria um teste de 
Encontrar para descobrir se perceberia o seu perseguidor, mas 
desta vez o Guardião usaria a perícia Furtividade do PNJ para de-
finir o nível de dificuldade. Lembre-se, os jogadores devem jogar 
os dados com mais frequência do que o Guardião.

Veja o Capítulo 10: Jogando Chamado de Cthulhu para 
obter mais conselhos sobre como definir de níveis de difi-
culdade.

Jogando os 
Dados: Sucesso 
ou Fracasso
Existem dois resultados pos-
síveis para um teste: sucesso 
ou fracasso. As várias fra-
ções de perícia (um quinto, 
metade, total) não corres-
pondem a gradações de su-
cesso. O jogador declara seu objetivo e então joga 
os dados. Se o resultado for igual ou menor que o número ne-
cessário, o objetivo é completamente alcançado. Se o resultado 
estiver abaixo da metade ou de um quinto da perícia especifi-
cada, o objetivo não será necessariamente executado de forma 
mais competente. Qualquer interpretação adicional da jogada 
fica a critério do Guardião.

Sucesso
Se o jogador conseguir um resultado igual ou menor que o 
valor definido pelo Guardião, seu investigador alcançou o 
objetivo que foi definido e acordado antes do teste. O joga-
dor deve ser encorajado a participar da descrição do resul-
tado. Isso pode incluir aspectos da história que estão além 
de seu investigador, tais como as ações de personagens não-
-jogadores e o ambiente; no entanto, tais coisas podem ser 
moderadas pelo Guardião. Assim, tanto o jogador quanto o 
Guardião estão envolvidos na descrição do resultado de um 
teste bem sucedido.

Harvey Walters está tentando persuadir o bibliote-
cário a lhe dar acesso à biblioteca em um domingo, dia 
em que o lugar normalmente está fechado. O Guardião 
avalia as perícias Persuasão e Psicologia do bibliotecário 
(as duas perícias que são usadas para resistir à Persua-
são). Nenhuma delas é maior do que 50% e, portanto, o 
nível de dificuldade é Regular, exigindo que a jogadora 
de Harvey consiga um resultado igual ou menor do que 
sua perícia Persuasão para ter sucesso.

Harvey não conseguiu persuadir o bibliotecário a 
abrir o lugar, então ele decidiu forçar a porta dos fun-
dos da biblioteca. Harvey tem 20 de FOR. A porta da 
biblioteca é feita de carvalho maciço, com uma robusta 
fechadura de ferro, e o Guardião julga que ela é particu-
larmente resistente. O nível de dificuldade é, portanto, 
definido como Difícil, exigindo que Harvey consiga um 
resultado de 10 ou menos (metade da FOR de Harvey).

Lembre-se, jogue os da-dos apenas em momentos de tensao. Os dados nao sao necessarios quando os personagens estao realizando tarefas mun-danas e cotidianas.

"Perdão, a biblioteca está fechada!"



84 

Chamado de Cthulhu

Fracasso
O jogador declarou seu objetivo e falhou em alcançá-lo, mas a 
forma como o investigador do jogador falhou está inteiramente 
a cargo do Guardião (embora, claro, os jogadores possam dar 
sugestões). Um fracasso inicial em um teste de perícia geral-
mente não deve causar dano ou perda de Sanidade, mas isso de-
pende das circunstâncias. Um teste fracassado pode representar 
o fracasso em agir ao invés de uma tentativa fracassada. Coisas 
piores podem acontecer se o jogador optar por "forçar o teste" e 
falhar uma segunda vez (ver Forçando o Teste). Guarde conse-

quências ao estilo de "qual a pior coisa que poderia acontecer?" 
para testes forçados.

Forçando o Teste
...a essência do puro pesadelo estava sobre mim. A sanidade 
me deixou — e, ignorando tudo, exceto o impulso animal de 
fuga, eu simplesmente fiz um grande esforço e me lancei para 
cima, por sobre os detritos do declive, como se não houvesse 

precipício algum. Então eu vi a borda do abismo, saltei frené-
tico, com cada partícula do meu ser, e fui instantaneamente 

engolido por um turbilhão pandemônico de ruídos repugnan-
tes e da mais completa e fisicamente tangível escuridão.

—H.P. Lovecraft, A Sombra Vinda do Tempo

Forçar um teste de perícia proporciona ao jogador uma se-
gunda e última tentativa de alcançar um objetivo. Um teste 
forçado só é permitido se puder ser justificado, e cabe ao jo-
gador fazer isso. Sempre que um jogador perguntar: "Posso 
forçar o teste?" O Guardião sempre deve perguntar: "O que 
você vai fazer para forçar o teste?" O Guardião não deve di-
zer simplesmente sim ou não; o jogador deve descrever o 
esforço extra ou o tempo gasto para justificar o teste força-
do. Se o jogador estiver sem ideias, outros jogadores ou o 
Guardião podem oferecer sugestões. 

Ao fazer um teste forçado, o jogador está aumentando 
as apostas e dando permissão ao Guardião para provocar 
consequências terríveis se o teste fracassar pela segunda vez. 
Forçar um teste significa levar a situação ao seu limite: 

T Se você estiver forçando uma porta, pode significar 
se jogar contra ela sem se preocupar com sua pró-
pria segurança.

T Se você estiver persuadindo um policial, pode signi-
ficar se arriscar a ser preso.

Harvey dirige seu carro diretamente contra o trôpego 
monstro humanoide, com o objetivo de atropelá-lo. 
O Guardião declara que o nível de dificuldade para 
atingi-lo será Difícil (dado que a criatura tem 60 de 
Esquivar). A jogadora tira no dado menos da metade 
do Dirigir Automóveis de seu investigador — um su-
cesso! A jogadora descreve a cena...

“Eu piso no acelerador e me choco contra coisa 
cambaleante, mandando ela pelos ares. Eu freio com 
força, giro o carro até ele parar e salto fora, deixando 
para trás o motor ainda ligado. Saco minha pistola e 
dou três tiros no cadáver do monstro.”

Não há necessidade de se importar com a descri-
ção maneira da técnica de Harvey com o carro — é 
apenas uma descrição — mas ele realmente matou o 
monstro? O Guardião verifica os pontos de vida do 
monstro e considera que seria preciso mais do que 
isso para matá-lo. O objetivo da jogadora era atingir 
o monstro com o carro (coisa que ela conseguiu), não 
matá-lo. O Guardião intervém, alterando ligeiramen-
te o que a jogadora disse...

“Massa, mas quando você sai do seu carro e olha 
em volta, não há sinal do corpo; a coisa que você atro-
pelou não está em lugar algum.”

Alternativamente, o Guardião (verificando Ou-
tras Formas de Dano na página 123) poderia pedir 
que a jogadora jogasse os dados para determinar exa-
tamente quanto de dano o carro causou ao monstro. 
Determinando que o monstro definitivamente ainda 
não está morto, o Guardião modifica a última parte 
do que a jogadora disse...

“Quando você pega sua pistola, você vê a coisa 
cambaleante emergir da folhagem. Ela parece intacta 
e muito, muito irritada.”

Harvey fracassa em seu teste Escalar enquanto tenta 
descer de uma janela do andar superior para a rua 
abaixo. O Guardião descreve a falta de lugares para 
se segurar e que o cano de escoamento próximo está 
meio solto. O objetivo de Harvey era chegar ao chão 
com segurança, e isso não foi alcançado — Harvey ai-
nda está preso onde ele estava antes de jogar os dados. 
Observe como o Guardião não levou a situação ao 
extremo, fazendo Harvey cair e sofrer dano, pois fazia 
sentido que Harvey hesitasse ao perceber o perigo.

Harvey acelera em direção ao monstro.
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T Se você estiver vasculhando um cômodo, isso pode 
significar revirá-lo e arriscar quebrar coisas, ou pas-
sar muito tempo lá quando você sabe que os vilões 
podem retornar a qualquer momento.

T Se você está tentando ler as ações de alguém com 
Psicologia, isso pode significar estudar a pessoa um 
tanto perto demais ou fazer algumas perguntas mui-
to intrometidas.

T Se você estiver arrombando uma fechadura, pode 
significar usar mais força do que deveria. Algo 
pode quebrar, mas o que será? A fechadura ou suas 
gazuas?

T Se envolver o Mythos de Cthulhu, você pode correr 
o risco de encarar o abismo do conhecimento som-
brio por tanto tempo que ele olhará de volta para 
você.

T Se estiver escalando uma parede, isso pode signi-
ficar continuar, mesmo que pareça completamente 
inseguro.

T Se você estiver lendo um tomo, isso pode signifi-
car ficar obcecado com cada página, lendo e relen-
do obsessivamente até que possa correlacionar seus 
conteúdos.

É importante notar que um teste forçado não é simples-
mente uma nova jogada; sempre passa algum tempo entre os 
testes — podem ser segundos ou horas. 

Quando estiver fazendo um teste forçado, o objetivo ain-
da precisa ser alcançável. A perícia e o nível de dificuldade 
normalmente permanecem os mesmos, mas podem ser mo-
dificados caso a situação mude.

Apenas testes de perícia e atributo podem ser forçados, 
não de Sorte, Sanidade ou jogadas de combate, bem como 
jogadas para determinar quantidades de dano ou de perda 
de Sanidade.

Prenunciando o Fracasso
Tão assombrosas eram tais fórmulas, e com tanta frequência 

ele as encontrava, que, antes que o médico percebesse, as 
estava repetindo em voz baixa.

—H. P. Lovecraft, O Caso de Charles Dexter Ward

Antes de jogar os dados para um teste forçado, as consequên-
cias do fracasso podem ser antecipadas pelo Guardião. Para 
tanto, o Guardião diz: "Se você falhar...", seguido de tantos 
detalhes quanto ele ou ela desejar. O Guardião deve destacar 
coisas que seriam evidentes para o investigador (embora tal-
vez não tenham sido pensadas pelo jogador). Aspectos dos 
quais o investigador não teria ciência podem ser insinuados 
(a critério do Guardião). Os jogadores são bem-vindos para 
oferecer suas próprias sugestões de consequências, especial-
mente quando eles derem ideias assustadoras!
Há duas razões pelas quais o Guardião deve prenunciar as 
consequências:

i Quando o jogador pede previsões, para ter uma 
ideia mais clara dos perigos existentes (já que o in-
vestigador estaria ciente dos mesmos), a fim de po-
der calcular os riscos.

i Quando o Guardião opta por prenunciar as con-
sequências para destacar os perigos ou aumentar o 
drama da situação.

É imperativo que o Guardião se concentre em uma con-
sequência interessante, em vez de um simples fracasso. 

Mais conselhos sobre a técnica de prenunciar são ofere-
cidos no Capítulo 10: Jogando Chamado de Cthulhu. 

Harvey está fugindo de seus perseguidores cultis-
tas. Sua jogadora declara que Harvey está tentando 
se esconder atrás de uma banquinha localizada na 
rua principal. O Guardião determina que isso requer 
um teste de Furtividade com dificuldade Regular. A 
jogadora de Harvey tira um resultado alto e fracas-
sa. O Guardião descreve a barraquinha como sendo 
pouco mais do que algumas caixas na calçada, sem 
lugar algum para se esconder atrás. Acreditando ser 
apenas uma questão de tempo até ser pego, Harvey 
decide tentar se esconder às plenas vistas, misturan-
do-se aos transeuntes, na esperança de que os cultis-
tas não o notem em meio à multidão. O Guardião 
aprova isto como um teste forçado. Harvey está as-
sumindo um risco maior — ele está efetivamente se 
fazendo mais fácil de ser notado e, portanto, não terá 
chances de fugir se o teste forçado falhar. 

A jogadora de Harvey faz um segundo teste de 
Furtividade, dessa vez sendo bem sucedida! O plano 
engenhoso de Harvey significa que ele se mistura com 
a multidão. Os cultistas o perderam desta vez! "Corra! Corra por sua vida!"
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Teste Forçado: Sucesso
O objetivo do jogador é alcançado como teria sido caso o 
teste original fosse bem sucedido. Nenhuma das consequên-
cias do fracasso acontece.

Teste Forçado: Fracasso
Falhar em um teste forçado concede ao Guardião total liber-
dade sobre as consequências, incluindo possíveis danos, tes-
tes de Sanidade, perda de equipamento, isolamento do resto 
do grupo, captura e assim por diante. O Guardião pode até 
incorporar o objetivo do jogador sendo alcançado (mesmo 
que o jogador tenha falhado no teste forçado), mas impondo 
algum tipo de penalidade. 

Quando um jogador falha em um teste forçado, ele ou ela 
está dando ao Guardião a licença para tornar a vida dos in-
vestigadores mais difícil. Uma consequência deve conduzir 
o jogo para a temática do horror, deixando os investigado-
res um pouco mais próximos de sua desgraça. Um jogador 
pode forçar um teste de perícia e, se falhar, o Guardião tem a 
chance de esfregar o horror na cara dele.

Testes Fracassados e Finais Súbitos
Sempre que possível, tente evitar um resultado que acabaria 
com o jogo (a menos que você queira isso, é claro). Tente ser 
criativo e descrever um resultado que permita que o jogo 
prossiga, mas não da forma como os jogadores pretendiam. 
Em vez da morte súbita, considere outras opções, tais como:

i Um revés: uma perda de equipamento ou a morte de 
um aliado.

i O investigador é capturado ao invés de morto.

i Um acordo: em vez de matar o investigador, o inimi-
go oferece um pacto ou acordo.

i Desmaiar: é perfeitamente lovecraftiano que um 
personagem desmaie, só para despertar mais tarde, 
percebendo-se ileso e diante de uma nova situação.

Mais de um Jogador Jogando os Dados 
para um Teste?
Em algumas circunstâncias, dois ou mais personagens 
podem trabalhar em conjunto no mesmo objetivo. É do 
Guardião a decisão de quantos investigadores podem estar 
envolvidos em uma situação específica. 

No exemplo anterior, em vez de ser bem sucedido no tes-
te forçado de Furtividade, digamos que Harvey tenha fa-
lhado. O Guardião agora tem licença para tornar as coi-
sas muito piores para Harvey.

“Conforme Harvey tenta se misturar à multidão, ele 
se vê empurrado de um lado para o outro enquanto luta 
contra o fluxo de pessoas. Ele é empurrado contra uma 
barraquinha, derrubando ambos (Harvey perde 1 ponto 
de vida). Enquanto Harvey cai na calçada, sendo atingi-
do na cabeça pelas frutas que derrubou, o barulho repen-
tino de sua exclamação faz a multidão se afastar dele. Ele 
olha para cima e vê todo mundo o encarando, incluindo 
os cultistas que estavam atrás dele. Eles rapidamente cla-
mam: "Ele é nosso amigo!" aproximando-se para agarrar 
Harvey. A multidão parece satisfeita, e ninguém percebe 
a adaga que um dos cultistas está segurando contra as 
costelas de Harvey enquanto o levam para um beco.” 

Harvey está fugindo através de túneis subterrâneos, 
perseguido por carniçais. Ele vê um abismo diante 
de si. Talvez ele possa lançar-se para o outro lado. 
Ele falha em seu teste de Saltar. Não há nada que ele 
possa fazer para forçar o teste, na verdade. O Guar-
dião poderia simplesmente descrever Harvey despen-
cando em direção à morte, o que marcaria o fim do 
jogo para a jogadora de Harvey. Alternativamente, o 
Guardião poderia descrever como Harvey cai em um 
rio subterrâneo, para mais tarde encalhar, ferido e 
perdido, em um local desconhecido, sem sua lanterna 
e equipamentos. O primeiro resultado levaria o jogo 
a um final repentino e, embora isso seja aceitável, o 
segundo permite que o jogo continue.

Usando o exemplo anterior, a jogadora de Harvey 
declarou que gostaria de tentar forçar o teste de Fur-
tividade e descreveu o que Harvey está fazendo para 
justificar isso. A jogadora então pergunta ao Guar-
dião quais as consequências prováveis do fracasso do 
teste forçado. O Guardião pensa por um momento 
e diz: “Bem, como Harvey está tentando se mistu-
rar à multidão na rua, se o teste forçado falhar, ele 
poderia muito bem acabar esbarrando em um dos 
cultistas e ser pego.”

Entre o fogo e a frigideira!
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Exemplos incluem:

i Pesquisar em um único livro: uma pessoa por vez 
pode ler o livro.

i Arrombar uma fechadura: uma pessoa pode traba-
lhar em uma tranca, usando sua perícia Chaveiro.

i Administrar Primeiros Socorros: duas pesso-
as podem se ajudar, ambas jogando suas perícias 
Primeiros Socorros. O sucesso é alcançado se qual-
quer uma delas for bem-sucedida. 

i Carregar um corpo: o Guardião deve usar a carac-
terística TAM do corpo para definir o nível de difi-
culdade. Até quatro pessoas, cada uma pegando um 
membro, poderiam se ajudar ao carregar um corpo, 
caso em que só seria necessário um teste se o corpo 
fosse excepcionalmente pesado (consulte Limites 
Físicos Humanos para orientações acerca de como 
combinar atributos físicos).

i Usar Bibliotecas em uma biblioteca pública: todos os in-
vestigadores na biblioteca podem realizar pesquisas e fa-
zer um teste. Apenas um teste bem-sucedido é necessário.

i Encontrar uma pista: todos os que estão no lugar cer-
to para perceber o que há para ser visto podem tentar 
Encontrar. Apenas um teste bem-sucedido é necessário.

i Determinar se alguém está escondendo informa-
ções: todos os que são capazes de observar a pessoa 
podem jogar Psicologia. Apenas um teste bem-suce-
dido é necessário.

i Passar por um guarda sem ser visto: todos precisam 
jogar Furtividade; se uma pessoa falhar, o guarda 
será alertado de sua presença.

Os exemplos acima são apenas orientações. Para tarefas 
nas quais o número de participantes é limitado, novas ten-
tativas podem ser feitas por outros investigadores, mas essas 
tentativas consumirão mais tempo.

Em algumas situações pode não ser óbvio se um outro 
teste deveria ser permitido ou se um jogador é obrigado a 
forçar o seu teste; o Guardião deve decidir. Em geral, quan-
do um investigador está estiver tentando o mesmo objetivo 
uma segunda vez, isso requer um teste forçado.

Limites Físicos Humanos
Os investigadores são apenas humanos, e há limites para o que 
podem alcançar fisicamente. Como já foi dito, o nível de difi-
culdade de um teste é Extremo quando resistido por um atri-
buto de valor 90 ou mais. O limite superior do que pode ser 
enfrentado com um sucesso Extremo é 100 + a perícia ou atri-
buto do investigador. Qualquer coisa além disso é impossível 
para esse personagem, e nenhum teste é permitido. Assim, ne-
nhum humano pode ganhar em um teste de FOR contra um 
mostro enorme tal como uma Cria Negra (FOR 220).

A única maneira de superar os limites humanos é se vá-
rios investigadores combinarem seus esforços. Os atributos 
de um ou mais investigadores são subtraídos do atributo do 
oponente a fim de reduzi-lo a um nível contra o qual outros 
investigadores possam fazer um teste. Para fazer isso, come-
çando com o menor atributo, reduza do atributo do opo-

O colega investigador de Cecil, Rodger, está preso sob 
uma viga caída. O Guardião estabelece que a viga pos-
sui um TAM de 150. A FOR de Cecil é apenas 40, ou 
seja, o TAM da viga é maior do que sua FOR por mais 
de 100, tornando impossível para ele levantá-la sozinho, 
de acordo com a regra sobre os limites físicos humanos.

Felizmente, Martin (FOR 45) está lá para ajudar. 
A FOR de Cecil é a mais baixa, então é reduzida pri-
meiro do TAM da viga, deixando este em 110 (150-
40). Isto é mais de 90, mas menos do que a FOR de 
Martin mais 100, então ele pode tentar um teste para 
mover a viga, exigindo um sucesso Extremo. Martin 
falha no teste.

Cecil possui FOR 40; o máximo que ele pode ten-
tar levantar é TAM 140.

Martin tem FOR 45; o máximo que ele pode ten-
tar levantar é TAM 145.

Nesse momento, o resto do grupo chega. Agora há 
cinco investigadores tentando levantar a viga: Cecil 
(FOR 40), Harvey (FOR 20), Martin (FOR 45), He-
len (FOR 60) e Belinda (FOR 75). 

Harvey tem FOR 20; o máximo que ele pode ten-
tar levantar é TAM 120.

Helen tem FOR 60; o máximo que ela pode tentar 
levantar é TAM 160.

Belinda tem FOR 75; o máximo que ela pode ten-
tar levantar é TAM 175.

Subtraindo a FOR de Harvey, a viga fica com TAM 
130; tirando a FOR de Cecil, fica então com TAM 90; 
por fim, subtrair a FOR de Martin deixa a viga com 
TAM 45. Isso diminuiu o nível de dificuldade para Re-
gular. O Guardião determina que todos conseguem co-
locar as mãos na viga e tentar levantá-la, mas uma vez 
que uma tentativa já foi feita, isso constituirá um teste 
forçado. Nem as FOR de Helen nem a de Belinda fo-
ram contabilizadas ainda, então ambas podem tentar 
o teste forçado para levantar a viga. Helen consegue 
um sucesso, Belinda tem um fracasso. Apenas um su-
cesso era necessário. Rodger é libertado.

O Guardião permite que dois investigadores admi-
nistrem Primeiros Socorros a um colega caído. Cada 
jogador lança os dados; se ambos falharem no tes-
te, eles podem continuar com seus esforços (forçando 
a jogada) ou podem dar espaço para que outros in-
vestigadores façam uma tentativa (até dois por vez). 
Cada tentativa consome tempo, e isso pode ser cru-
cial se o paciente estiver à beira da morte.

Outro exemplo: Os jogadores desejam interrogar 
um cultista e decidem usar o método clássico do po-
licial bom e policial mau. Um jogador usa Intimida-
ção e o outro usa Charme. Eles se revezam para fazer 
o seu papel, cada um fazendo um teste para ver se 
conseguem quebrar a vontade do cultista. Uma vez 
que ambos investigadores tenham feito testes, eles de-
vem ou desistir, ou um deles deve forçar o teste. 
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nente o valor do atributo de cada investigador, um por um. 
Continue fazendo isso até que o atributo do adversário tenha 
sido reduzido a um valor que possa ser desafiado por um 
investigador. Investigadores cujo atributo não foi utilizado 
para reduzir o atributo do oponente podem agora fazer um 
teste com dificuldade Extrema, Difícil ou Regular, conforme 
for determinado pelo novo valor de atributo do oponente. 

Esta regra geralmente só é aplicável a desafios físicos, nos 
quais os personagens podem usar suas Força ou Tamanho 
compartilhados para realizar uma tarefa. O atributo do opo-
nente não pode ser reduzido à zero ou menos com esse mé-
todo; um teste é sempre necessário.

Desastres e Críticos
Eu falei que Danforth se recusou a me dizer que horror der-
radeiro o fizera gritar tão insanamente — um horror que, 
temo eu, é o principal responsável por sua atual loucura.

—H.P. Lovecraft, Nas Montanhas da Loucura

Resultados muito altos ou muito baixos são incomuns e sig-
nificam boa ou má sorte para os jogadores.

O impacto de Desastres deve ter efeito imediato e não 
pode ser negado com um teste forçado.

01: Um Sucesso Crítico
Um resultado de 01 significa que algo benéfico ocorre, além 
de simplesmente se alcançar o objetivo. A natureza da boa 
fortuna fica a critério do Guardião, embora os jogadores 
possam fazer sugestões. Em combate, por exemplo, um su-
cesso crítico significa que o atacante atingiu um ponto vul-
nerável e causa o máximo de dano.

96—100: Desastre
Um desastre simplesmente significa que algo realmente 
ruim ocorre — algo pior do que um mero fracasso. A natu-
reza do infortúnio ou da má sorte fica a critério do Guardião. 

Iara está tentando avaliar uma estranha coroa de 
ouro, e consegue um 01 com sua perícia Avaliação 
de 35%. O Guardião diz a Iara que não só ela foi 
capaz de determinar um valor monetário preciso 
para a coroa (o resultado normal para um sucesso 
Regular), ela também identifica que a coroa veio dos 
Mares do Sul, possivelmente um dos fabulosos objetos 
recuperados pelo Capitão Marsh na década de 1830 
(como resultado do sucesso crítico).

"Nós vamos te tirar daí, Rodger!"
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Se o resultado necessário para o sucesso do teste for igual 
ou superior a 50 e o dado cair em 100, um desastre acontece.

Se o resultado necessário para o sucesso do teste for inferior 
a 50 e os dados derem entre 96—100, um desastre acontece.

Sorte
O Guardião pode exigir testes de Sorte quando circunstân-
cias externas à competência dos investigadores estiverem em 
questão e também ao determinar a mão caprichosa do des-
tino. Se uma perícia ou atributo for aplicável a uma situação, 
então esta deve ser usada em vez de Sorte. 

Se o Guardião pedir um teste Coletivo de Sorte, o joga-
dor cujo investigador tem o menor valor de Sorte (dentre os 
presentes na cena) deve fazer o teste.

Se algo ruim deve acontecer com um membro do grupo, 
o Guardião pode simplesmente perguntar quem tem a pon-
tuação de Sorte mais baixa naquele momento e fazer com 
que tal indivíduo sofra o infeliz evento.

No final deste capítulo você também encontrará uma re-
gra opcional para gastar pontos de Sorte para alterar o resul-
tado dos dados.

Testes de Inteligência e Testes de Ideia
O Guardião pode solicitar um teste de Inteligência (INT) 
quando um investigador estiver tentando resolver algum 
tipo de enigma intelectual. Conseguindo um resultado igual 
ou menor à Inteligência do investigador, o jogador receberá 
uma solução do Guardião. Isso pode incluir a resolução de um 
enigma de palavras cruzadas ou responder a uma adivinha.

Um teste de Ideia é diferente de um teste de Inteligência, 
embora seja feito da mesma maneira, buscando um resulta-
do menor ou igual à Inteligência do investigador. Um teste 
de Ideia é geralmente proposto pelos jogadores quando seus 
investigadores ficaram presos em algum ponto da investiga-
ção; talvez eles tenham perdido completamente uma pista 
vital, ou simplesmente não sabem o que fazer a seguir, e o 
jogo está parado. O resultado do teste de Ideia colocará a in-
vestigação no curso certo; no entanto, o sucesso ou fracasso 
do teste de Ideia determina se a pista faltante foi obtida com 
facilidade, ou com algum custo para os investigadores (con-
sulte o Capítulo 10 para mais orientações quanto aos testes 
de Ideia). 

Teste de Saber
Todas as pessoas sabem alguma coisa sobre diferentes tópi-
cos. O teste de Saber representa o que está armazenado no 
sótão intelectual do cérebro, calculado como uma chance 
percentual de que a educação do investigador forneceu a in-
formação necessária. É preciso um resultado igual ou menor 
a o valor de EDU de um personagem para ser bem sucedido 
em um teste de Saber.

O investigador pode saber que é perigoso derramar água 
em ácido sulfúrico (sem estudar Química), ou pode lembrar 
a geografia do Tibete (sem um teste de Navegação), ou sa-
ber quantas pernas aracnídeos têm (e possuir apenas 1% em 
Biologia).

A identificação das línguas humanas atuais é um exce-
lente uso para o teste de Saber. Se uma perícia específica for 
melhor aplicável à situação, então ela deve ser usada em vez 
de se fazer um teste de Saber (a critério do Guardião).

Testes Resistidos:  
Jogador versus Jogador e 
Combate Corpo-a-Corpo
Pode haver momentos, como quando dois jogadores es-
tão em conflito, em que você deseja que ambos os la-
dos joguem dados para determinar um vencedor. Testes 
Resistidos são o padrão para combates corpo-a-corpo 
(ver Capítulo 6: Combate). Fora de combate, o Guardião 
deve evitar o uso de testes resistidos entre personagens 
não-jogadores e investigadores. No entanto, um Guardião 
que esteja acostumado com essas regras é livre para usar 
testes resistidos sempre que considerar que isso irá au-
mentar o drama.

Para fazer um teste resistido, ambos os lados devem de-
clarar um objetivo mutuamente exclusivo: um vencerá, o 
outro perderá. Cada lado seleciona uma perícia ou atributo 
para usar – que não precisam ser os mesmos –, escolhas que 
devem ser aprovadas pelo Guardião. 

Ambos os lados jogam os dados para determinar o ní-
vel de sucesso, comparando seus resultados com a perícia ou 
atributo escolhido. O Guardião deve estar ciente de que os 
atributos geralmente são mais altos do que as perícias, então, 
quando um lado usa um atributo, o outro lado deve ter a op-
ção de usar um atributo ou perícia.

Testes Resistidos não podem ser forçados.

Iara encontra um carniçal. Ela faz um teste de Sanidade 
e tira 100 — um desastre. Ela automaticamente sofre a 
perda máxima de pontos de Sanidade ao ver o carniçal.

Outro exemplo: Harvey tem 55% em Usar Bi-
bliotecas. Se ele estivesse investigando a biblioteca em 
busca de pistas, o Guardião poderia pedir um tes-
te Usar Bibliotecas. Considerando que sua perícia é 
55%, ele só sofrerá um desastre se o resultado do teste 
for 100. Se Harvey estivesse furtivamente investigan-
do uma biblioteca privada no escuro, usando apenas 
uma vela como iluminação, o Guardião poderia de-
finir o nível de dificuldade como Difícil, exigindo um 
resultado de 27 ou menos. Neste caso, Harvey sofreria 
um desastre com resultados de 96 a 100.

Não é necessário um teste para conseguir um táxi, mas 
pegar um antes que os investigadores percam de vista 
um carro que pretendem perseguir poderia precisar do 
teste. O Nível de Crédito poderia ser um fator quando 
se está tentando chamar a atenção de um motorista 
de táxi que está à procura de um cliente bem vestido 
que possa lhe dar uma gorjeta generosa. No entanto, 
conseguir rapidamente um táxi às duas da manhã em 
uma parte desagradável da cidade pode não ser tão fá-
cil. Será que sequer haveria um táxi por lá? Nenhuma 
perícia fará com que um táxi apareça na hora. É uma 
questão de sorte haver um taxista dirigindo por aquela 
rua, portanto, um teste de Sorte seria necessário.
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Um teste pode levar a um dentre seis resultados:
Desastre: se o resultado for 100. Se o valor necessário para o su-
cesso for inferior a 50, um resultado de 96 ou mais é um desastre.

Fracasso: se o resultado for maior do que a perícia ou atri-
buto do personagem (mas não for um desastre).

Sucesso Regular: se o resultado for igual ou menor do que a 
perícia ou atributo do personagem.

Sucesso Sólido: se o resultado for igual ou menor do que a 
metade da perícia ou atributo do personagem.

Sucesso Extremo: se o resultado for igual ou menor do que 
um quinto da perícia ou atributo do personagem.

Sucesso Crítico: se o resultado for 01.

Comparar resultados:
Um sucesso Crítico ganha de um sucesso Extremo.
Um sucesso Extremo ganha de um sucesso Sólido.
Um sucesso Sólido ganha de um sucesso Regular.

Um sucesso Regular ganha de um Fracasso ou de um Desastre.

Em caso de empate, o lado com a perícia (ou atributo) 
mais alta ganha. Se continuar empatado, o resultado foi um 
impasse ou ambos os lados devem jogar os dados novamente.

Dados de Bônus e Dados de 
Penalidade 
(Para uso em Testes Resistidos, 
Principalmente)
Às vezes, as condições atuais, o ambiente e/ou o tempo dispo-
nível podem atrapalhar ou beneficiar um teste de perícia ou de 
atributo. Sob certas circunstâncias, o Guardião pode conceder 
um “dado de bônus” ou um “dado de penalidade” para um teste.

Dados de bônus e dados de penalidade não são pequenas 
adições ou subtrações insignificantes de alguns pontos per-
centuais e, portanto, não devem ser usados   sem uma boa cau-
sa. Se um elemento for tão pequeno que só modificaria um 
teste em alguns poucos pontos percentuais, então não se pre-
ocupe com isso. Dirigir sob chuva leve não deve causar um 
dado de penalidade, já tentar correr mais rápido que outro 

motorista em meio a uma chuva torrencial (teste resistido de 
Dirigir) — aí está sua penalidade!

Na maioria dos casos, o Guardião melhora ou penaliza um 
teste com um único "dado de bônus" ou "dado de penalidade", 
mas quando as condições são incrivelmente vantajosas ou ter-
ríveis, pode ser aplicado um segundo dado de bônus ou de pe-
nalidade.

Um dado de bônus e 
um dado de penalidade se 
anulam.

Para cada dado de 
bônus: 
Quando fizer o teste, jogue 
um dado de “dezenas” adi-
cional junto com o par nor-
mal de dados de porcenta-
gem. Você estará jogando 
três dados separados; um 
de “unidades” e dois de “de-
zenas”. Para se beneficiar do 
bônus, use o dado de “dezenas” com o melhor (menor) resultado.

Para cada dado de 
penalidade: 
Quando fizer o teste, jo-
gue um dado de “dezenas” 
adicional junto com o par 
normal de dados de por-
centagem. Você estará jo-
gando três dados separa-
dos; um de “unidades” e 
dois de “dezenas”. Para re-
ceber a penalidade, use o 
dado de “dezenas” com o 
pior (maior) resultado.

Harvey está jogando de xadrez com Edgar, outro inves-
tigador. O resultado do jogo não traz nenhuma conse-
quência importante, mas os jogadores querem saber 
quem ganha mesmo assim. Ambos os lados têm o obje-
tivo de "vencer". Estes objetivos são mutuamente exclu-
sivos; para alguém ganhar, o outro deve perder. A situa-
ção também é irreversível; se Edgar ganhar, não há nada 
que Harvey possa fazer para mudar isso (assim, o teste 
não pode ser forçado). Nenhum deles tem "jogar xadrez" 
como perícia, então ambos concordam em usar suas 
INT. Ambos os jogadores conseguem um sucesso Regu-
lar. Edgar tem uma INT maior, então ele ganha o jogo.

Dois investigadores rivais, Malcolm e Hugh, estão 
competindo pelo afeto de Lady Greene. Só um deles 
pode conquistar a mão dela em casamento, então o 
Guardião determina que uma jogada resistida é ne-
cessária para determinar o resultado de seus galan-
teios. Fica decidido que devem fazer um teste resisti-
do de Charme. O Guardião recapitula os eventos da 
aventura até agora: Malcolm visitou Lady Greene 
duas vezes, cada uma delas esbanjando presentes ca-
ros para ela, enquanto Hugh a visitou apenas uma vez 
e não levou presente algum. O Guardião determina 
que Malcolm tem uma vantagem e ganhará um dado 
de bônus no teste resistido.

O jogador de Hugh testa primeiro a sua perícia 
Charme de 55, conseguindo 45 — um sucesso Regular.

O jogador de Malcolm testa a sua perícia Char-
me com um dado de bônus, jogando um dado de uni-
dade e dois dados de dezena (veja a fig. 1.). O dado 
de unidade cai em 4, e pode fazer par com qualquer 
um dos dados de dezena, resultando em 44 ou 24. O 
jogador de Malcolm escolhe o menor resultado, 24 — 
um sucesso Sólido.

Malcolm vence o teste resistido, e sua proposta de 
casamento é aceita por Lady Greene.

Figura 1: Dado de Bônus

Figura 2: Dado de Penalidade
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Níveis de Dificuldade vs. Dados de 
Bônus/Penalidade
Na maioria dos casos, apenas uma pessoa, geralmente o jo-
gador, faz um teste. Quaisquer fatores que proporcionem 
uma vantagem ou desvantagem para o investigador de-
vem ser incluídos no nível de dificuldade estabelecido pelo 
Guardião. Dados de bônus e de penalidade podem ser con-
cedidos junto ao nível de dificuldade, a critério do Guardião, 
mas isso deve ser a exceção e não a regra.

No caso de um teste resistido (em que ambos os lados 
estão disputando um contra o outro, como no combate cor-
po-a-corpo), níveis de dificuldade nunca são definidos. O 
nível de sucesso alcançado por um dos participantes é, de 
fato, o nível de dificuldade que o outro lado deve superar. Se 
houver fatores que proporcionem uma vantagem ou desvan-
tagem considerável para um dos personagens envolvidos, o 
Guardião deve conceder um dado de bônus ou de penalida-
de para tal personagem.

Testes de Perícia: Defina o nível de dificuldade.

Testes Resistidos: Conceda dados de bônus ou de penalidade.

Testes Combinados
Algumas situações permitem ou exigem o uso de mais de 
uma perícia. Apenas uma jogada de dados é feita; o resulta-
do é então comparado com cada uma das perícias indicadas. 
O Guardião irá especificar se é necessário um sucesso em 
ambas as perícias (ou seja, o teste é bem sucedido quando for 
igual ou menor do que cada uma das perícias) ou se apenas 
uma das perícias precisa ser bem sucedida.

Observe a importância de se usar uma única jogada de 
dados no último exemplo. Harvey tem apenas 10% tanto em 
Consertos Mecânicos como em Consertos Elétricos. Sua 
chance de sucesso ao fazer uma única jogada e compará-la 
com ambas as perícias simultaneamente é de 10%. Se duas 

Um cultista maligno está tentando forçar a aber-
tura de uma porta, enquanto Harvey tenta mantê-la 
fechada do outro lado. Isso exige um teste de FOR 
ou de TAM. O Guardião não possui estatísticas para 
o cultista e deve estabelecer um nível de dificuldade 
apropriado. Ele decide que a FOR e o TAM do cul-
tista estariam entre 50 e 89, o que exige que Harvey 
faça um teste Difícil para conseguir fechar a porta. O 
Guardião permite que Harvey escolha se vai usar sua 
FOR ou seu TAM (ele escolhe o TAM, é claro, pois 
esse atributo é muito maior). Se ele falhar, ele pode 
ser capaz de forçar o teste jogando seu peso impru-
dentemente contra a porta, mas correndo o risco de 
se machucar ao fazê-lo, caso falhe.

Se o cultista for um personagem não-jogador 
importante (com FOR 80 e TAM 65), o Guardião 
pode decidir que seria mais divertido se ambos fizes-
sem um teste resistido. Harvey tira 57 ao testar seu 
TAM 80, o que resulta em um sucesso Regular. O 
Guardião Tira um 15, o que é um sucesso Extremo 
para a FOR do cultista. Harvey é jogado para trás, 
sem chances de forçar o teste.

Em uma terrível reviravolta, dois investigadores, Fe-
lix e Harrison, foram capturados pelos cultistas in-
sanos do Sorriso Escarlate. Os cultistas decidiram 
“se divertir” à custa dos investigadores, decretando 
que ambos devem passar pelo Ordálio da Dor, no 
qual apenas um deles pode sobreviver; o perdedor 
será sacrificado para o deus nefasto dos cultistas.

O Ordálio da Dor envolve levantar uma pedra 
imensa e mantê-la erguida no alto. Quem conseguir 
segurá-la por mais tempo é o vencedor. Isto requer 
um teste resistido de Força. O Guardião determina 
que Harrison deve receber um dado de penalidade, já 
que recentemente sofreu uma lesão grave (ele foi feri-
do quando foi capturado pelos cultistas) e ainda está 
se recuperando.

O jogador de Félix tira 51 no seu teste de FOR 
65— um sucesso Regular.

A FOR de Harrison é 55. Sua jogadora tira 20 
e 40 nos dados de dezenas e 1 no dado de unidade 
(veja a fig. 2.), os quais podem ser combinados para 
resultar em 21 ou 41. O dado extra é um dado de pe-
nalidade, então Harrison precisa ficar com o maior 
resultado — um Sucesso Regular.

Ambos os jogadores conseguiram um Sucesso 
Regular; Félix ganha porque sua FOR é maior.

Félix consegue segurar a pedra sobre sua cabeça 
por mais tempo do que Harrison. Os cultistas zom-
bam de Harrison e o levam em direção ao altar…

"Foi mal, Harrisson, mas não é hoje que eu morro."
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jogadas separadas fossem feitas, primeiro contra Consertos 
Mecânicos e, em seguida, contra Consertos Elétricos, a 
chance de sucesso seria reduzida para 1%.

O Guardião deve decidir se uma situação exige testes se-
quenciais ou um teste combinado.

Charme, Lábia, Intimidação e  
Persuasão: Níveis de Dificuldade
Um investigador pode ter Charme 75%, mas isto não sig-
nifica que ele ou ela possa encantar todo mundo 75% das 
vezes. O nível de dificuldade baseia-se no lado oposto; nes-
te caso, a perícia social correspondente (Charme, Lábia, 
Intimidação ou Persuasão) ou a perícia Psicologia (o que 

for maior). Portanto, se a perícia do adversário é igual ou 
maior a 50%, é necessário um sucesso Sólido (um resulta-
do igual ou menor do que metade da perícia). Se a perícia 
do adversário for igual ou maior a 90%, é necessário um 
sucesso Extremo (um resultado igual ou menor do que um 
quinto da perícia). Para a grande maioria dos personagens 
não-jogadores, essas perícias serão inferiores a 50% e, por-
tanto, o nível de dificuldade será Regular e o jogador só 
precisará de um sucesso Regular.

i Se o personagem não-jogador estiver inclinado a 
aceitar o que o jogador quer, não se preocupe em jo-
gar os dados, simplesmente o faça concordar. 

i Se o personagem não-jogador não estiver muito 
afeito aos planos do jogador, não é necessária ne-
nhuma modificação no nível de dificuldade.

i Se o personagem não-jogador se opuser ferrenha-
mente aos objetivos do jogador, a dificuldade é au-
mentada em um ou dois níveis.

i Se o jogador apresentar algo para ajudar no conven-
cimento, como um bom argumento (se estiver usan-
do Persuasão), ou se estiver empunhando uma arma 
e estiver claramente disposto a usá-lo (no caso de 
Intimidação), o Guardião deve diminuir a dificulda-
de em um nível.

As menores chances de sucesso exigem um sucesso 
Extremo (igual ou menor do que um quinto da perícia), 
mas, em algumas raras circunstâncias, o Guardião pode de-
cidir que não há como ser bem sucedido e que nenhum teste 
é permitido.

Um cultista insano repentinamente começa a sacar 
uma arma contra Harvey. Um teste bem sucedido de 
Encontrar permitiria que Harvey visse a mão do cul-
tista se movendo em direção à arma, enquanto um 
de Psicologia permitiria que ele antecipasse a ação 
a partir da conduta do cultista. O Guardião pede a 
Harvey um teste Combinado de Encontrar e Psicolo-
gia. Um sucesso em qualquer uma das perícias per-
mitirá que Harvey antecipe a ação do atacante, e tal-
vez dê a Harvey a oportunidade de agir primeiro. 

Mais tarde, Harvey tenta consertar uma turbina 
elétrica. O objeto é mecânico e elétrico, então o Guar-
dião pede um teste combinado de Consertos Mecâ-
nicos e de Consertos Elétricos. Uma única jogada é 
feita, e o resultado é comparado a ambas as perícias 
— neste caso, deve ser bem sucedido em ambas.

A investigadora de Iara está tentando intimidar um 
cultista para que este revele o nome do contato do 
culto na força policial. O cultista é um médico, e o 
Guardião decide que as suas perícias de Intimidação 
e Psicologia estão abaixo de 50%. O nível de dificul-
dade, portanto, começa como Regular. É claro que o 
cultista deseja intensamente não revelar seu contato, 
e assim o Guardião aumenta o nível de dificuldade 
em dois níveis, até o Extremo. 

Iara falha no teste. Iara tenta forçar o teste amea-
çando o cultista com violência. Ele pega um pé de ca-
bra, balança-o perto da cabeça do médico e depois olha 
diretamente em seus olhos, para se certificar de que ele 
entende a ameaça implícita. O Guardião reduz o nível 
de dificuldade para Sólido. Iara falha no teste forçado, 
e o Guardião conta como Iara se deixa levar e, com sua 
frustração, golpeia o médico na cabeça com a ferramen-
ta, causando um ferimento bastante desagradável. Iara 
não pretendia fazer isso – foi a consequência de falhar 
em um teste forçado. Nem sempre as coisas saem como 
planejado! Se a jogadora tivesse sido bem sucedida no 
teste de Intimidação, o Guardião seria obrigado a entre-
gar o nome do contato (como era o objetivo da jogado-
ra), mas como o teste fracassou, agora fica inteiramente 
a critério do Guardião decidir se o médico irá revelar o 
que sabe, independente de quaisquer outras ações que 
os jogadores possam tentar tomar contra ele.

"Tô entrando!"
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Recompensas de Experiência: 
a Fase de Desenvolvimento 
dos Investigadores
Quando um investigador usa com sucesso uma perícia durante 
o jogo, deve marcar a caixa ao lado dessa perícia na ficha de in-
vestigador. Isso dá ao investigador uma chance de aprender com 
suas experiências. Não se deve marcar a caixa se o teste usou um 
dado de bônus. No caso de um teste resistido, ambos os lados 
podem alcançar algum nível de sucesso, mas só um personagem 
sairá vitorioso, e somente ele poderá marcar sua perícia.

Normalmente, a fase de desenvolvimento dos investigado-
res ocorre ao final de um cenário, ou, no caso de uma cam-
panha, na conclusão de um capítulo. Isso pode acontecer após 
uma sessão ou várias sessões de jogo. Se a história continuar 
além disso, o Guardião deve buscar uma pausa na narrativa 
para permitir uma fase de desenvolvimento dos investigadores. 

Uma vez que uma fase de desenvolvimento dos investigado-
res tenha iniciado, examine a ficha de investigador para ver quais 
perícias foram marcadas. Não importa quantas vezes uma perícia 
tenha sido usada com sucesso, pode ser feita apenas uma verifica-
ção por perícia, para determinar se o investigador melhora nela. 

Para cada verificação de perícia, o jogador lança 1D100. 
É difícil ser bem sucedido em algo que você não é bom, 

no entanto, conseguir utilizar uma perícia com sucesso pro-
vavelmente significa que o investigador está aprendendo 
com a experiência. Por outro lado, ser especialista em algo 
garante sucesso na maioria das vezes, mas ter uma perícia 
com valor tão alto significa que o investigador provavelmen-
te não aprenderá mais nada. Fica cada vez mais difícil au-
mentar a porcentagem de a uma perícia.

Se o jogador conseguir um resultado maior do que o va-
lor atual da perícia, ou se o resultado for superior a 95, então 
o investigador melhora em tal perícia: jogue 1D10 e adicio-
ne imediatamente o resultado aos pontos de perícia atuais. As 
perícias podem ultrapassar 100% através desse método.

Se o jogador conseguir um resultado igual ou menor do 
que o valor atual de sua perícia, o investigador não aprendeu 
com a experiência e o valor da perícia não muda. 

Repita o procedimento para todas as perícias que foram 
marcadas, em seguida apague todas as marcas que foram fei-
tas nas perícias na ficha de investigador. Perícias podem ser 
marcadas novamente durante a próxima sessão do jogo, à 
medida que são usadas com sucesso.

Nota: As perícias Mythos de Cthulhu e Nível de Crédito 
nunca são marcadas, e sequer existe uma caixa à esquerda 
delas na ficha de investigador. Não conseguir melhorar uma 
perícia não traz nenhuma outra consequência.

Perícias de 90% ou mais
Quando um investigador alcança 90% ou mais em uma perícia du-
rante uma fase de desenvolvimento dos investigadores, adicione 
2D6 pontos à sua Sanidade atual. Essa recompensa representa a dis-
ciplina e a autoestima ganhas através do domínio de uma perícia.

Um cenário terminou após algumas de sessões de jogo, 
e Harvey pode fazer verificações em várias de suas pe-
rícias. A jogadora de Harvey verifica a sua Furtivida-
de de 20%. Ela tira um 08, e assim Harvey não me-
lhora nessa perícia. Ela então verifica Usar Bibliotecas 
(55%), conseguindo um 68 — a perícia de Harvey me-
lhorou. É jogado 1D10, resultando em um 3. A perícia 
Usar Bibliotecas de Harvey aumenta para 58%.

"Estou perdendo a paciência contigo"
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Outras Atividades Durante a Fase de 
Desenvolvimento dos Investigadores
Durante a fase de desenvolvimento dos investigadores, o jo-
gador também tem a oportunidade de:
T Ganhar pontos de Sanidade, fazendo o investigador 

passar algum tempo com um aspecto de seus ante-
cedentes (ver Autoajuda, página 167).

T Verificar o Nível de Crédito e rever suas finanças 
(ver Fase de Desenvolvimento dos Investigadores: 
Emprego e Nível de Crédito, página 96).

T Reduzir todos os limites de sanidade em um (ver 
Acostumando-se com o Horrível, página 169).

Alterando os Antecedentes  
de um Investigador
Um jogador é livre para alterar ou adicionar entradas em sua 
ficha de investigador, observando certas limitações. O jogador 
não pode apagar ou alterar as entradas listadas em Ferimentos 
e Cicatrizes, Fobias e Manias, Encontros com Entidades 
Estranhas, ou qualquer coisa que tenha sido alterada ou adi-
cionada pelo Guardião sem que tenha a permissão deste.

Fobias e manias só podem ser apagadas a partir de trata-
mento (ver Psicoterapia, página 167).

A conexão chave do investigador (ver página 45) pode ser 
alterada somente durante a fase de desenvolvimento dos in-
vestigadores e somente pelo jogador. Orientações sobre o uso, 
perda e substituição de uma conexão chave podem ser encon-
tradas em Autoajuda (ver página 167).

Nível de Crédito e 
Despesas do Investigador
Tentar acompanhar as finanças pessoais dentro do jogo de 
uma maneira semelhante à da vida real introduziria uma 
complexidade desnecessária. No entanto, usando um método 
ligeiramente abstrato, um indicador para o padrão de vida e 
poder de compra de um investigador se torna possível.

O Nível de Crédito (NC) inicial de um investigador é de-
terminado durante a criação do personagem, com base na 
profissão escolhida para o investigador (ver Exemplos de 
Ocupações, página 40-41). 

Despesas Diárias e  
Padrões de Vida Gerais
Não há necessidade de fazer qualquer contabilidade quanto 
a despesas de acomodação, alimentação ou de viagens, desde 
que os gastos do investigador estejam dentro dos limites de 
seu padrão de vida (ver Nível de Crédito, página 71). Além 
disso, um personagem pode gastar no máximo o seu Nível 
de Gastos, diariamente.

É provável que o dinheiro só venha a ser relevante oca-
sionalmente no jogo, quando grandes quantidades estiverem 
sendo gastas. Isso pode incluir a preparação para uma gran-
de viagem;, a compra de itens caros, como um veículo ou um 
livro raro; ou a contratação de ajudantes.

A combinação da permissão para gastar livremente den-
tro dos limites de seu "padrão de vida" e a liberdade de não 
ser obrigado a registrar despesas abaixo de certo "nível de 
gastos" destina-se a minimizar a contabilidade. O uso deste 
sistema pode levar a certas incertezas sobre quanto exata-
mente está dentro dos limites do "padrão de vida" de um in-
divíduo e se um investigador excedeu seu "nível de gastos". 
Como sempre, o Guardião é o árbitro de tais assuntos e é 
aconselhável intervir somente quando um investigador tiver 
claramente ultrapassado o seu nível de gastos.

Gastando Além de  
Seu Limite de Gastos
Quando um investigador gasta um valor acima do seu "li-
mite de gastos", o jogador deve reduzir o seu dinheiro pelo 
valor total que foi gasto. Se o dinheiro for insuficiente, o in-
vestigador pode tentar usar o seu patrimônio. Converter pa-
trimônio em dinheiro pode tomar tempo; o Guardião deci-
de quanto isso demora. Hipotecar uma propriedade, vender 
antiguidades, pegar empréstimos e assim por diante, tudo 
consome tempo. Se o investigador estiver longe de sua cida-
de natal, é provável que demore ainda mais.

Se em um mesmo dia forem feitas múltiplas compras 
abaixo do limite de gastos do investigador, o Guardião pode 
insistir em combinar o total das compras para comparar com 
o nível de gastos do investigador e exigir que um gasto de di-
nheiro seja deduzido, caso seu limite de gastos seja excedido. 

Cecil tem uma perícia Espadas de 85%. Tendo em-
pregado com sucesso a perícia, é feita uma verificação 
para melhorá-la, durante a fase de desenvolvimento 
dos investigadores. O jogador de Cecil consegue um 
97 e, portanto, joga 1D10, adicionando 8 pontos à 
perícia. Cecil é agora um verdadeiro mestre espada-
chim e ganha 2D6 pontos de Sanidade. 

Harvey começa o jogo com um Nível de Crédito de 41 
(Médio). Isso lhe proporciona um padrão de vida médio; 
ele pode ficar em hotéis com preços moderados, comer 
fora (economicamente) e vez ou outra pegar um táxi. 
Além disso, ele pode gastar até $10 por dia. Nada disso 
requer qualquer contabilidade da parte do jogador.

Harvey passa algumas sessões realizando inves-
tigações em Boston, viajando de ônibus e táxi, visi-
tando bibliotecas, entrevistando pessoas e todas essas 
coisas que um investigador de Chamado de Cthulhu 
pode ter que fazer. Tudo isso está dentro de seu pa-
drão de vida e de seu limite de gastos. Nenhuma con-
tabilidade é necessária.
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Conseguindo Dinheiro
Durante o jogo, um personagem pode receber uma grande 
quantia de dinheiro, talvez como uma recompensa. A curto 
prazo esse montante pode ser adicionado ao dinheiro do per-
sonagem ou, com o tempo, ser investido em seu patrimônio. 

Endividando-se
A forma como dívidas são contraídas e pagas é tudo parte 
de sua história. Talvez o investigador tenha que vender o seu 
carro, ou pegue dinheiro com um agiota. Embora transações 
financeiras não devam ser o foco do jogo, o declínio cons-
tante da Sanidade de um personagem pode muito bem vir 
acompanhado de seu declínio físico e financeiro.

Fase de Desenvolvimento dos Investi-
gadores: Emprego e Nível de Crédito
Problemas de saúde (físicos ou mentais) ou constantes au-
sências no trabalho podem levar à perda do emprego e a uma 
queda de renda. Algumas profissões não exigem que o inves-
tigador esteja ativamente empregado para auferir uma renda 
(como Diletante) e, portanto, não são propensas a perda do 
emprego. No entanto, uma quebra na bolsa de valores terá 
um grande efeito sobre as finanças de tal indivíduo, e even-
tos assim devem ser tratados a critério do Guardião (talvez 
usando testes de Sorte). Por outro lado, o Nível de Crédito 
pode aumentar quando um investigador consegue um em-
prego com maior remuneração.

Uma pessoa pode ser rica um dia e estar no olho da rua 
no próximo, mas um declínio gradual é o mais comum. Se 
um investigador perder seu emprego, ele perde sua fonte de 
renda, e seu Nível de Crédito cai. Uma perda de patrimônio 
não indica necessariamente uma perda de Nível de Crédito, 
se a pessoa ainda tiver uma renda estável.

Quando a situação financeira de um investigador sofrer 
uma mudança significativa, o Guardião deve decidir entre 
uma das seguintes opções. A seguinte lista de condições in-
clui coisas boas e ruins, e geralmente deve ser usada durante 
a fase de desenvolvimento dos investigadores.

Harvey tem um limite de gastos de $10 por dia. Um 
dia ele faz várias despesas; uma câmera, um telegra-
ma internacional curto e leva um contato para jantar 
em um restaurante luxuoso. Ele então deseja assis-
tir a uma apresentação musical em um teatro. Nes-
te ponto, o Guardião decide que Harvey gastou $15 
(excedendo o limite de gastos de $10). Harvey reduz 
o seu dinheiro em $15.

Harvey quer comprar uma Espingarda calibre 12, que 
custa $40. Como isso está acima de seu limite de gastos, 
de $10, ele reduz seu dinheiro em $40 ($82 para $42).

Mais tarde, Harvey deseja fazer uma viagem à 
Inglaterra, escolhendo viajar por mar, primeira clas-
se, o que custa $120. Isso está além do dinheiro dis-
ponível de Harvey. Harvey tem $1665 em patrimô-
nio, e procura utilizar parte deste capital, obtendo 
um empréstimo de banco. O Guardião concorda com 
isso e decide que deve levar uma semana para obter 
o dinheiro. Harvey transfere $245 de seu patrimônio 
para o seu dinheiro. Dos $245, ele gasta $120 na pas-
sagem, restando $125, que ele acrescenta ao seu di-
nheiro restante de $42. Seu dinheiro agora é $167, 
e seu patrimônio $1400. Quando ele chega à Ingla-
terra, suas finanças funcionam exatamente da mes-
ma forma de quando estava em casa (padrão de vida 
médio e um limite de gastos de $10 por dia).

Gastando dinheiro 

em Chamado de 
Cthulhu

Se os personagens viaja-

rem para um lugar com 

um custo de vida menor, 

entao o dinheiro deles deve 

valer mais. Por exemplo, 

se Harvey viajasse para a 

India rural, descobriria ser 

relativamente rico por la e 

que conseguiria sustentar 

um padrao de vida acima do 

habitual.

Harvey tomou um banho de loja.
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Estou rico! Quando um investigador ganha dinheiro, deve 
verificar se seu patrimônio alcança o nível de um “padrão de 
vida” mais alto. Se for o caso, o jogador deve aumentar o Nível 
de Crédito do investigador em uma série de jogadas de 1D10 
até que o seu Nível de Crédito esteja dentro da nova faixa. 

As coisas estão melhorando: se o investigador tiver sido 
promovido, seu Nível de Crédito deve aumentar de acordo 
com (adicione 1D6 ao Nível de Crédito).

A vida segue como sempre: se nada mudou para afetar a 
renda do investigador, seu Nível de Crédito não irá se alterar.

Apertando o cinto: o investigador é rebaixado ou passa 
um tempo em licença não remunerada. Diminua o Nível de 
Crédito em 1D10.

Vendeu as joias da família: o investigador gastou grande 
parte de seu patrimônio. Se os recursos totais do investidor 
(dinheiro mais patrimônio) agora forem iguais ao valor de 
patrimônio de um nível de renda inferior, diminua o Nível 
de Crédito em 1D10.

Má sorte e problemas: o investigador perde sua principal 
fonte de renda, geralmente seu emprego. Diminua o Nível de 
Crédito em 2D10 a cada nova fase de desenvolvimento dos in-
vestigadores. Se houver uma rede de segurança estatal, o Nível 
de Crédito mínimo será 1D10-1. 

Falido! A perda súbita de todas as fontes de renda e/ou todas 
as dívidas sendo cobradas (como uma quebra no mercado de 
ações), levam a uma queda dramática na fortuna do perso-
nagem. O investigador deve reduzir o seu Nível de Crédito 
em 1D100. Se o Nível de Crédito de um investigador resistir 
à perda, isso indica que ou o investigador recebeu uma ou-
tra oferta de emprego imediatamente ou que havia guarda-
do dinheiro em algum lugar seguro (observe que o Nível de 
Crédito mais baixo é zero — valores negativos são ignorados). 

Durante a fase de desenvolvimento dos investigadores, se-
guindo à revisão do Nível de Crédito, o dinheiro do investi-
gador deve ser atualizado, adicionando-se o montante de di-
nheiro indicado para o seu Nível de Crédito atual ao dinheiro 
que ele ainda possua. Patrimônio pode ser alterado de duas 
formas: primeiro, o Nível de Crédito do investigador pode 
aumentar ou diminuir (como resultado de uma mudança 
no emprego, por exemplo), caso em que seu valor patrimo-
nial deve ser recalculado para se adequar ao novo Nível de 
Crédito. Segundo, um investigador pode gastar ou acumular 

uma grande quantia de dinheiro que afetará seu montante pa-
trimonial e, se for o suficiente, também alterará o seu Nível de 
Crédito. O Guardião deve usar os conselhos acima para alte-
rar o Nível de Crédito e o Valor de Patrimônio de cada inves-
tigador de um modo que pareça apropriado para os eventos 
na história. Continuar com o status quo é, claro, o padrão, e 
os Guardiões só devem buscar fazer mudanças se necessário.

Contatos
Durante o jogo, os investigadores podem desejar fazer uso 
de seus contatos pessoais e profissionais. O Guardião pode 
simplesmente permitir a existência de um contato ou pedir 
uma jogada de dados. Os jogadores podem fazer testes para 
estabelecer contatos usando qualquer perícia ou atributo 
que pareça apropriado: Química para conhecer um quími-
co, Medicina para conhecer um cirurgião e assim por diante. 

Um teste bem sucedido ao estabelecer um contato sig-
nifica que ou o personagem não-jogador já ouviu falar do 
investigador (por sua reputação) ou que o investigador já 
conhecia pessoalmente o contato. Aplique modificadores ao 
teste conforme for apropriado. A localização é um grande 
fator — estar longe de casa ou em uma área pouco povoada 
aumentaria o nível de dificuldade. Se o investigador estiver 
terras conhecidas e tentando entrar em contato com alguém 
da mesma profissão, o Guardião deve diminuir o nível de 
dificuldade. 

Estabelecer um contato não significa automaticamente 
que o contato fará o que investigador deseja; pode ser neces-
sária alguma persuasão, lábia, charme ou intimidação, e isso 
deve ser interpretado. 

Se o jogador quiser forçar o teste para estabelecer um con-
tato, o Guardião é quem deve fazer o teste forçado, no lugar 
do jogador (uma "jogada oculta"), de modo que o jogador não 
saiba o resultado. Uma sugestão de consequência por falhar 
no teste forçado é permitir que o investigador inconsciente-
mente se encontre com um contato antagônico ou não con-
fiável. Tal contato pode parecer útil para o investigador, mas 
trairá ou enganará o investigador de alguma forma. Uma jo-
gada oculta é usada nessa situação, visto que o conhecimento 
do resultado do teste informaria ao jogador quanto às inclina-
ções do contato.

Se Harvey (começando com uma "renda média") con-
seguiu dinheiro de forma que seu patrimônio aumen-
tou para $30.000, isso o levaria a "abastado" para a 
década de 1920 ($25.000 - $44.500). Seu Nível de Cré-
dito era 41 (médio) anteriormente. A jogadora joga 
1D10 – conseguindo um 4 – e adiciona esse valor ao 
Nível de Crédito de Harvey, aumentando-o para 45. 
Outras duas jogadas são feitas, um 3 eleva seu Nível de 
Crédito para 48, então um 9 o aumenta para 57. Nível 
de Crédito 57 está dentro da faixa de renda "abasta-
do", de modo que não são feitos mais testes.

Ao fim de sua aventura na Inglaterra, Harvey retorna 
para Boston. Suas finanças foram esgotadas pela via-
gem, mas ele tem uma ótima história para publicar. 
Harvey possui $80 em dinheiro e apenas $50 restantes 
de patrimônio. O Guardião concorda que Harvey ain-
da tem seu trabalho e, apesar de ter tido que vender sua 
casa e se mudar para acomodações alugadas, ele pode 
permanecer na faixa de renda Média. O Guardião sen-
te que a situação se encaixa melhor como “Vendeu as 
joias da família” (suas posses, reunidas, são agora um 
pouco superiores às de alguém “Pobre”) e então ele insis-
te na diminuição de 1D10 no Nível de Crédito. A joga-
dora de Harvey tira um 07, então o Nível de Crédito de 
Harvey cai de 41 para 34. Consultando a tabela Dinhei-
ro e Patrimônio, um Nível de Crédito de 34 tem $68 em 
dinheiro, então esse valor é adicionado ao seu dinheiro 
restante, dando a Harvey um total de $148 em dinheiro. 
O patrimônio de Harvey permanece em $50.
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Treinamento
Com dinheiro suficiente, é possível encontrar alguém para 
ensinar qualquer coisa. A existência de treinamento faz sen-
tido para o jogo apenas em campanhas, nas quais os mesmos 
investigadores se reúnem regularmente para se envolver em 
um mistério contínuo.

Não se deve ir à escola e aprender mais do que 1D10 em uma 
perícia a cada quatro meses de tempo de jogo sem um bom mo-
tivo. O Guardião decide se vários cursos podem ser realizados e 
como julgar se a participação do investigador nas aulas é satisfa-
tória. Uma verificação de melhoria ocorre automaticamente após 
a conclusão com êxito de um segmento de treinamento, no en-
tanto, muitas aventuras em um semestre invalidem o aprendiza-
do ou a prática em sala de aula para o dado período.

À discrição do Guardião, a taxa de aprendizagem para 
uma perícia pode ser aumentada ou o intervalo de aprendiza-
do encurtado se o investigador tiver acesso a um professor de 
renome. Tal acesso deve ser uma recompensa por uma ação 
notável, ou depois de muita perseverança, já que muitos com-
petem pela atenção dos famosos.

Jogador e Guardião podem deliberar sobre o estudo au-
todidata de qualquer tópico acadêmico. O investigador deve 
estudar por quatro meses, depois dos quais faz uma joga-
da como para uma verificação de perícia (perícia marcada) 
para aquela perícia (tentando conseguir um resultado acima 
de seu nível atual de perícia com 1D100 e ganhando 1D10 
pontos de perícia, caso seja bem-sucedido).

Especializações de perícias de combate, como Espadas, são 
tão pouco usadas que escolas e treinadores pessoais represen-
tam a única maneira de se aprimorar.

Envelhecimento
Existem vários modificadores a serem aplicados durante a 
criação do investigador para refletir a sua idade. Nas raras 
circunstâncias em que um investigador envelhece significa-
tivamente durante o jogo, modificadores devem ser aplica-
dos para refletir a mudança de idade. É improvável que isso 
aconteça em muitos jogos, mas pode ocorrer em uma cam-
panha, ou quando se pula décadas e continua-se a história 
do investigador em uma época posterior. O envelhecimen-
to também pode ocorrer de repente, como resultado de um 
feitiço ou portal mágico; tal envelhecimento pode causar os 
efeitos físicos negativos sem o ganho em educação.

Os efeitos do envelhecimento são cumulativos, então, se o 
envelhecimento for de duas décadas, de 30 para 50 anos, aplique 
os modificadores para completar quarenta e cinquenta anos.

Completando 20 anos: faça uma verificação de melhoria para 
a EDU. Acrescente 5 pontos divididos entre FOR e TAM.

Completando 40 anos: faça uma verificação de melhoria 
para a EDU. Reduza 5 pontos distribuídos entre FOR, CON 
ou DES, e reduza a APA em 5. Reduza MOV em 1.

Completando 50 anos: faça uma verificação de melhoria 
para a EDU. Reduza 5 pontos distribuídos entre FOR, CON 
ou DES, e reduza a APA em 5. Reduza MOV em 1.

Completando 60 anos: faça uma verificação de melhoria 
para a EDU. Reduza 10 pontos distribuídos entre FOR, CON 
ou DES, e reduza a APA em 5. Reduza MOV em 1.

Completando 70 anos: reduza 20 pontos distribuídos entre 
FOR, CON ou DES e reduza a APA em 5. Reduza MOV em 1.

Chegar aos 80 anos: reduza 40 pontos divididos entre FOR, 
CON ou DES e reduza a APA em 5. Reduza MOV em 1.

Cada década depois disso: reduza 80 pontos divididos entre 
FOR, CON ou DES. Reduza MOV em 1.

Harvey joga algumas histórias ambientadas anos 1920, 
depois das quais o Guardião deseja jogar em um ce-
nário na década de 1930. Com isso, Harvey estará 10 
anos mais velho (agora com 52 anos) e os efeitos de en-
velhecimento são aplicados. Uma jogada de 98 concede 
a Harvey uma melhora de 1D10 em sua EDU, adicio-
nando 9 pontos a uma EDU de 93. O jogador então re-
duz o CON e a APA de Harvey em 5 pontos cada. Har-
vey ainda é um sujeito bonito (APA 75). Seus pontos de 
vida são diminuídos em 1, para 14, como resultado da 
baixa em sua Constituição. Seu MOV cai de 6 para 5, 
ele não é tão rápido como costumava ser, mas, em geral, 
Harvey está envelhecendo muito bem!

Harvey viajou para Londres e quer vasculhar os arqui-
vos do The Times em busca de provas inéditas ligadas 
à sua investigação. Negam-lhe acesso aos arquivos e, 
então, ele procura estabelecer um contato com alguém 
da imprensa local que possa lhe garantir o acesso. Não 
existe uma perícia específica para jornalismo, então 
o Guardião sugere Fotografia (Harvey pode conhecer 
um colega fotógrafo) ou Língua Nativa (como a perícia 
mais associada ao jornalismo). O Guardião aumenta 
o nível de dificuldade para Difícil, já que Harvey está 
muito longe de casa. Harvey possui Língua Nativa em 
84% e precisa conseguir um resultado de metade des-
se valor para estabelecer um contato. Harvey fracassa 
no teste e não consegue encontrar contatos. Ele persis-
te, procurando em cada publicação menor, e o Guar-
dião concede um teste forçado, jogando os dados longe 
das vistas do jogador (uma jogada oculta). O teste fa-
lha novamente e o Guardião informa ao jogador que 
Harvey contata Martyn Lace, editor do “O Questiona-
dor de Camden”, que afirma conhecer a reputação de 
Harvey como fotógrafo. Lace está curioso sobre Har-
vey, e parecerá prestativo, enquanto tenta descobrir in-
formações sobre a investigação de Harvey para benefí-
cio próprio. Talvez ele notifique os inimigos de Harvey 
(por uma recompensa) ou publique a história ele mes-
mo, expondo assim o cuidadoso trabalho de Harvey.
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Regras Opcionais 
Gastando Sorte
Depois que o jogador tiver feito um teste (usando uma perícia 
ou atributo), pontos de Sorte podem ser gastos para alterar o 
resultado. O jogador pode usar pontos de Sorte para alterar o 
resultado da jogada à taxa de 1 para 1. Os pontos gastos são 
deduzidos dos pontos de Sorte do investigador, o que reduzirá 
a chance dele passar em um futuro teste de Sorte. 

Pontos de Sorte não podem ser usados   em testes de 
Sorte, jogadas de dano, testes de Sanidade ou jogadas para 
determinar a quantidade de pontos de Sanidade perdidos. Um 
jogador pode gastar qualquer quantidade de pontos de Sorte 
(até seu valor de Sorte atual) em um teste. Um jogador só 
pode gastar Sorte para alterar suas próprias jogadas.

Quando um teste de perícia fracassa, o jogador tem a 
opção de forçar o teste OU gastar Sorte; pontos de Sorte não 
podem ser usados para alterar o resultado de um teste forçado.

Críticos, desastres e defeitos de armas de fogo sempre são 
aplicados e não podem ser alterados com pontos de Sorte.

Além disso, nenhuma verificação de melhoria de perícia é 
ganha se forem gastos pontos de Sorte para alterar uma jogada.

Em jogo, a Sorte de um investigador irá diminuir quando 
gasta e aumentar quando recuperada (veja a seguir).

Recuperando pontos de Sorte
Após cada sessão de jogo, cada jogador pode fazer uma 
verificação de melhoria para sua Sorte. Esta jogada é igual à de 
melhoria de perícia. O jogador lança 1D100 e, se o resultado 
for acima de sua pontuação atual de Sorte, ele acrescenta 1D10 
à sua Sorte. Se o resultado for igual ou menor ao montante de 
Sorte atual do investigador, nenhum ponto é recuperado.

Nota: a pontuação de Sorte de um investigador variará ao 
longo do jogo, mas não pode exceder 99. O valor inicial de 
Sorte não é usado novamente no jogo. Não há redefinições do 
valor de sorte e o valor inicial pode ser excedido durante o jogo.

O Guardião consegue um sucesso Extremo para uma 
Cria Negra quando a criatura tenta pisotear Harvey. 
Harvey falha na esquiva, tendo tirado 35, muito aci-
ma de seu Esquivar 27. É um caso de vida ou morte, 
e assim a jogadora de Harvey gasta 30 dos pontos de 
Sorte de Harvey para converter o teste de Esquivar 
em um sucesso Extremo. Harvey evita a morte por 
um fio de cabelo!

No início da sessão seguinte (Harvey, de algum 
modo, sobreviveu para lutar mais um dia), a jogado-
ra de Harvey faz uma verificação para recuperar sua 
Sorte. Harvey agora só tem 15 de Sorte. A jogado-
ra tira 37 e então adiciona 1D10 à sorte de Harvey, 
aumentando-a para 21. Esperemos que Harvey não 
tenha que confiar em sua sorte hoje.
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despeito de seus melhores esforços para evitar 
derramamento de sangue, às vezes os investi-
gadores são confrontados com situações em 
que o resultado só pode ser decidido com os 
punhos ou com uma arma.

O combate abrange uma série de perícias e objetivos; às ve-
zes, um investigador pode querer apenas subjugar um opo-
nente sem causar danos indevidos, enquanto em outros mo-
mentos o objetivo pode ser matar, ou simplesmente fugir.

Situações de combate têm suas próprias regras, que se 
concentram na ação e ajudam a determinar quem está fazen-
do o quê, quando o faz, e o grau de sucesso alcançado. Em vez 
de ter um único teste que decida o resultado da luta, uma sé-
rie de jogadas é feitas até que haja um vencedor inequívoco.

Declarando a Intenção:  
“O que o seu personagem 
está fazendo?”
O Guardião sempre deve perguntar isso aos jogadores e en-
corajá-los a descrever as ações de seu investigador em vez 
de usar a terminologia do jogo. "Estou fazendo um teste 
para acertar", não é algo que um investigador diria ou fa-
ria. Busque compor uma imagem com suas descrições de 
combate e incentive seus jogadores a fazerem o mesmo. 
Quando o jogador tiver descrito a ação de seu investigador, 
o Guardião deve então dizer-lhe qual perícia ele deve jogar. 
Jogador: “Eu vou dar um murro no guarda e depois correr para a 
porta aberta.”
Guardião: “O guarda vai tentar agarrar você. Faça um tes-
te de Briga.”
Guardião: “O humanoide monstruoso está correndo até 
você — o que você vai fazer?”
Jogador: “Eu levanto minha espingarda e atiro no bicho.”
Guardião: “Certo, faça um teste de Espingardas.”
Guardião: “O investigador de Thiago está agindo estranho 
— ele está saindo da barraca para o frio intenso sem casaco 
ou luvas. Ele vai congelar até a morte lá fora!”
Jogador: “Eu vou agarrá-lo e mantê-lo no chão.”
Guardião: “Façam um teste resistido de Briga.”

Perceba como o pedido pelos testes se desenvolve a par-
tir do que os jogadores dizem. No primeiro exemplo, o ob-
jetivo é passar pelo guarda, e o soco é simplesmente um mé-
todo para alcançar o objetivo; dano pode ser causado como 
consequência, mas o Guardião utiliza os dados para deter-
minar se a manobra é realizada.

No segundo exemplo, o objetivo do jogador é claramente 
causar o máximo de dano, então os dados serão usados   para 
determinar se o monstro é atingido e para avaliar a quantida-
de de dano causado.

No terceiro exemplo, o jogador está tentando conter um 
colega investigador sem causar dano. Novamente, os dados 
serão usados   para avaliar o sucesso da manobra. 

Os dados então são jogados, geralmente pelo Guardião e 
pelo jogador simultaneamente, e os resultados são utilizados 
para determinar quais manobras são bem sucedidas e quanto 
dano é causado.

A forma como você descreve o resultado da jogada de da-
dos é importante para sua história, mas não tem importância 
para as mecânicas do jogo. Um teste de Lutar que causa 6 pon-
tos de dano pode representar alguns socos bem dados, uma jo-
elhada na virilha, uma série de chutes ou uma cabeçada — sua 
descrição do resultado deve ser elaborada a partir da intenção 
declarada, adequando-se à margem de sucesso alcançada.

Tente usar este formato a cada rodada: permita que as 
ações de cada personagem na história indiquem quais tes-
tes são necessários, resolva as jogadas de dados, incorpore o 
resultado dos testes à história e, em seguida, avance para o 
próximo personagem. Não fique jogando os dados sem que 
isso sirva para contar uma história. 

A Rodada de Combate
É confuso para todos quando vários jogadores agem e falam 
ao mesmo tempo, então, para manter a organização, o com-
bate é estruturado em rodadas, com cada jogador tendo um 
turno em cada rodada. 

Uma rodada de combate é uma unidade de tempo delibe-
radamente indefinida em que todos que desejam agir e são ca-
pazes de fazê-lo têm a chance de completar pelo menos uma 
ação. A igualdade de oportunidades de ação é muito mais im-
portante do que a noção de que uma rodada de combate re-
presenta uma quantidade precisa de tempo do mundo real. 
Quando todos os investigadores e personagens controlados 
pelo Guardião tiverem tido a oportunidade de agir, a rodada 
de combate acaba e a próxima rodada pode começar. 

Destreza e a Ordem de Ataque
A questão de quem tem a primeira oportunidade de ata-
car pode ser bastante importante em uma luta. Determine 
a ordem de ataque classificando a DES dos combatentes da 
maior para a menor. No caso de um empate, age primeiro 
quem tem a perícia de combate mais alta.

Ações em uma Rodada de Combate
Em seu turno, na ordem de DES (da maior para a menor) 
cada personagem pode usar sua ação para:
T Iniciar um ataque usando a perícia Lutar ou Armas 

de Fogo*.

T Realizar uma Manobra de Luta.

T Fugir do combate.

T Conjurar um feitiço.

T Realizar alguma outra ação que requeira tempo e 
talvez um teste, como arrombar uma porta enquan-
to os outros lutam.

*Observe que alguns monstros são capazes de realizar múlti-
plos ataques em uma única rodada: todos eles ocorrem no tur-
no do monstro.

Um personagem pode optar por atrasar sua ação até que 
outro personagem tenha agido. Se isso levar a mais de um per-
sonagem querendo agir simultaneamente, o que possuir a DES 
mais alta tem a prioridade. Se ambos insistirem em esperar pelo 
outro, a rodada pode terminar com nenhum dos dois agindo 
e, portanto, perdendo suas ações. Após isso o jogo continua-
rá com a ordem de combate convencional na próxima rodada.
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Saindo na Mão
O homem atrás de mim – o único do grupo que era mais ve-

lho do que eu – grunhiu o vulgar “Meu Deus!” com a voz 
mais esganiçada que eu já ouvi. Dos sete homens cultos e re-
finados, apenas Sir William Brinton manteve a compostura, 
algo que lhe garante ainda mais crédito, já que ele liderava o 

grupo e deve ter visto aquela coisa primeiro.

—H. P. Lovecraft, Os Ratos nas Paredes

Para explicar as regras de combate, começaremos com uma 
simples e habitual briga de um contra um. Posteriormente, 
podemos acrescentar regras para armas brancas, múltiplos 
oponentes, armas de fogo e outras opções.

Esta luta pode ser uma briga de bar ou qualquer situação 
na qual duas pessoas estão determinadas a machucar uma à 
outra em combate desarmado. Não é uma partida de boxe 
ou uma aula de artes marciais; não existem limites aqui. É 
uma briga suja e violenta: punhos golpeiam, pés chutam, ca-
belos são puxados, testas se chocam, unhas arranham, dedos 
são torcidos, partes vulneráveis são visadas, dedos enfiados 
em olhos e dentes são cuspidos. Isso tudo é abrangido por 
uma perícia: Briga (uma especialização da perícia Lutar). A 
alternativa a atacar é tentar evitar ser atingido, e isso é repre-
sentado pela perícia Esquivar. 

Ataques corpo-a-corpo são resolvidos usando-se testes 
resistidos. Quando atacado, um personagem tem uma esco-
lha simples: ou ele esquiva, ou contra-ataca. 
T Se o personagem escolher contra-atacar, use a perí-

cia Lutar do personagem atacado para resistir à pe-
rícia Lutar do atacante. 

T Se o personagem escolher se esquivar, use a perícia 
Esquivar dele para resistir à perícia Lutar do atacante.

T Se o atacado não contra-atacar e nem se esquivar, 
use as regras de ataque surpresa na página 106.

Resolvendo um Ataque de Lutar Feito 
Contra um Alvo que Contra-ataca
Ambos os lados jogam os dados de porcentagem e compa-
ram os resultados com suas próprias perícias de Lutar. O 
lado que tiver o melhor nível de sucesso evita ser machucado 
e causa dano em seu oponente (ver Determinando o Dano, 
a seguir). Se ambos os lados conseguirem o mesmo nível de 
sucesso, o personagem que iniciou o ataque acerta o perso-
nagem que está contra-atacando, causando dano. 
T Se o atacante conseguir um nível de sucesso mais 

alto, ele causa dano no alvo.

T Se o defensor conseguir um nível de sucesso mais 
alto, ele ou ela conseguiu ser bem sucedido em blo-
quear, aparar ou evitar o ataque e simultaneamente 
acertou um golpe no agressor, causando dano.

T Em caso de empate, o atacante ganha (quando o 
oponente dele está contra-atacando).

T Se ambos falharem, nenhum dano é causado.

Resolvendo um Ataque de Lutar Contra 
um Alvo que está se Esquivando
O atacante e o alvo (que está tentando se esquivar) devem fa-
zer um teste resistido usando suas perícias Lutar e Esquivar, 
respectivamente. Se o atacante conseguir um nível de suces-
so superior, o ataque é bem sucedido e o atacante causa dano 
no perdedor (veja Determinando o Dano, a seguir). Caso 
contrário, o ataque é evitado e nenhum dano é causado. Se 
ambos os lados conseguirem o mesmo nível de sucesso, o 
personagem que está esquivando vence e evita o ataque.
T Se o atacante conseguir um nível de sucesso mais 

alto, ele causa dano.

T Se o defensor conseguir um nível de sucesso mais 
alto, ele evitou o ataque e não recebe dano.

T Em caso de empate, o defensor ganha (quando ele 
está esquivando).

T Se ambos falharem, nenhum dano é causado.

Determinando o Dano
A quantidade de dano que um ataque causa é indicada na 
Tabela XVII: Armas (páginas 401-405). Observe que o 
dano para ataques desarmados de humanos é 1D3 (socar e 
chutar, por exemplo).

Dano Extremo e Empalamentos
Causa-se mais dano se o atacante conseguir um nível de su-
cesso Extremo em seu ataque. Isto só ocorre se o ataque for 
feito no turno do personagem na ordem de DES, não quan-
do ele está contra-atacando: cada personagem tem um mo-
mento para brilhar a cada turno, e esta é a oportunidade de 
fazerem um ataque excepcional. 

Se o atacante conseguir um sucesso Extremo com uma 
arma não-empaladora (por exemplo, armas de contusão, 
como os punhos, chutes ou porretes), então ele acertou um 
ponto fraco e causou o dano máximo (dano máximo mais o 
dano extra máximo — se existir).

Se o atacante conseguir um nível de sucesso Extremo com 
uma arma perfurante (como uma lâmina ou projétil), então 
um “empalamento” foi causado. Isso significa que a arma ou 
projétil conseguiu acertar uma área vital, penetrando profun-
damente em artérias ou afetando músculos e tendões cruciais. 
Aplique o dano aumentado como se fosse um sucesso Extremo 
com uma arma de contusão (dano máximo mais o dano extra 
máximo) e acrescente uma jogada de dano para a arma.

As armas que podem empalar são indicadas na Tabela 
XVII: Armas (páginas 401-405).

Harvey foi encurralado por um cultista irado, e am-
bos estão tentando ferir o outro. O cultista tem DES 
55 e Harvey também. No entanto, a perícia Lutar 
(Briga) do Cultista é de 70%, o que é muito maior 
que a de Harvey, então o cultista age primeiro.
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Usando Armas em uma Luta
Qualquer coisa que possa ser usada para golpear ou esfaquear 
pode ser considerada uma arma branca. Se for o tipo de arma 
que alguém poderia simplesmente pegar e usar (uma per-
na de cadeira, faca de cozinha etc.), então use a perícia Lutar 
(Briga). Tais armas pertencem à categoria de armas básicas e 
incluem porretes e facas simples. Se a arma for mais pesada 
ou complexa e não se encaixar na categoria de armas básicas, 
uma perícia de especialização em arma deve ser utilizada. As 
armas com características e funções semelhantes são agrupa-
das, para fins de especialização de perícias de armas. 

Consulte a Tabela XVII: Armas (páginas 401-405) para 
obter detalhes sobre os grupos de armas e armas específicas, 
juntamente com o dano que elas causam.

Armas Improvisadas
Todo tipo de objeto pode ser usado   para causar dano físico: 
tacos de sinuca, tesouras, garrafas, pedras e assim por diante. 
Até mesmo um gramofone poderia ser usado para golpear a 
nuca de alguém e causar um ferimento feio. 

O Guardião deve determinar o dano causado por uma 
arma improvisada usando um objeto semelhante da Tabela 
XVII: Armas (páginas 401-405). Se a arma improvisada for 
semelhante a uma arma branca básica, como uma faca ou 
um porrete, ela pode ser usada com a perícia Lutar (Briga). 
Se não for, o Guardião deve decidir qual especialização da 
perícia Lutar é apropriada.

Todos são fortemente encorajados a usar o ambiente em 
uma luta. Isso adicionará algo único a cada luta e fará com 
que a ambientação ganhe vida. Se toda luta se resumir a so-
cos, pontapés e armas convencionais, elas podem ficar repe-
titivas. Imagine a cena e agarre o que vier à mente. Se a luta 
ocorrer em um bar, você poderia atacar com tacos de sinu-
ca, arremessar garrafas e bater nos outros com bancos do 
bar. Atiçadores de fogo, suportes de chapéu e espadas orna-
mentais podem vir a calhar em uma mansão. Monitores de 
computador, cabos de força e tesouras poderiam ser todos 

mortais em um escritório. Como Guardião, incentive seus 
jogadores a improvisar e não impeça as ideias deles sem uma 
boa razão para isso. Se você quiser introduzir a mão do des-
tino para decidir se determinada arma improvisada está dis-
ponível, peça um teste de Sorte.

Proibido Forçar 
Jogadas de Combate
Nao existe a opcao de for-
car jogadas de combate (tan-
to de Lutar quanto de Armas 
de Fogo). Testes de pericia 
sao resolvidos com uma ou 
duas jogadas, mas combates 
sao resolvidos com uma se-
quencia de testes. Forcar um 
teste de pericia indica uma 
tentativa subsequente — um 
esforco articulado para ser 
bem sucedido. Em um comba-
te, essa tentativa subsequen-
te seria o seu proximo soco, 
ou seu proximo tiro, ou seja, 
o seu proximo ataque.

Monstros Contra-atacam ou Esquivam?O comportamento padrao para monstros e personagens nao-jo-gadores e contra-atacar ao inves de esquivar. Isso serve para tor-nar o combate mais rapido e sim-ples para o Guardiao. Monstros e personagens nao-jogadores devem esquivar apenas quando sua priori-dade e escapar.

Frigideiras dão excelentes armas improvisadas.

Um personagem com 1D4 de dano extra consegue 
um nível Extremo de sucesso quando está atacando 
com um canivete. O jogador lança 1D4 para o dano 
da arma e acrescenta o dano máximo que a arma 
pode causar (4) junto com o dano extra máximo (4). 
Isso resulta em um total de 1D4+8 (alcançando de 9 
a 12 pontos de dano).

O Velho Birch tem a opção de pegar uma faca ou 
uma espada. Com a faca, ele usaria sua perícia Lutar 
(Briga), de 40%. Uma espada é mais complicada de 
se usar e tem sua própria perícia, que não é coberta 
por Lutar (Briga). O Velho Birch não tem nenhuma 
competência com uma espada, então teria que usá-la 
com o valor base da perícia: Lutar (Espadas) 20%.
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Manobras de Luta
Se um jogador descrever um objetivo que vai além de sim-
plesmente causar dano físico, como desarmar seu oponente 
ou derrubá-lo, então isso pode ser resolvido com uma ma-
nobra. Isso pode incluir empurrar alguém para fora do ca-
minho, jogar o oponente no chão, conter alguém com um 
mata-leão, desarmar um adversário, e assim por diante.

Etapa 1: Comparar a Característica Corpo
Claramente, a perícia é um fator importante na realização 
de uma manobra de luta bem sucedida, mas o tamanho e a 
força também influenciam. Um lutador pequeno, mas habi-
lidoso, pode desequilibrar ou desarmar um oponente maior, 
mas há limites. Nenhum ser humano jamais conseguirá der-
rubar um monstro enorme como uma Cria Negra de Shub-
Niggurath na base da força, independente de sua competên-
cia. Convenientemente, Tamanho e a Força já são levados 
em conta no Corpo de cada personagem e, portanto, com-
parando tais características, podemos avaliar a potência re-
lativa dos oponentes. 

Para determinar a capacidade relativa dos dois oponen-
tes e se o personagem realizando a manobra recebe dados de 
penalidade, basta comparar o Corpo dos dois combatentes. 
Se o personagem que executa a manobra tiver um Corpo 
menor do que o seu oponente, então ele ou ela recebe um 

Harvey: DES 55 
 Lutar (Briga): 25 (Regular) /12 (Sólido) / 5 (Extremo)
 Esquivar: 27 (Regular) / 13 (Sólido) / 5 (Extremo)
Velho Birch: DES 60
 Lutar (Briga): 40 (Regular) / 20 (Sólido) / 8 (Extremo)
 Esquivar: 30 (Regular) / 15 (Sólido) / 6 (Extremo)
A primeira rodada:

As coisas esquentam para Harvey quando ele não consegue se esgueirar pelo lado da casa, levando a um encontro 
com o Velho Birch, que tenta socar o intruso.

O Velho Birch tem a DES mais alta e, portanto, age primeiro. 
Ação do Velho Birch:

O Guardião pega os dados e declara que o Velho Birch está tentando dar um murro em Harvey. A reação de Harvey 
é se abaixar. O Guardião, portanto, joga o Lutar (Briga) do Velho Birch, que será resistida pelo Esquivar de Harvey.

O Guardião consegue um 04 para o Velho Birch — um sucesso Extremo.
Harvey precisa de um sucesso Extremo para evitar o golpe. A jogadora de Harvey tira 25 para o Esquivar de Harvey 

— um sucesso Regular. Não é bom o bastante.
O Velho Birch causa 1D3 de dano por ataque desarmado, ao qual é acrescentado o dano extra de 1D4. Como foi 

um sucesso Extremo, o resultado máximo é usado no lugar da jogada de dados; Harvey recebe os 7 pontos de dano 
completos (3 + 4 = 7).

O Guardião narra como o Velho Birch acerta Harvey com um gancho de esquerda antes que ele tenha a chance de 
fugir. Isso é seguido por uma série de jabs bem dados enquanto Harvey cambaleia para trás, com sangue escorrendo por 
seu rosto. Um sorriso se espalha pelo rosto do Velho Birch enquanto sente o gosto da vitória.
Ação de Harvey:

Harvey está encurralado e ataca o inimigo. O Velho Birch tenta fintar e golpear Harvey novamente. Sua intenção 
inclui causar dano, então isso significa que ele está contra-atacando.

A jogadora de Harvey consegue um 25 para seu Lutar (Briga) — um sucesso Regular. 
O Guardião tira 23 para o Lutar (Briga) do Velho Birch — um sucesso Regular.
Quando o alvo está contra-atacando, o atacante ganha em caso de empate. Harvey joga 1D3 e causa 2 de dano.
Este é o final da primeira rodada.

O Velho Birch tem um bom gancho de esquerda.
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dado de penalidade para cada ponto de diferença (até um 
máximo de dois dados de penalidade). Se um oponente ex-
ceder o Corpo do atacante por três ou mais pontos, quais-
quer manobras de luta são ineficazes; o atacante pode até 
pôr as mãos no oponente, mas carece da força e tamanho 
necessários para tirar proveito disso.
T Se o personagem que estiver executando a manobra 

possuir um Corpo que seja três ou mais pontos me-
nor do que o do adversário, a manobra é impossível.

T Se o personagem que estiver executando a manobra 
possuir um Corpo que seja dois pontos menor do 
que o do adversário, o teste da manobra é feito usan-
do-se dois dados de penalidade.

T Se o personagem que estiver executando a manobra 
possuir um Corpo que seja um ponto menor do que 
o do adversário, o teste da manobra é feito com um 
dado de penalidade.

T Se o personagem que estiver executando a manobra 
possuir o mesmo valor de Corpo (ou superior) que 
oponente, nenhum modificador é aplicado.

Etapa 2: Fazer uma Jogada de Ataque
Uma manobra é tratada da mesma maneira que um ataque 
normal. A maioria das manobras usará a perícia Briga, em-
bora algumas possam ser realizadas usando outra especiali-
zação: por exemplo, a perícia Lutar (Espadas) pode ser usa-
da para desarmar uma pessoa. O Guardião deve decidir de 
acordo com a situação. O oponente deve optar por esquivar 
ou contra-atacar, como faria em um ataque normal. 

Jogada de ataque da Manobra:
T Se o alvo estiver esquivando: a perícia Lutar do ata-

cante é resistida pelo Esquivar do alvo. Se o persona-
gem que estiver realizando a manobra conseguir um 
nível de sucesso mais alto do que o alvo, a manobra é 
bem-sucedida (em caso de empate, o alvo consegue 
se esquivar da manobra).

T Se o alvo estiver contra-atacando: a perícia Lutar do 
atacante é resistida pela perícia Lutar do alvo. Se o 
personagem que estiver contra-atacando conseguir 
um nível de sucesso mais alto, a manobra falha e o 
oponente causa dano no personagem que está reali-
zando a manobra (em caso de empate, a manobra é 
bem-sucedida). 

T O alvo de uma manobra pode ele próprio usar uma ma-
nobra: Resolva o teste como em um contra-ataque mas, 
em vez de causar dano, aplique o efeito da manobra.

Uma manobra bem sucedida permite que o personagem 
atinja um objetivo, como:
T Desarmar um adversário, ou tomar de sua mão um 

objeto, como um livro.

T Deixar o inimigo em uma situação de desvantagem 
duradoura, causando-lhe um dado de penalidade 
em suas próximas ações ou concedendo um dado de 
bônus para as ações de aliados contra esse alvo (esco-
lha o que for mais apropriado para a situação). Esta 
desvantagem pode ocorrer como resultado de ele es-
tar sendo contido ou de ter sido derrubado no chão.

T Escapar quando estiver sendo fisicamente contido 
por outro personagem. O personagem agarrado pode 
usar uma manobra em seu turno para se libertar de 
algo como um abraço de urso ou mata-leão; caso con-
trário, ele permanece automaticamente preso até que 
seu atacante o liberte, seja incapacitado ou sofra uma 
lesão grave (ver Ferimentos e Cura, página 119).

T Empurrar um oponente de um penhasco, para fora 
de uma janela grande ou simplesmente derrubar o opo-
nente no chão.

O Guardião pode causar dano aos envolvidos em 
uma manobra se isso for apropriado para os eventos da 
história — claramente alguém que caia de uma janela 
do segundo andar vai se machucar, a menos que pouse 
em uma rede de segurança ou algo similar.

Atacando Primeiro (Surpresa)
Algo deve acontecer para iniciar um combate; alguém 
deve dar o primeiro golpe. Os oponentes podem es-
tar um em cima do outro, como dois boxeadores no 
ringue, sabendo que estão envolvidos em uma luta 
mesmo antes que o primeiro murro seja dado. Se este 
for o caso, o Guardião deve começar uma rodada de 
combate. 

Alternativamente, o ataque pode ser uma com-
pleta surpresa; uma súbita joelhada na virilha ou soco 
no queixo, por exemplo. Quando alguém afirma que 
está fazendo um ataque súbito e inesperado, deve ter 
a oportunidade de surpreender o adversário. Se o 

Manobras de Luta Exigem 

um Objetivo Bem Definido
As vezes, um jogador pode indicar uma 

acao como um objetivo; em resposta a 

uma arma apontada para o seu rosto, ele 

pode simplesmente dizer: "Estou empur-

rando o braco dele para que a arma nao 

fique apontando para mim." Empurrar um 

braco para longe nao e um objetivo — e uma 

acao. Isso nao define um objetivo claro; 

na sua vez, o adversario poderia simples-

mente dizer que esta apontando a arma de 

novo e atirando. Um objetivo deve ser algo 

definitivo, como "Eu estou derrubando a 

arma da mao dele", "Estou tomando a pis-

tola dele", ou "Eu estou agarrando o braco 

da arma e o mantendo apontado pra longe 

de mim". Cada um desses exemplos tem 

um efeito definitivo sobre a situacao e, 

portanto, constitui um objetivo.
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Guardião mudasse automaticamente para rodadas de comba-
te (ver abaixo), a pessoa que declarou o primeiro ataque po-
deria acabar atuando em último na ordem de DES, o que não 
faria nenhum sentido narrativo. 

Claro que se o alvo estiver prestando atenção, poderá 
perceber que está para ser atacado. O Guardião pode per-
mitir um teste de perícia para determinar se o alvo prevê o 
ataque, usando Escutar ou Encontrar para se dar conta da 
situação, ou então Psicologia para perceber as intenções do 
atacante. A perícia Furtividade do atacante pode ser usada 
para definir o nível de dificuldade para o teste de Escutar, 
Encontrar ou Psicologia do investigador, ou vice-versa, se 
for o investigador quem estiver fazendo o ataque surpresa 
(lembrando que, quando possível, os jogadores sempre de-
vem jogar os dados). 

A depender do resultado da jogada:
T Se o alvo antecipar o ataque, ele pode escolher esqui-

var ou contra-atacar.

T Se o alvo falhar em prever o ataque, o Guardião pode 
permitir que o ataque seja um sucesso automático (a 
menos que o resultado seja um desastre) ou conce-
der ao atacante um dado de bônus, dependendo da 
situação. Se o atacante estiver fazendo um ataque à 
distância (por exemplo, com uma arma ou faca de 
arremesso), sempre deve ser feito um teste para de-
terminar se ele acerta.

Harvey: DES 55
 Lutar (Briga): 25 (Regular) / 12 (Sólido) / 5 (Extremo)
 Esquivar: 27 (Regular) / 13 (Sólido) / 5 (Extremo)

 Corpo: 0
Bandido: DES 50
 Lutar (Briga): 35 (Regular) / 17 (Sólido) / 7 (Extremo)

 Esquivar: 25 (Regular) / 12 (Sólido) / 5 (Extremo)
 Corpo: 1
Harvey está seguindo um cultista que ele sabe estar carregando uma cópia do Livro de Eibon em uma maleta através de 
Boston. Quando ele perde o cultista de vista na multidão, Harvey faz um teste de Encontrar e falha. Harvey corre pela 
rua olhando para cada beco. O Guardião concede um teste forçado de Encontrar, que também falha. Como consequên-
cia, o Guardião conta como Harvey segue seu alvo até um dos becos, só para ser surpreendido por um bandido que o 
ameaça com uma faca e exige dinheiro. 
A primeira rodada:

Harvey tem a DES mais alta e, portanto, age primeiro.
Ação de Harvey:

Harvey tenta empurrar o bandido para fora do caminho e ir embora correndo; é um risco, mas Harvey sabe que 
perderá o rastro de seu alvo caso acabe se demorando. Esta é uma Manobra de Luta, o objetivo é empurrar o bandido 
para longe o suficiente para que Harvey possa passar correndo.

O bandido tem Corpo 1. Isto é um ponto a mais do que o de Harvey (que é zero), então Harvey terá um dado de 
penalidade. O bandido está contra-atacando, tentando esfaquear Harvey. O bandido tem uma faca e, portanto, usa sua 
perícia Lutar (Briga) para atacar.

A jogadora de Harvey faz o teste com o dado de penalidade, conseguindo 12 e 22. Ela precisa usar o resultado mais 
alto — um sucesso Regular. 

O Guardião consegue 03 para o bandido — um sucesso Extremo. 
Ao tentar afastar o bandido, Harvey é esfaqueado e leva 6 pontos de dano (1D4 do canivete e 1D4 de dano extra). 

Se essa tivesse sido a ação do bandido, o sucesso Extremo resultaria em um empalamento, causando 8 + 1D4 de dano 
(dano máximo da arma mais o dano extra máximo, somados a uma jogada do dano normal da arma).
A ação do bandido:

O bandido ameaça Harvey com a faca e exige dinheiro. Harvey, sabendo que está gravemente ferido e em 
desvantagem, entrega sua carteira.

Harvey briga com um ladrão enquanto o cultista foge.
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Nota: bater na cabeça de alguém por trás (quando se 
ataca sem ser visto) seria um sucesso automático (a não ser 
que resultasse em um desastre), enquanto que tentar tomar 
a arma da mão de alguém só receberia um dado de bônus.

Ao atacar um alvo que não pode ou não quer esquivar e 
contra-atacar, o atacante deve jogar seu ataque normalmen-
te, mas só errará caso o resultado seja um desastre. Deve-se 
ter em mente que o Guardião decide quando testes são ne-
cessários. Se uma pessoa não acordar, por que seria necessá-
rio um teste para atirar nela ou esfaqueá-la enquanto dorme?

Uma vez que um ataque surpresa tenha sido resolvido, 
o Guardião deve então mudar para as rodadas de combate, 
conforme detalhado abaixo.

Desvantagem Numérica
Quando o número de inimigos de um personagem supera o 
de aliados, ele está em desvantagem. Após um personagem ter 
contra-atacado ou esquivado em uma rodada, todos os ataques 
corpo-a-corpo subsequentes contra ele recebem um dado de 
bônus. Isto não se aplica a ataques feitos com armas de fogo.

Personagens e monstros que têm mais de um ataque por 
rodada também podem se esquivar ou contra-atacar esse 
número de vezes antes que os dados de bônus sejam aplica-
dos. Portanto, um carniçal com três ataques pode contra-a-
tacar três vezes antes que seus atacantes ganhem um dado 
de bônus. Observe que algumas entidades do Mythos nunca 
são consideradas em desvantagem numérica (ver Capítulo 
14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas).

Armas de Arremesso e de Distância
Armas de ataque à distância que disparam projéteis (como 
arcos) são tratadas como armas de fogo (o alvo tem a opção 
de Buscar Cobertura, ver página 113).

Armas de Arremesso podem ser resistidas pela perícia 
Esquivar da mesma forma que com os ataques de Lutar (ver 
Resolvendo um Ataque de Lutar Contra um Alvo que Está 
se Esquivando, página 103).

Um personagem não pode escolher contra-atacar um ataque 
à distância (projéteis) ou com uma arma de arremesso, a menos 
que ele ou ela já esteja fisicamente próximo do atacante (uma dis-
tância em metros igual a um quinto da DES, dividido por 3).

Metade do dano extra do atacante é aplicado nas jogadas de 
armas de arremesso ou de projéteis que dependem da força do 
usuário. Assim, isso se aplica a arcos e fundas, mas não a bestas.

Para resolver um ataque à distância ou de arremesso, o 
Guardião deve definir um nível de dificuldade como se fosse 
para um ataque com arma de fogo (ver Alcance e Níveis de 
Dificuldade para Armas de Fogo, página 112).

Fugindo de Combate Corpo-a-Corpo
No seu turno, um personagem pode usar sua ação para esca-
par do combate corpo-a-corpo, desde que tenha uma rota de 
fuga e não esteja sendo fisicamente contido. 

Armaduras
Armaduras reduzem o dano recebido, quer seja a couraça 
natural de alguns monstros, a armadura corporal usada por 
um personagem ou a defesa natural de um obstáculo que 
está entre o atacante e o alvo. Deduza os pontos de armadura 
do dano causado por ataques que atinjam a armadura.

Observe que a armadura não reduzirá o dano causado   
por ataques mágicos, venenos, afogamentos, etc.

Um abissal surpreende um investigador. 

Até mesmo um pedaço velho de ferro pode servir de armadura.
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Fluxograma de Combate 

Estabelecer a ordem de ataque

Ordenar com base na DES:

A maior DES age primeiro.

Para armas de fogo preparadas use 
DES +50

Resolver na Ordem de DES

a) Iniciar um Ataque, Manobra, ou Fuga

b) O defensor escolhe Esquivar, Contra-
-Atacar ou executar uma Manobra.

c) Atacante e defensor fazem testes re-
sistidos.

Ataque Surpresa

Permitir um teste – o alvo prevê o 
ataque?

(Encontrar, Escutar, Psicologia)

Sim:

Usar a ordem 
normal de 
DES para o 
combate.

Não:

Ataque acerta 
automatica-

mente ou ga-
nha um dado 

de Bônus.

Esquivar
O atacante ga-
nha com um 

nível de suces-
so mais alto.
Empate = de-
fensor ganha.

Ambos  
falham =  

nenhum dano 
é causado.

Desvantagem Numérica?
Após um personagem Esquivar ou Contra-Atacar em 
uma rodada, os próximos ataques contra ele ganham 

1 dado de Bônus.
Não se aplica àqueles que possuem múltiplos 

ataques (que podem Esquivar/Contra-atacar tantas 
vezes quantas for o seu número de ataques antes da 

regra de Desvantagem Numérica ser aplicada).

Nível de Sucesso  
Extremo?

(N/A se for um Defensor 
Contra-atacando)

Empalamento = dano 
máximo + DX máx + 

jogada de dano da arma.
 

Contusão = dano máximo 
+ DX máx.

Jogadas de combate não podem ser Forçadas.

Contra-Atacar
O maior  

nível de su-
cesso ganha.

Empate =  
atacante  
vence.
Ambos  

falham =  
nenhum  
dano é  

causado

Manobra
Resolver 

como  
com Contra-
-Atacar mas, 
em vez de 

causar dano, 
aplica-se o 
efeito da  
manobra.

Se for uma Manobra:
Comparar Corpo

Se o Corpo do atacante 
for menor = 1 dado de 
penalidade para cada 
ponto de diferença.
Se a diferença for de  

3+ = Manobra é  
impossível.
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Harvey e seu amigo Rodger encontram o cultista que eles suspeitam estar carregando o Livro de Eibon em uma maleta. 
O cultista está parado na plataforma da estação, aguardando um trem. Harvey se aproveita do fato de que eles não se 
conhecem e se aproxima do cultista para perguntar qual o horário do próximo trem.

Rodger: DES 70     
 Lutar (Briga): 40 (Regular) / 20 (Sólido) / 8 (Extremo)

 Esquivar: 42 (Regular) / 21 (Sólido) / 8 (Extremo)
 Dano Extra: 1D4
 Corpo: 1

 Pontos de vida: 14
Cultista: DES 60     
 Lutar (Briga): 30 (Regular) / 15 (Sólido) / 6 (Extremo)

 Esquivar: 30 (Regular) / 15 (Sólido) / 6 (Extremo)
 Dano Extra: 1D4
 Corpo: 1
 Pontos de vida: 13

Harvey: DES 55
 Lutar (Briga): 25 (Regular) / 12 (Sólido) / 5 (Extremo)

 Esquivar: 27 (Regular) / 13 (Sólido) / 5 (Extremo)
 Dano Extra: nenhum
 Corpo: 0 
 Pontos de vida: 15

Harvey tenta arrancar a maleta do cultista. O Guardião determina que isso constitui uma manobra de Luta (ver 
Manobras de Luta, página 105), já que isso claramente iniciará um combate e é semelhante à intenção de desarmar um 
oponente. A DES do cultista é mais alta do que a de Harvey, mas ele não está ciente de estar em combate até que Harvey 
aja, embora possa prever a ação de Harvey — ver Atacando Primeiro (Surpresa), página 106). Usando as regras para 
ataques surpresa, o Guardião pede um teste de Furtividade para Harvey, definindo o nível de dificuldade como Regu-
lar (a perícia Encontrar do cultista é inferior a 50). Harvey é bem sucedido e o cultista não percebe sua movimentação.
Ataque surpresa de Harvey:

Harvey tenta agarrar a maleta do cultista usando uma manobra de luta. O cultista não tem a chance de se esqui-
var ou contra-atacar, pois não tem ciência do ataque. Harvey ganhou um ataque surpresa e, portanto, tem um dado de 
bônus para sua manobra. Quando se calcula o resultado de uma manobra de luta, o Corpo do oponente deve sempre 
ser levado em consideração. O Corpo do cultista é um número acima do de Harvey, então Harvey recebe um dado de 
penalidade. Os dados de bônus e de penalidade se anulam.

Harvey consegue um 11 em seu Lutar (Briga) — um sucesso Sólido.
O cultista não faz nenhum teste resistido, pois ele foi surpreendido por Harvey.
Harvey arranca a maleta do cultista.
Agora que o ataque surpresa de Harvey foi concluído, o Guardião começa a usar rodadas de combate (ver Atacando 

Primeiro (Surpresa), página 106).
Primeira rodada:

Ação de Rodger:
Rodger tem a DES mais alta e, portanto, age primeiro. O Guardião pergunta o que Rodger está fazendo (ver Declaran-

do a Intenção: "O que o seu personagem está fazendo?", página 102). O jogador de Rodger se inclina para frente e conta 
como Rodger vai agarrar o cultista por trás e prendê-lo, para que Harvey possa nocauteá-lo. O Guardião interpreta isso 
como uma manobra de luta com o objetivo de conter o cultista. Ambos os lados têm um valor igual de Corpo, então não há 
dados de bônus ou de penalidade. O cultista tenta contra-atacar, dando uma cotovelada na barriga de Rodger.

Rodger consegue um 29 em seu Lutar (Briga) — um sucesso Regular.
O cultista consegue um 21 em seu Lutar (Briga) — um sucesso Regular.
No caso de um empate com um adversário que está contra-atacando, o atacante vence.
A manobra de Rodger é bem sucedida e ele agarrou o cultista. O cultista não acerta o seu golpe.
Ação do cultista:
O cultista age em seguida. Ele tenta se libertar do aperto de Rodger, enquanto Rodger se esforça para mantê-lo preso. 

O cultista está fazendo uma manobra de luta. Rodger está simplesmente tentando manter seu controle sobre o cultista. 
O cultista irá se libertar caso vença, caso contrário, tudo permanece igual. O cultista tem um dado de penalidade como 
resultado de estar agarrado (ver Manobras de Luta, página 105).
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O cultista consegue um 82 e um 02 (devido ao dado penalidade) em seu Lutar (Briga) — o maior resultado é usado 
— um Fracasso.

Rodger consegue 24 para seu Esquivar — um sucesso Regular.
O cultista não consegue se libertar. Nenhum dos lados causa dano ao outro.
Ação de Harvey:
Harvey tem a maleta em mãos, e o cultista está subjugado diante dele. Harvey usa a maleta como uma arma im-

provisada (ver Armas Improvisadas, página 104) para bater no rosto do cultista. O Guardião decide permitir que 
Harvey use sua perícia Briga para o ataque. O cultista já contra-atacou nesta rodada (contra Rodger) e, portanto, 
Harvey recebe um dado de bônus (ver Desvantagem Numérica, página 108). O cultista tenta se esquivar, mas recebe 
um dado de penalidade porque está sendo agarrado. 

Harvey consegue 19 ou 89 (dado de bônus) com seu Lutar (Briga) — um sucesso Regular.
O cultista consegue 01 ou 71 (dado de penalidade) com seu Esquivar — um Fracasso.
O Guardião decide que a maleta causará o mesmo dano que um pequeno porrete, 1D6. O cultista sofre 3 pontos de dano.

Segunda rodada:
Os outros passageiros da estação estão chocados com o conflito que está acontecendo, mas ninguém toma a inicia-

tiva de intervir.
Ação de Rodger:
Rodger já está prendendo o cultista, então ele não precisa jogar dados, a menos que ele deseje fazer algo além de 

continuar a segurá-lo. Rodger decide que vai tirar proveito de seu domínio sobre o cultista para bater o rosto dele con-
tra uma pilastra próxima. O cultista tenta se libertar. Ambos os lados farão testes de manobra de luta. O cultista tem 
um dado de penalidade por estar contido.

Rodger obtém um 49 em seu Lutar (Briga) — um Fracasso.
O cultista consegue 11 ou 81 (dado de penalidade) com seu Lutar (Briga) — um Fracasso.
Rodger não consegue ferir o cultista e o cultista não consegue se soltar. O cultista ainda está preso e os dois estão 

lutando na plataforma.
Ação do cultista:
Em vez de se esforçar para se libertar, o cultista ergue os pés à altura da cintura e empurra contra a pilastra próxima, 

tentando desequilibrar Rodger e fazê-lo cair no chão. Rodger continua a segurar e a resistir a ser derrubado. Como seu ob-
jetivo é evitar o ataque, isto usará usa perícia Esquivar de Rodger. O cultista tem um dado de penalidade por estar contido.

Rodger consegue 32 com sua perícia Esquivar — um sucesso Regular.
A jogada do Guardião resulta 03 duas vezes (dado de penalidade) para a o Lutar (Briga) do cultista — um suces-

so Extremo.
O Guardião determina que cair no chão de concreto 

vale 1D6 de dano (assim como um porrete) mais o dano 
extra do cultista que é 1D4. Rodger recebe o máximo de 
10 pontos de dano como resultado do sucesso Extremo 
(ver Determinando o Dano, página 103). Isto deixa Ro-
dger com 4 pontos de vida. Esta é uma lesão grave (ver 
Ferimentos e Cura, página 119) e, como resultado, Ro-
dger automaticamente cai prostrado e precisa largar o 
cultista. Rodger passa em um teste de CON e permanece 
consciente.

Ação de Harvey:
Harvey odeia a ideia de largar seu amigo ali, mas 

acredita que o cultista provavelmente irá trás dele, então 
ele foge da cena. 
Terceira rodada:

Rodger está prostrado no chão. O cultista está corren-
do atrás de Harvey.

Ação de Rodger:
Nenhuma ação foi feita contra Rodger nesta rodada, 

então ele está livre para se levantar e agir. Ele saca uma 
faca de arremesso de seu cinto e a atira nas costas do cul-
tista. Este é um ataque com uma arma de arremesso; O 
Guardião decide que o cultista não poderá se esquivar 
porque ele não tem conhecimento do ataque (ver Armas 
de Arremesso e de Distância, página 108), mas Rodger 
ainda precisa fazer um teste para acertar.

Rodger tira um Fracasso em seu teste de Arremessar. 
A faca erra o alvo. Harvey e o cultista disputam a mala.
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Armas de Fogo
É verdade que eu dei seis tiros na cabeça do meu melhor ami-
go, e ainda assim espero provar, com essa afirmação, que não 

sou seu assassino.

—H. P. Lovecraft, A Coisa na Soleira da Porta

Para resolver um ataque com armas de fogo, jogue 1D100 e 
compare o resultado com a perícia Armas de Fogo do ata-
cante (usando a especialização apropriada).

Testes de armas de fogo não são resistidos. O nível de 
dificuldade é determinado pela distância, com vários ou-
tros elementos podendo conceder dados de penalidade ou 
bônus. Uma fracasso nunca causa dano. 

Armas de Fogo e a Ordem de DES
É necessário menos tempo para puxar um gatilho do que para 
golpear com um porrete ou espada, portanto armas de fogo 
preparadas podem disparar com DES + 50 na ordem de DES.

Alcance e Níveis de Dificuldade para 
Armas de Fogo
O nível de dificuldade de um teste da perícia Armas de Fogo 
é sempre definido de acordo com a distância. A cada dupli-
cação do alcance listado como alcance base da arma eleva o 
nível de dificuldade em um nível. 
T Dentro do alcance base: nível de dificuldade Regular.

T Alcance muito longo (até quatro vezes o alcance 
base): nível de dificuldade Difícil.

T Alcance muito longo (até quatro vezes o alcance 
base): nível de dificuldade Extremo.

Quaisquer modificadores adicionais usam dados de 
bônus ou de penalidade.

A alcance muito longo, quando apenas um sucesso 
Extremo atingirá o alvo, um empalamento só ocorre com 
um acerto crítico (um resultado de 01).

Ação do cultista:
O cultista usa seu feitiço Dominação para orde-

nar a Harvey que "Pare onde você está". As regras 
para magia e feitiços são abordadas mais adiante 
neste livro, e tudo o que precisamos saber agora é que 
o feitiço falha. No entanto, Harvey, sabendo que pro-
vavelmente não irá conseguir deixar o cultista para 
trás, opta por fingir que está sob o comando do cultis-
ta; a jogadora teve uma ideia…

Ação de Harvey:
Harvey finge estar sob comando do cultista quan-

do seu inimigo se aproxima. A jogadora de Harvey 
pergunta então se o trem está chegando nesse momen-
to. O Guardião não havia comentado anteriormente 
sobre o trem e decide permitir um teste de Sorte para 
determinar a situação. O teste de Sorte de Harvey é 
bem sucedido e o trem está se aproximando bem no 
momento em que o cultista estende a mão para pegar 
a maleta. Harvey aproveita a oportunidade para em-
purrar o cultista na frente do trem, usando a maleta.

Esta ação exigirá uma manobra de luta bem-su-
cedida. O Guardião adorou a ideia de Harvey e con-
cede a ele um dado de Bônus por ter usado a situação 
de forma inteligente. O cultista tenta pegar a maleta, 
e o Guardião decide que seu objetivo é girar Harvey e 
jogá-lo contra o trem! Ambos os lados estão fazendo 
uma manobra de luta. Harvey vai sofrer um dado de 
penalidade porque o seu Corpo é 1 ponto menor do 
que o do cultista. Isso cancela o dado de Bônus conce-
dido pelo Guardião.

Harvey consegue um 08 em seu Lutar (Briga) — 
um sucesso Sólido. O cultista consegue um 23 em seu 
Lutar (Briga) — um sucesso Regular.

Harvey continua segurando a maleta e empurra 
o cultista na frente do trem; o Guardião nem se dá ao 
trabalho de jogar dados de dano!

Harvey vai passar as férias em Innsmouth e se depa-
ra com um abissal enquanto explora as cavernas sob 
o Circo Itinerante de Prazeres Mundanos do Darke. 
Um homem de ação, Harvey usa um porrete para 
golpear com sucesso o abissal, causando 5 pontos de 
dano. O abissal tem uma pele dura, de couro e esca-
mas, o que lhe concede 1 ponto de armadura natural. 
O Guardião reduz 1 do dano, então o golpe de Har-
vey causa apenas 4 de dano.

O abissal não fica nem um pouco feliz com isso 
e avança contra Harvey, com seus dentes afiados e 
pontudos brilhando sob a lanterna do investigador...

Exemplos de Armadura:
Jaqueta pesada de couro 1 ponto

Capacete da Primeira Guerra Mundial 2 pontos

3 cm de Madeira de Lei 3 pontos

Capacete Moderno dos EUA 5 pontos

Colete Pesado de Kevlar 8 pontos

Armadura Corporal Militar 12 pontos

4,5 cm de vidro a prova de balas 15 pontos

3 cm de chapa de Aço 19 pontos

Saco de areia grande 20 pontos
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Modificadores de Ataque de 
Armas de Fogo
Uma vez que o nível de dificuldade de um ataque de arma 
de fogo tenha sido definido, todos os outros fatores que tra-
zem alguma vantagem ou desvantagem nítida são levados 
em consideração. Algumas opções são listadas a seguir, mas 
podem ocorrer outras durante o seu jogo. Os modificadores 
concedem ou um dado de bônus ou de penalidade.

Buscar Cobertura (Dado de Penalidade)
Um alvo que esteja ciente de que será alvejado pode reagir 
“Buscar Cobertura”. Isso pode significar se jogar atrás de 
uma barreira física, atirar-se no chão ou abaixar-se rapida-
mente em uma tentativa de ser um alvo mais difícil.

Buscar cobertura exige um teste de Esquivar. Se for bem 
sucedido, o alvo se torna mais difícil de atingir e o atacante 
recebe um dado de penalidade.

Buscar cobertura é uma resposta desesperada para uma 
situação desesperada. Um personagem que opte por buscar 
cobertura perde seu próximo ataque (independentemente de 
ter sido bem sucedido ou não). Se ele já tiver usado seu ataque 
nesta rodada, ele perde seu ataque na próxima rodada. A úni-
ca opção disponível para um personagem que buscou cober-
tura, até seu próximo ataque, é esquivar-se de novos ataques. 
Se um indivíduo com múltiplos ataques busca cobertura, ele 
perde todos os seus ataques, não apenas um único ataque.

Cobertura e Ocultação (Dado de 
Penalidade)
O grau de proteção oferecido pela cobertura fica a critério 
do Guardião; uma cerca de madeira pode não parar uma 

bala, mas oculta o alvo, tornando o tiro mais difícil. Quando 
pelo menos metade do corpo do alvo está oculto, adicione 
um dado de penalidade para ataques com armas de fogo. 

Um alvo que sai de sua cobertura, mesmo que brevemente 
(para atirar, por exemplo), pode ser alvo de outro personagem 
— caso este outro personagem esteja atrasando o seu turno.

Queima-Roupa (Dado de Bônus)
Se o alvo está à queima-roupa — uma distância em metros 
igual à DES do atirador dividida por 15 — o atacante ganha 
um dado de bônus.

Um atacante que esteja usando uma arma de fogo à quei-
ma-roupa pode ser alvo de ataques corpo-a-corpo e poderia 
ser desarmado com uma manobra de luta bem sucedida no 
turno de seu oponente. Um alvo não pode contra-atacar ou 
esquivar-se de um ataque de armas de fogo como poderia 
em um ataque corpo-a-corpo.

Mirando (Dado de Bônus)
A intenção de mirar cuidadosamente deve ser declarada no 
turno do personagem na ordem de combate. O tiro é dispa-
rado no mesmo turno na ordem de combate da rodada se-
guinte. Se nenhuma outra ação for tomada antes que o tiro 
seja disparado, o atacante ganha um dado de bônus. Se o 
personagem que está mirando sofrer dano ou se mover en-
quanto está mirando, a vantagem da mira é perdida. É possí-
vel ganhar apenas um dado de bônus por mirar.

Alvos Movendo-se Rapidamente 
(Dado de Penalidade)
Um alvo que está se movendo a toda velocidade (MOV 8 ou 
mais) é difícil de atingir; aplique um dado de penalidade. 

Tamanho do Alvo (Dado de Bônus ou 
Penalidade)
Alvos menores são mais difíceis de atingir. Se o alvo tiver 
Corpo -2 ou menos, aplique um dado de penalidade.

Alvos maiores são mais fáceis de atingir. Se o alvo tiver 
Corpo 4 ou mais, aplique um dado de bônus. 

Recarregando Armas de Fogo 
(Possível Dado de Penalidade)
É preciso uma rodada de combate para carregar duas ba-
las ou cartuchos de qualquer tipo de revólver, rifle ou 
Espingarda. Basta uma rodada para trocar um pente. Duas 
para trocar uma correia de munição de uma metralhadora.

Em uma rodada, é possível colocar um cartucho no tam-
bor e disparar com um dado de penalidade.

Pistolas, Múltiplos Tiros (Dado de 
Penalidade)
Muitas pistolas são capazes de disparar 2 ou 3 tiros por rodada. 

Harvey atira em um abissal.

Harvey está atirando um único tiro com sua pistola 
em um alvo a alcance normal, então o nível de difi-
culdade é Regular. Na rodada seguinte ele dispara 
três tiros. A jogadora de Harvey faz um teste para 
cada tiro (com dificuldade Regular), aplicando um 
dado de penalidade a cada jogada.
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Disparar apenas uma vez possibilita um maior cuidado e a es-
tabilidade da arma. Disparar mais de uma vez prioriza a velo-
cidade em lugar da precisão. Quando disparar dois ou três tiros 
em uma rodada, teste cada tiro individualmente; todos os tiros 
recebem um dado de penalidade. 

Disparando Contra um Combate Corpo-
a-corpo
Os combatentes em um combate corpo-a-corpo estão em 
constante movimento e podem acabar passando um na fren-
te do outro. Aplica-se um dado de penalidade quando se ati-
ra em um combatente envolvido em um combate corpo-a-
-corpo. Um Desastre indica que um aliado foi atingido. Se 
múltiplos aliados estiverem na linha de fogo, aquele com a 
Sorte mais baixa é atingido.

Fogo Automático
Se estiver usando fogo automático, um atacante pode sentar o 
dedo no gatilho durante uma rodada de combate. A arma auto-
mática continuará disparando até que o gatilho seja liberado ou 
que a munição acabe (chamado de modo automático). Algumas 
armas estão limitadas a disparar somente em modo rajada (ou 
seja, 2 ou 3 balas) em vez de modo automático, enquanto outras 

possuem seletor para se escolher entre disparos semiautomáti-
cos (um único tiro) e/ou modo rajada ou modo automático.
Para modo automático: antes de jogar os dados, o jogador de-
clara o número de projéteis (balas) a serem disparados, o que 
pode ser qualquer número até a capacidade da arma. Devido ao 
recuo de armas automáticas, é muito difícil disparar um gran-
de número de balas contra um único alvo. Para simular isso, o 
número de balas disparadas é dividido em uma série de rajadas, 
sendo feita uma jogada de ataque para cada rajada.

No modo automático, uma rajada é uma série de balas 
em quantidade até o valor da perícia Submetralhadoras ou 
Metralhadoras dividido por 10 e arredondado para baixo: basta 
ler o dígito das dezenas do valor da perícia. Independentemente 
da perícia, uma rajada no modo de disparo automático nun-
ca tem menos de 3 balas. Por exemplo: um personagem com 
Armas de Fogo (Submetralhadoras) 47% dispararia quatro ba-
las em uma rajada. Um personagem pode disparar em modo 
automático (múltiplas rajadas) em uma única rodada até sua 
munição se esgotar, embora as chances de acertar sejam redu-
zidas após a primeira rajada ser disparada.
Para modo rajada: apertar o gatilho uma única vez dispa-
ra 2 ou 3 balas, sendo essa a melhor combinação de precisão 
e economia de munição. Isto é simplesmente tratado como 
uma rajada de 2 ou 3 tiros (dependendo da arma de fogo; a 

Às vezes pegar cobertura é melhor do que contra-atacar.



115 

capítulo 6: Combate

Harvey está investigando o desaparecimento de seu velho amigo, Nott. Ele ouve um som estranho vindo de um cômodo no an-
dar de cima, saca sua arma (um revólver .38), e abre cautelosamente a porta. Espiando lá dentro, Harvey vê uma forma aga-
chada à meia-luz — ele se pergunta se é humana ou animal. Harvey grita: "Parado aí. Estou armado!" Mostrando os dentes e 
sibilando, a coisa se vira e investe contra Harvey, que dá um tiro, e o Guardião começa uma rodada de combate. Um teste de 
Sanidade deveria ser feito por encontrar tais monstros, mas isso será explicado em um capítulo posterior — por agora, vamos 
aceitar que Harvey permanece firme e inabalável.
Harvey: DES 55
 Armas de Fogo (Pistolas): 20 (Regular) / 10 (Sólido) / 4 (Extremo)

 Esquivar: 27 (Regular) / 13 (Sólido) / 5 (Extremo)
 Dano Extra: nenhum
 Corpo: 0
 Pontos de vida: 15

Monstro: DES 60     
 Lutar (Briga): 40 (Regular) / 20 (Sólido) / 8 (Extremo)

 Esquivar: 30 (Regular) / 15 (Sólido) / 6 (Extremo)
 Dano Extra: nenhum
 Corpo: 0
 Pontos de vida: 14

Primeira rodada:
Harvey já anunciou que vai atirar e vai fazê-lo com DES 105 (DES + 50), já que sua arma já estava preparada (ver 

Armas de Fogo e a Ordem de DES, página 112). A criatura age em seguida com sua DES 60. Sem uma arma de fogo 
preparada, Harvey teria agido depois da criatura.

Ação de Harvey:
O revólver de Harvey pode disparar até três tiros por rodada, mas ele decide disparar apenas uma vez para maximi-

zar suas chances de acerto. Como o alvo está dentro do alcance base do revólver, Harvey precisa de um nível de sucesso 
Regular para acertá-lo. É um tiro à queima-roupa, então ele recebe um dado de bônus no teste de ataque (ver Queima-
-roupa, página 113). A perícia Pistolas de Harvey é de 20%, e ele consegue um sucesso regular (jogando um 58 e um 18). 
O revólver causa 1D10 de dano, arrancando um pedaço da criatura (5 pontos de dano).

Ação do Monstro:
Agora que o monstro está sobre ele, Harvey pode ver claramente que a criatura não tem nada de humana, mas é 

mais parecida com um cão. Ela o ataca com as garras de suas patas dianteiras. Harvey opta por se esquivar do ataque. 
O Guardião consegue um 31 para o ataque da criatura, usando sua perícia Lutar de 40 — um sucesso Regular. 
O jogador de Harvey tira um 12 (menos de metade de sua perícia — um sucesso Sólido) para sua esquiva, e evita o golpe.

Segunda Rodada: 
Harvey age primeiro novamente, já que seu revólver está preparado.
Ação de Harvey:
Harvey dispara três tiros em rápida sucessão. Ele está à queima-roupa, então Harvey ganha um dado de bônus em 

cada tiro, mas eles são anulados pelo dado de penalidade por disparar vários tiros com uma pistola em uma mesma ro-
dada (ver Pistolas, Múltiplos Tiros, página 113).

Três jogadas de dado são feitas em sequência, uma para cada um dos tiros de Harvey (cada uma exigindo um nível 
de sucesso Regular): 04, 27 e 92. Dois dos tiros falham, mas o primeiro é um sucesso Extremo. O sucesso Extremo é um 
empalamento, então o dano é 1D10 + 10. A coisa cai.

Ação do Monstro:
Ele está morto ou morrendo e não pode fazer nenhuma ação.

Terceira rodada: 
Antes que Harvey possa verificar se a criatura está morta, ele vê mais duas delas espreitando das sombras do outro 

extremo da sala.
Ação de Harvey:
Harvey ergue a arma para disparar novamente. Escolhendo seu alvo com cuidado, ele passa uma rodada inteira mi-

rando e ganha um dado de bônus quando for disparar (ver Mirando, página 113). 
Ação do Monstro:
As criaturas parecem estar se alimentando de algo, despreocupadas com os recentes tiros ensurdecedores e ignorando Harvey. 

Quarta rodada: 
Ação de Harvey:
Harvey dispara com DES 105, depois de passar uma rodada mirando. Boa parte da criatura mais próxima está coberta 

por uma mesa virada. A mesa parece frágil, então Harvey escolhe disparar através dela. O alcance é de cerca de 6 metros, 
fora da distância à queima-roupa, mas dentro do alcance base do revólver (15 metros), então o nível de dificuldade do tiro 
é Regular. Continua...
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perícia do usuário não desempenha nenhum papel para de-
terminar o número de balas).
Ao disparar em modo semiautomático (ou seja, vários ti-
ros individuais): aplique um dado de penalidade para cada 
tiro, fazendo um teste para cada disparo, como se estives-
se dando múltiplos tiros com uma pistola (ver Pistolas, 
Múltiplos Tiros página 113).
Jogando os dados para o modo automático:
Primeira jogada: aplique as regras normais para ataques 
com armas de fogo (defina a dificuldade pela distância e en-
tão aplique quaisquer modificadores).
Segunda e demais jogadas: adicione um dado de penalidade 
(ou remova um dado de bônus) para o teste de cada ataque adi-
cional. Se isso fosse resultar em três dados de penalidade, use 
apenas dois dados de penalidade e aumente o nível de dificulda-
de em um passo (de Normal para Difícil, Difícil para Extremo, 
de Extremo para Crítico ou de Crítico para impossível).
O atacante deve fazer um novo teste para cada rajada de 
tiros ou sempre que selecionar um novo alvo.

Todos os alvos devem estar dentro de um arco de fogo razoá-
vel (em torno de um arco de sessenta graus). Gasta-se muni-
ção enquanto se está movendo a arma de um alvo para o ou-
tro (uma bala por metro). Isso é considerado simplesmente 
como munição desperdiçada adicional e, por conveniência, 
não é levado em conta no tamanho das rajadas, nas jogadas 
de ataque ou na quantidade de disparos que podem ser feitos 
antes de se incorrer em dados de penalidade. 

A criatura está parcialmente coberta, então Har-
vey recebe um dado de penalidade (veja Cobertura e 
Ocultação, página 113), que é anulado pelo dado de 
bônus que ele recebe por mirar.

Harvey faz uma jogada de ataque para o tiro e 
consegue um sucesso Sólido com um resultado de 09. 
Ele consegue causar 7 pontos de dano com o 1D10, 
que são reduzidos em 2 pontos pelo nível de armadu-
ra da mesa, resultando em 5 de dano.

Ação do Monstro:
Assustadas com a proximidade do tiro, ambas as 

criaturas percebem o perigo e se dirigem para uma ja-
nela próxima.
Quinta Rodada: 

Harvey corre para a janela e esvazia sua arma 
contra as criaturas que estão fugindo. O Guardião 
decide que Harvey terá um tiro ao alcance normal. 
Este é o sexto tiro de Harvey e seu revólver está vazio. 
Sexta rodada:

Ação de Harvey:
Harvey carrega uma bala e dispara na mesma ro-

dada contra uma das criaturas que estão fugindo, an-
tes que ela suma de vista. O disparo está sendo feito 
ao alcance muito longo (quase 40 metros), então o ní-
vel de dificuldade é Extremo (ver Alcance e Níveis de 
Dificuldade para Armas de Fogo, página 112). Um 
dado de penalidade é adicionado porque Harvey está 
carregando e disparando na mesma rodada (ver Re-
carregando Armas de Fogo, página 113). A jogadora 
de Harvey comemora quando consegue 01 e 00 com o 
dado de penalidade, dando um resultado final de 01! 
Um crítico ao alcance muito longo é um empalamento, 
causando 1D10 + 10 de dano e derrubando uma das 
criaturas em seu trajeto. 

Ação do Monstro:
A criatura remanescente escapa ilesa.
Harvey se vira e vê o cadáver semidevorado de 

seu velho amigo Nott jazendo aos seus pés, então 
vaga pelo lugar para verificar se a primeira criatura 
está realmente morta.

Nem sempre tommy guns são úteis contra o Mythos.

Um atirador com uma perícia de 63%, disparando em 
modo automático (múltiplas rajadas) em um único 
alvo a alcance normal, faz uma jogada de ataque para 
cada rajada de 6 tiros. A primeira rajada requer um 
sucesso Regular. A segunda rajada de 6 balas recebe 
um dado de penalidade, já que é a segunda jogada de 
ataque (para os tiros 7-12), e a terceira rajada recebe 
dois dados de penalidade (para os tiros 13-18).

Se o atirador tivesse anunciado que iria disparar 
uma quarta rajada, então a jogada de ataque receberia 
dois dados de penalidade, e o nível de dificuldade 
(para os tiros 19-24) aumentaria para Difícil.

Alternativamente, se o mesmo atirador disparasse 
apenas 12 tiros, dividindo-os igualmente entre três alvos 
(4 tiros em cada) a um alcance normal, a primeira 
jogada de ataque seria para os 4 tiros no primeiro alvo. 
Os próximos 4 tiros no segundo alvo exigiriam uma 
segunda jogada de ataque, com um dado de penalidade, 
seguida por uma nova jogada de ataque para os 4 tiros 
do terceiro alvo, desta vez com dois dados de penalidade. 
Nesse caso, o atacante optou por disparar três rajadas 
parciais de 4 tiros (em vez das rajadas completas de 6 
tiros), para conservar munição.
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Por exemplo: Harvey e dois de seus amigos, Rodger e Cecil, chegam ao local que combinaram de se encontrar: um arma-
zém antigo. De repente, um gângster surge das sombras, portando uma tommy gun, e abre fogo contra os investigadores, 
iniciando uma rodada de combate. 
Gângster: DES 50

Armas de Fogo (Submetralhadoras): 40 (Regular) / 20 (Sólido) / 8 (Extremo)
Lutar (Briga): 30 (Regular) / 15 (Sólido) / 6 (Extremo)
Esquivar: 25 (Regular) / 12 (Sólido) / 5 (Extremo)
Dano Extra: 1D4
Pontos de vida: 13

Harvey: DES 55 
Lutar (Briga): 25 (Regular) / 12 (Sólido) / 5 (Extremo)
Esquivar: 27 (Regular) / 13 (Sólido) / 5 (Extremo)
Dano Extra: nenhum
Pontos de vida: 15

Rodger: DES 70 
Lutar (Briga): 40 (Regular) / 20 (Sólido) / 8 (Extremo)
Esquivar: 42 (Regular) / 21 (Sólido) / 8 (Extremo)
Dano Extra: 1D4
Pontos de vida: 14

Primeira rodada:
O gângster age primeiro, disparando com DES +50 por estar usando uma arma de fogo preparada. 
A ação do gângster:
Um décimo da perícia Submetralhadoras do gângster é 4, então ele é capaz de disparar rajadas de 4 tiros. Ele decide 

disparar 4 tiros em cada um dos três investigadores (3 rajadas, 12 tiros no total). Harvey e Cecil buscam cobertura, mas 
Rodger saca uma pistola e fica onde está. Harvey é bem sucedido no teste de Esquivar, mas Cecil falha. O Guardião 
determina que os investigadores estão a aproximadamente 3 metros de distância um do outro; o gângster desperdiça 6 
tiros extras deslocando sua mira entre os três alvos (gastando um total de 18 balas nesta rodada).

O gângster tem uma perícia Submetralhadoras de 40%. Os alvos estão dentro da distância normal, então o nível de 
dificuldade é Regular. O gângster recebe um dado de penalidade ao disparar contra Harvey porque ele conseguiu cober-
tura (ver Buscar Cobertura, página 113). 

O Guardião consegue um 33 ou um 43 (consequência do dado de penalidade pela busca por cobertura) para acer-
tar Harvey — um fracasso. Continua...

Começou um tiroteio entre um gangster e os investigadores num armazém abandonado.
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Resolvendo cada jogada de ataque:
T Se a jogada de ataque for bem sucedida: metade dos 

tiros disparados atinge o alvo — jogue dano para a 
metade dos tiros (arredondado para baixo, mínimo 
de um). Se houver armadura, ela afeta cada tiro.

T Se o ataque for um sucesso Extremo: todos os tiros dis-
parados atingem o alvo, a primeira metade deles (arre-
dondado para baixo, mínimo de um) causa empalamen-
to. Se houver armadura, ela afeta cada tiro. Como com 
todos os ataques com armas de fogo, se o nível de dificul-
dade do tiro era Extremo, o melhor resultado possível é 
um sucesso Normal e não ocorrem empalamentos.

Defeitos
Armas de fogo são propensas a emperrar ou falhar. Se o re-
sultado de uma jogada de ataque for igual ou maior que o 
valor de defeito da arma (ver Tabela XVII: Armas, páginas 
401-405), o atirador não erra, meramente — sua arma não 
dispara. Se a arma for um revólver, arma de cano basculante 
ou rifle de ferrolho, o problema é apenas uma bala que não 
dispara. Se a arma for de alavanca, ela emperra. Consertar 
um emperramento leva 1D6 rodadas de combate, além de 
precisar de um teste bem sucedido de Consertos Mecânicos 
ou Armas de Fogo. O usuário pode continuar tentando uma 
vez por rodada até ser bem sucedido. Se o teste resultar em 
um Desastre, o Guardião pode determinar se a arma apre-

 Alternando para o segundo alvo, o Guardião consegue um 04 ou um 04 (aplicando um dado de penalidade por ser 
o segundo ataque do gângster na rodada) para atingir Cecil — um sucesso Extremo, indicando que todos os tiros acer-
taram e metade deles empalou. O Guardião faz duas jogadas de 1D10+2 e duas jogadas de 12+1D10+2, totalizando 45 
pontos de dano. Cecil cai instantaneamente morto.

O Guardião joga o terceiro ataque do gângster com dois dados de penalidade e não acerta Rodger. 
Ação de Harvey:

Harvey buscou cobertura e assim perde sua próxima ação, o que significa que não há nada que ele possa fazer no 
momento. Harvey conseguiu cobertura atrás de um carro.
Ação de Rodger:

Rodger atira, mas erra o gângster.
Segunda Rodada:

O gângster ainda tem sua submetralhadora apontada na direção dos investigadores, mas Rodger agora tem uma pis-
tola preparada (DES 70+50), o que significa que Rodger age primeiro, seguido do gângster, e então Harvey, ainda sob 
cobertura atrás de um carro próximo.
Ação de Rodger:

Rodger dispara, mas erra.
Ação do gângster:

O gângster dispara 16 tiros contra os dois investigadores (4 rajadas, 8 balas em cada investigador). Os alvos estão 
dentro do alcance base, então o nível de dificuldade é Regular. Harvey permanece atrás do carro, o que lhe dá cobertura 
parcial, então o gângster receberá um dado de penalidade adicional em seus ataques contra Harvey. Rodger busca cober-
tura e falha. O Guardião determina que os dois investigadores estão a 10 metros de distância um do outro; o gângster 
vai desperdiçar 10 balas extras ao deslocar a mira entre seus alvos (sua munição é reduzida em 26 balas nesta rodada, 
deixando apenas 6 balas em seu tambor de 50 balas).

O Guardião tira um 87 para acertar Rodger com sua primeira rajada de 4 balas: um fracasso. Ele então faz uma segunda 
jogada para a segunda rajada de 4 balas, recebendo um dado de penalidade. Ele consegue um 92 e um 72: outro fracasso. 

O gângster então desloca a mira para Harvey e faz uma terceira jogada de ataque. Desta vez, ele deveria ter três 
dados de penalidade, dois por fazer uma terceira jogada de ataque e um por Harvey estar com cobertura parcial. Como 
o número máximo de dados de penalidade é dois, ele joga dois dados de penalidade e o nível de dificuldade para o ata-
que é aumentado em um passo, indo para Difícil. Ele joga 02, 12 e 12. 12 é um sucesso Sólido, então metade das quatro 
balas atinge Harvey. O Guardião joga 1D10+2 para cada bala, resultando em um total de 6 pontos de dano. O Guardião 
narra isso, afirmando que duas balas arranham o capô do carro e atingem Harvey no ombro. 

Em sua última rajada de 4 tiros contra Harvey, o gângster ganharia outro dado de penalidade, mas, como já está com 
dois dados, o nível de dificuldade é aumentado mais uma vez, indo para Extremo. Desta vez, o Guardião joga 08, 38 e 98. 98 
é tanto um desastre quanto um defeito (ver Defeitos, a seguir). O Guardião descreve-o como um defeito — a arma emperra.
Ação de Harvey:

Harvey sai de sua proteção, corre e dá um soco no gângster. O gângster se esquiva e Harvey erra.
Terceira rodada:

Rodger normalmente iria primeiro nesta rodada com sua pistola preparada, mas, como ele buscou cobertura na 
última rodada, ele perdeu sua ação. Harvey está lutando contra o gangster em combate corpo-a-corpo. A metralhadora 
está emperrada, mas o gângster ainda poderia golpear Harvey com ela.
A ação do gângster:

Percebendo que sua arma está emperrada, o gângster foge de cena.
Ação de Harvey:

Harvey segura seu ombro ferido e olha com descrença para Rodger! 
Ação de Rodger:

Rodger não pode fazer nada além olhar espantado enquanto o gângster foge. 
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senta um defeito ou se alguma outra coisa ocor-
re, como atingir um aliado ou o portador aca-
bar se ferindo de algum jeito.

Ferimentos e Cura
Acredito que eles querem se livrar de mim por conta 
do que descobri. Há uma grande pedra negra com 

hieróglifos desconhecidos e meio desgastados, que eu 
encontrei no bosque em Round Hill, a leste daqui; 
depois que a levei para casa, tudo mudou. Se eles 

pensarem que eu suspeito de muito, vão me matar 
ou me levar embora da terra, para o lugar de onde 
vieram. De vez em quando eles gostam de seques-
trar homens eruditos, para se manterem informa-
dos sobre o estado das coisas no mundo humano.

—H.P. Lovecraft, Um Sussurro nas Trevas

As descrições de ferimentos devem ser apro-
priadas para o tipo e quantidade de dano rece-
bido. Assim, o investigador não apenas leva um 
tiro, mas leva um tiro em um braço ou no ou-
tro; da mesma forma, uma queda pode signifi-
car que o investigador torceu um tornozelo, ou 
que agora tem galo na parte de trás da cabeça, 
além da perda de pontos de vida.

Guardiões devem descrever os efeitos do 
dano e tentar evitar simplesmente dizer: “Você 
perdeu 3 pontos de vida.”

Contabilizando o Dano
O número de pontos de vida perdidos devido a 
um ataque pode ser usado para diferenciar entre 
dano normal e lesões graves. Alguém que perder a 
consciência após uma série de socos (cada um causando uma 
pequena quantidade de dano) pode acordar no dia seguinte 
machucado e acabado, mas capaz de agir. No entanto, se re-
cebesse a mesma quantidade total de dano em um único ata-
que, como um tiro, pode ficar fora de ação por uma semana ou 
mais, antes que o lento processo de recuperação sequer tenha 
começado. Um golpe provavelmente causará dano normal, en-
quanto um tiro é mais provável de causar uma lesão grave.

Se o dano de um único ataque for:
T Menor do que metade dos pontos de vida do perso-

nagem, trata-se de um dano normal.

T Igual ou maior do que a metade do máximo de pon-
tos de vida do personagem, é uma lesão grave.

T Maior do que máximo de pontos de vida do perso-
nagem, o resultado é a morte.

Dano Normal: Os Efeitos 
O dano normal é o resultado de um único ataque que causa 
dano igual ou menor do que a metade do máximo de pontos 
de vida do personagem. Não tem efeito significativo sobre o 
personagem até que os pontos de vida atuais sejam reduzidos 
a zero, quando o personagem ficará inconsciente. Um perso-
nagem não pode morrer como resultado de dano normal.

Um Resumo dos Modificadores 
de Armas de Fogo: Dados de 

Bônus e de Penalidade
Nível de Dificuldade Dado de Bônus Dado de Penalidade

Regular: distância 
Normal

Mirar por  
1 rodada

Alvo busca cobertura

Difícil: Longa 
distância Queima-roupa Alvo movendo-se 

rapidamente (MOV 8+)
Extremo: distância 

Muito Longa
Alvo grande 
(Corpo 4+)

Cobertura parcial 
(50%+)

Alvo pequeno  
(Corpo -2)

Múltiplos tiros de 
pistola

Recarregar e disparar 
um tiro em uma única 

rodada
Atirar contra combate 

corpo-a-corpo
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Lesão Grave: Os Efeitos 
Uma Lesão Grave ocorre quando um ataque causa uma 
quantidade de dano igual ou maior do que a metade do má-
ximo de pontos de vida do personagem, em um único ata-
que. Um personagem que sofrer uma lesão grave pode mor-
rer se seus pontos de vida atuais forem reduzidos a zero.

Quando um personagem receber uma lesão grave:
T Marque a caixa Lesão Grave. 

T O personagem imediatamente cai prostrado. 

T Faça um teste de CON, um sucesso evita que o per-
sonagem fique inconsciente.

T Se os pontos de vida atuais caírem para zero enquan-
to a caixa Lesão Grave estiver marcada, o persona-
gem está morrendo (ver Morrendo, abaixo).

Zero Pontos de Vida: Os Efeitos
O dano cumulativo deixa de ser contabilizado quando os pon-
tos de vida atuais chegam a zero; não registre pontos negati-
vos. Com zero pontos de vida, o personagem fica inconsciente. 

Danos subsequentes são geralmente ignorados, mas 
qualquer tentativa verdadeira de matar um personagem in-
consciente deveria ter sucesso.

Estar com zero pontos de vida pode indicar uma de três 
condições (semelhante ao modelo de triagem):
T Se apenas dano normal tiver sido tomado, o perso-

nagem não morre e vai se curar com o tempo.

T Se o personagem recebeu uma Lesão Grave, o per-
sonagem morrerá em breve, a menos que sejam ad-
ministrados Primeiros Socorros (ver Morrendo, a 
seguir). Se um personagem que não estiver ferido 
receber um ataque que causa dano igual ao seu total 
de pontos de vida, ele sofre uma lesão grave.

T Se um personagem receber em um único ataque 
uma quantidade de dano maior do que o máximo de 
seus pontos de vida, então a morte é inevitável.

Primeiros Socorros
Para ser eficaz, os Primeiros Socorros devem ser adminis-
trados dentro de uma hora, situação em que concedem a re-
cuperação de 1 ponto de vida. Essa perícia pode ser tentada 
apenas uma vez, com tentativas subsequentes constituindo 
um teste forçado. Duas pessoas podem trabalhar juntas para 
administrar Primeiros Socorros, bastando uma conseguir 

um sucesso. Uma exceção ocorre quando se está tratando de 
um personagem morrendo (ver Morrendo, a seguir), caso 
em que o melhor que se pode fazer com Primeiros Socorros 
é estabilizar temporariamente o paciente.

Medicina
O tratamento de lesões usando a perícia Medicina leva no mí-
nimo uma hora e pode ser administrado a qualquer momento 
depois do dano ter sido causado. Se isso não for realizado no 
mesmo dia, o nível de dificuldade é aumentado (exigindo um 
sucesso Sólido). Uma pessoa tratada com sucesso usando-se 
Medicina recupera 1D3 pontos de vida (em adição a quais-
quer Primeiros Socorros que tenha recebido), exceto no caso 
de um personagem que esteja morrendo (ver Morrendo, a se-
guir), que deve inicialmente receber Primeiros Socorros bem 
sucedidos, e então ser estabilizado com o uso de Medicina 
(ver Recuperação de Lesões Graves, página 121).

Morrendo
Um personagem está morrendo quando seus pontos de vida 
são reduzidos a zero e tiver, também, sofrido uma Lesão 
Grave. Registre os Pontos de Vida atuais como '0', e marque 
a caixa de “Morrendo”.

O personagem fica imediatamente inconsciente. O jogador 
precisa fazer um teste de CON ao final da próxima rodada e a 
cada rodada subsequente; se um desses testes falhar, o persona-
gem morre imediatamente. Apenas a perícia Primeiros Socorros 
pode ser usada para estabilizar um personagem que esteja mor-
rendo. Medicina não pode ser usada para estabilizar um perso-
nagem que esteja morrendo (ver Capítulo 4: Perícias).

O uso de Primeiros Socorros para estabilizar um per-
sonagem morrendo concede 1 ponto de vida temporário e 
deve ser seguido de uma jogada bem-sucedida de Medicina. 
Um personagem morrendo que tenha sido estabilizado com 

Harvey tem 15 pontos de vida. Receber 8 ou mais 
pontos de dano em um único ataque causará uma 
Lesão Grave. 

Harvey é atacado por um cultista insano e, ao 
longo da luta, recebe 3 de dano, e depois 8. Restam-
lhe agora 4 pontos de vida. A lesão grave o derruba 
prostrado no chão. Ele é obrigado a fazer um teste 
de CON por conta da lesão grave e é bem sucedido, 
permanecendo consciente. 

“Argh... não consigo alcançar!”
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Primeiros Socorros (e que portanto tem 1 ponto de vida 
temporário) deve fazer um teste de CON ao final de cada 
hora; um fracasso indica que a condição do paciente pio-
rou: ele perderá o ponto de vida temporário voltará a estar 
Morrendo, precisando de Primeiros Socorros e de fazer tes-
tes de CON a cada rodada. 

A perícia Medicina deve ser usada para tratar um perso-
nagem que está morrendo depois que ele ou ela tenha sido 
estabilizado com Primeiros Socorros. Após um teste bem-
-sucedido de Medicina, desmarque a caixa de "Morrendo" e 
recupere 1D3 de seus pontos de vida. O personagem então 
precisará de uma semana de descanso completo. Um teste de 
recuperação (ver Recuperação de Lesões Graves) deve ser 
feito ao final de cada semana de cuidado/descanso.

Recuperação de Dano Normal
A recuperação após um dano normal é relativamente rápida. 
Se o personagem não tiver sofrido uma Lesão Grave (a caixa 
de lesão grave não estiver marcada), o personagem recupera 1 
ponto de vida por dia.

Recuperação de Lesões 
Graves
Enquanto a caixa de Lesão Grave estiver marcada, um teste de 
CON deve ser feito ao final de cada semana de tempo do jogo:

T Se o teste de CON falhar, nenhuma recuperação 
ocorre nessa semana. Em caso de sucesso, 1D3 pon-
tos de vida são recuperados.

T Com um sucesso extremo, 2D3 pontos de vida são re-
cuperados.

T Acrescente um dado de bônus: se o personagem ti-
ver repouso completo em um ambiente confortável.

T Acrescente um dado de bônus: se o personagem rece-
ber cuidados médicos efetivos. O cuidador com a mais 
alta perícia de Medicina deve fazer um teste de Medicina 
ao final da semana (antes do teste de CON do paciente).

T Acrescente um dado de penalidade: se o persona-
gem estiver em um ambiente ruim e não for capaz de 
descansar suficientemente, e/ou o teste de Medicina 
do cuidador resultar em um Desastre.

Uma lesão grave é curada (apague o marcador de lesão 
grave) quando o personagem conseguir um sucesso Extremo 
para sua recuperação (teste de CON), ou quando recuperar 
pelo menos a metade do máximo de seus pontos de vida.

Continuando o exemplo anterior: Harvey sofre 
mais 5 de dano. Seus pontos de vida atuais caíram 
para zero e, como ele recebeu uma Lesão Grave (8 
pontos de dano em um único ataque), ele agora está 
Morrendo; a jogadora anota 'M' no lugar dos pon-
tos de vida atuais de Harvey. Na rodada seguinte, um 
companheiro tenta usar Primeiros Socorros e falha. O 
teste de CON de Harvey é bem sucedido e ele sobre-
vive à outra rodada. O companheiro tenta Primeiros 
Socorros novamente, desta vez ele é bem-sucedido. 
Harvey é levado rapidamente para um hospital onde 
ele recebe assistência médica profissional. O marca-
dor de morrendo ('M') é alterado para um zero para 
mostrar que o personagem está com zero pontos de 
vida. Após uma semana de descanso no leito, Harvey 
faz um teste de recuperação (veja a seguir).

Em outro incidente, Harvey (que tem um total de 
15 pontos de vida) sofre 4 de dano, depois 6 e então 
7. Ele recebeu um total de 17 de dano, mas como 
pontos de vida negativos não são contabilizados, 
agora seus pontos de vida atuais são iguais a zero. 
Ele sofreu apenas dano normal (nenhum dos ata-
ques, individualmente, causou mais do que metade 
do máximo de pontos de vida de Harvey) e, por-
tanto, Harvey recupera um ponto de vida por dia e 
está novo em folha depois de 15 dias.

Harvey está se recuperando no hospital após quase 
morrer (ver o exemplo anterior para Morrendo). Ele 
está recebendo o melhor dos cuidados e está em repouso 
absoluto, então ele ganha dois dados de bônus em seu 
teste de recuperação. Ele consegue um sucesso Sólido, 
garantindo a recuperação de 3 pontos de vida (1D3). 
Harvey agora está bem o suficiente para voltar para 
casa. Ele faz algum trabalho leve na segunda semana, 
(portanto, ele não descansou) e, como não está mais sob 
cuidados médicos, seu teste de recuperação não recebe 
dados de bônus. Desta vez, ele falha; não há recupera-
ção. Na terceira semana, ele percebe que precisa ir com 
calma e pede a um enfermeiro amigável para cuidar 
dele enquanto ele descansa na cama; isso lhe concede 
um dado de bônus. Um teste de Medicina é feito para os 
cuidados do enfermeiro (um sucesso), e então ele ganha 
outro dado de Bônus. Ele consegue um sucesso Extremo 
em seu teste de recuperação ao final da terceira semana. 
Ele recupera outros 5 pontos de vida (2D3) e apaga a 
marca na caixa de lesão grave. Ele agora está com 8 
pontos de vida. Ele recupera mais um ponto de vida por 
dia, e em mais sete dias ele está completamente curado, 
alcançando seu máximo de 15 pontos de vida.
Outro exemplo: Cecil está em uma expedição nas 
selvas da América do Sul. Ele sofre uma Lesão Grave 
durante uma briga, recebendo uma mordida terrível 
em seu braço esquerdo. Um amigo administra Pri-
meiros Socorros, mas não há lugar onde Cecil possa 
descansar adequadamente e, de qualquer modo, ele 
e seus companheiros estão correndo contra o tempo 
para impedir que um culto convoque o seu deus som-
brio. Ao final de uma semana, ele tenta o seu teste 
de recuperação com um dado de penalidade, resul-
tando um desastre. O Guardião decide que a ferida 
infeccionou e que seu antebraço está inchado e dolo-
rido; é necessário tratamento médico imediato ou a 
infecção poderá matá-lo. Cecil olha para os compa-
nheiros; um deles vai ter que tentar uma amputação!
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Fluxograma de Dano de Combate
O personagem recebe 

dano de um único 
ferimento

Os pontos de vida 
caem a zero

O dano é menor do que 
a metade do máximo de 

seus pontos de vida

O dano é maior do que 
metade do máximo de 
seus pontos de vida

O dano é maior do 
que o máximo de 

seus pontos de vida

Dano Normal
Primeiros Socorros: cura 1 

ponto de vida
Medicina: cura 1D3 

pontos de vida

Uma Lesão Grave foi 
recebida? (A caixa 
Lesão Grave está 

marcada?)

Inconsciente
Recuperar 1 ponto 

de vida por dia
Primeiros Socorros: 
cura1 ponto de vida
Medicina: cura 1D3 

pontos de vida

Estabilizado 
temporariamente

(+1 ponto de vida)

Rodada atual: alguém 
administrou Primeiros Socorros 

com sucesso?

Teste de CON ao final da rodada 
após cair inconsciente e a cada 

rodada depois disso; um fracasso 
significa morte.

Recuperação de Lesão Grave
Fazer um teste de CON ao final de cada semana.

Fracasso: sem recuperação.
Sucesso: cura 1D3 pontos de vida.

Sucesso Extremo: cura 2D3 pontos de vida e 
apaga a Lesão Grave.

Dado de bônus se for bem cuidado (teste de 
Medicina).

Dado de bônus se o paciente estiver descansando 
ou estiver em um bom ambiente.

Dado de penalidade se as condições forem ruins.

Dentro da próxima 
hora: alguém 

administrou Medicina 
com sucesso?

A cura começa: desmarque a 
caixa "Morrendo" e recupere 1D3 
pontos de vida. Faça um teste de 

Recuperação de Lesão Grave ao final 
de cada semana.

Faça um teste de CON ao 
final de cada hora

Morrendo
Marque a caixa 
"morrendo" e 

marque os pontos de 
vida como "0".Não

Não

Não

Passou no 
teste de 

CON

Passou no 
teste de 

CON

Falhou no 
teste de 

CON

Falhou no 
teste de 

CON

Sim

Sim

Sim

Lesão Grave
I) Cair prostrado no chão

II) Teste de CON; se 
falhar, ficar inconsciente

Morte
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Se o teste resultar em um desastre, há algum ferimento 
duradouro, complicação ou piora na condição do persona-
gem. Em vez de jogar os dados para uma complicação ale-
atória, o Guardião é encorajado a escolher algo que se rela-
cione com a natureza dos ferimentos do personagem (por 
exemplo, permanentemente manco, cegueira em um olho, 
dedos perdidos, perda de um membro, cicatrizes no rosto, 
etc.) e fazer uma entrada nos antecedentes do investigador 
(em 'Ferimentos e Cicatrizes').

Inconsciência e Morte
Chamado de Cthulhu é um jogo de horror e às vezes pode ser 
mais aterrador para um investigador permanecer consciente; 
se o Guardião desejar, um personagem pode ser incapacita-
do em vez de ficar completamente inconsciente. Igualmente, 
a morte final não precisa ocorrer instantaneamente, e a luz 
pode não sair dos olhos de um personagem até depois de um 
momento particularmente dramático ou depois que tenha 
proferido suas últimas palavras (a critério do Guardião).

Outras Formas de Dano
Muitas vezes, o Guardião será forçado a determinar a quan-
tidade de dano causado por algum evento aleatório, como 
derrubar um aparelho de TV cair no pé de alguém, bater de 
frente contra o batente de uma porta ou cair no poço de um 
elevador. Seja qual for a causa, considere a gravidade do fe-
rimento e compare com a coluna à esquerda na Tabela III: 
Outras Formas de Dano (página 124).

Não se sinta compelido a limitar-se às quantidades de 
dano listadas — é possível aumentar ou diminuir o dano a 
depender da situação. 

Cada tipo de ferimento é para um incidente ou uma ro-
dada; uma rodada sendo socado por um atacante, uma bala, 
uma rodada de afogamento, uma rodada sendo queimando. 
O personagem irá sofrer danos adicionais a cada rodada su-
cessiva em que estiver exposto à causa do dano.

Regras Especiais: 
Regras Opcionais de 

Combate
A parte principal do capítulo sobre combate contém todas as re-
gras que você precisará para executar cenas de conflito físico em 
seu jogo e é aconselhável ater-se a elas até que esteja habituado. 

O que se segue é uma compilação de regras opcionais que 
você pode misturar e combinar como quiser. Você não é obri-
gado a usá-las só porque estão aqui. Algumas pessoas prefe-
rem fazer julgamentos espontâneos sobre cada nova situação 
com base em suas características únicas, enquanto outros pre-
ferem jogar com um conjunto de regras bem definido. Você e 
seu grupo devem decidir o que preferem.

Jogando a Iniciativa
Se você preferir mais variação no combate, peça para todos 
fazerem um teste de DES para determinar a ordem da inicia-
tiva. Aqueles que conseguirem um sucesso Extremo serão os 
primeiros a agir, seguidos por aqueles que conseguirem um 
sucesso Sólido, então aqueles com um sucesso Regular e, fi-
nalmente, aqueles que falharam no teste. 

Se mais de um personagem conseguir o mesmo nível de 
sucesso, dê prioridade àqueles o valor mais alto de DES. Se 
os personagens ainda estiverem empatados, use o valor da 
perícia de combate para priorizar. 

Aqueles que conseguirem um 01 (crítico) em seu teste 
de DES devem ganhar uma vantagem tática ou um dado de 
bônus em seu primeiro ataque. Aqueles que conseguirem 
um desastre devem renunciar ao seu primeiro ataque, talvez 
deixando a arma cair, ou tropeçando.

Uma vez que a ordem de iniciativa tenha sido determi-
nada, atenha-se a ela durante todo o combate.

Anote a ordem dos atacantes, juntamente com seu nível de 
sucesso (por exemplo, “Iara, Fracasso”). Dessa forma, se ou-
tros combatentes se juntarem à luta, eles podem fazer um tes-
te de DES e serem inseridos na ordem de iniciativa existente. 

Harvey falha em um teste forçado de Furtividade 
enquanto tenta seguir alguém em um parque de 
diversões. Como consequência, o Guardião declara 
que ele é atingido por um dos carrinhos do parque de 
diversões. Não há dano listado para carrinho de par-
que de diversões, então ele consulta a tabela “Outras 
Formas de Dano”. O Guardião acredita que o dano 
seria suficiente para deixar alguém inconsciente e 
escolhe "Severo", causando 1D10 de dano.

Visitas ao hospital se tornarão rotineiras para os investigadores.
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Tabela III:  
Outras Formas de Dano

*Asfixia e Afogamento: um teste de CON deve ser feito a cada rodada; caso o teste falhe, o dano é recebido a cada 
rodada subsequente, até a morte ou até que a vítima possa respirar. Se o personagem estiver em uma situação de esforço 
físico, é necessário um sucesso Sólido no teste de CON. Morte ocorre com 0 pontos de vida (ignorar regra de Lesão Grave).
**Venenos: um teste Extremo de CON reduzirá à metade o dano causado   por venenos. Venenos podem causar uma 
variedade de sintomas adicionais, incluindo: dores de estômago, vômitos, diarreia, calafrios, suadouros, cólicas, 
icterícia, alteração dos batimentos cardíacos, visão prejudicada, convulsões, inconsciência e paralisia. Cabe ao 
Guardião determinar se os sintomas permitem que a vítima continue agindo ou não, bem como se receberá algum 
dado do penalidade ou terá níveis de dificuldade aumentados.

Em certas circunstâncias, Guardiões podem permitir que os efeitos de um veneno sejam ignorados se o teste de 
CON resultar em um sucesso crítico.

Ferimento Danos Exemplos

Pequeno: uma pessoa poderia 
sobreviver a diversas ocorrências 

deste nível de dano.
1D3

Soco / chute / cabeçada / ácido fraco / respirar em um ambiente 
enfumaçado* / levar uma pedrada do tamanho de um punho / cair 

(de 3 metros) em chão macio.

Moderado: pode vir a causar uma 
lesão grave; seria preciso alguns 
ataques deste tipo para matar.

1D6
Cair (de 3 metros) na grama / porrete / ácido forte / inalar água* /
exposição ao vácuo / bala de baixo calibre / flecha / fogo (tocha em 

chamas).

Severo: provavelmente causará 
uma lesão grave. Uma ou duas 
ocorrências podem deixar uma 
pessoa inconsciente ou matá-la.

1D10

Bala calibre .38 / cair (de 3 metros) sobre concreto / machado / 
fogo (lança-chamas, correr através de um aposento em chamas) 
/ estar de 6 a 10 metros da explosão de uma granada de mão ou 

dinamite / veneno fraco**.

Mortal: uma pessoa normal tem 
50% de chances de morrer. 2D10 Ser atingido por um carro a 45 km/h / estar de 2 a 6 metros da 

explosão de uma granada de mão ou dinamite / veneno forte**.

Terminal: morte imediata é 
provável. 4D10 Ser atingido por um carro em alta velocidade / estar a até 3 metros 

da explosão de uma granada de mão ou dinamite / veneno letal**.

Horrendo: morte imediata é quase 
certa. 8D10 Envolver-se numa colisão direta de alta velocidade, ser atingido 

por um trem.
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Isso também será útil se os personagens sacarem armas, pois 
isso afetará o momento de sua ação na rodada de combate. 

Quando usar esta regra opcional, um personagem com uma 
arma de fogo preparada pode receber um dado de bônus ao fa-
zer o teste de DES. Se um personagem sacar uma arma de fogo 
durante o combate e a tiver preparada no início de uma rodada, 
ele pode refazer seu teste de DES, dessa vez usando o dado de 
bônus. Se o novo resultado for pior do que o anterior, ele pode 
ignorá-lo manter o lugar que já ocupava na ordem de iniciativa.

Golpe de Nocaute
As regras padrão já permitem que um alvo fique inconsciente: 
quando um ataque causa uma Lesão Grave (uma quantidade 
de dano igual ou maior do que a metade do máximo de pon-
tos de vida do alvo), o alvo precisa fazer um teste de CON para 
permanecer consciente. Além disso, um alvo que é reduzido a 
zero pontos de vida fica automaticamente inconsciente.

As regras padrão exigem que seja causado um dano sig-
nificativo, mas estamos acostumados a ver personagens roti-
neiramente serem nocauteado na TV e nos filmes. Em vez de 
sofrer uma concussão ou ter o crânio fraturado, esses perso-
nagens ficcionais acordam mais tarde, esfregam a cabeça e se-
guem adiante como se nada tivesse acontecido.

Se você desejar incorporar em seu jogo uma regra de nocau-
te ao estilo dos filmes, trate isso como uma manobra usando ata-

ques concussivos (socos, porretes, coronhadas, etc.). Se a mano-
bra for bem sucedida, o oponente fica inconsciente e sofre apenas 
1 ponto de dano. Golpes de nocaute podem ser usados   em qual-
quer adversário com crânio ou ponto vulnerável similar (huma-
nos, abissais, carniçais e assim por diante, mas não um shoggoth).

Gastando Sorte para Permanecer 
Consciente
Se você estiver usando a regra opcional de gastar pontos de 
Sorte para alterar testes, a Sorte pode ser gasta para permanecer 
consciente por algumas rodadas a mais. Permanecer consciente 
até o final da rodada atual custa 1 ponto de Sorte. O custo du-
plica em rodadas sucessivas — 2, 4, 8 e assim por diante — e os 
pontos devem ser gastos no início de cada rodada. Isso é bom e 
ruim, já que um personagem ativo pode ser um alvo mais atra-
ente para receber mais dano.

Evitando que Nada Aconteça Quando 
Ambos os Lados Falham em Seus 
Testes de Lutar
Às vezes, durante um combate corpo-a-corpo, ambos os la-
dos falham simultaneamente em seus testes da perícia Lutar 
e nada acontece. Uma maneira de encarar isso é conside-
rar que ambos os lados foram igualmente ineficazes em cau-
sar dano. Um ponto de vista alternativo é que causar dano é 
relativamente fácil, e que a verdadeira habilidade reside em 
proteger a si mesmo e evitar receber dano durante a briga. 
Utilizando a última abordagem, falhar no teste de Lutar sig-
nifica que você não conseguiu se proteger durante o comba-
te. Narrativamente, você pode ter errado o seu alvo e soca-
do uma parede, ou se movido de forma errada e acabar pego 
pelo golpe do seu oponente. Existem muitas maneiras de se 
machucar durante um combate; o punho do seu oponente é 
apenas uma delas.

Existem três soluções disponíveis para você:
T Primeira, use a regra padrão, na qual nada acontece 

quando ambos os lados falham.

Harvey deseja nocautear um guarda do Museu Bri-
tânico. Harvey pega um extintor de incêndio e con-
segue se esgueirar e atingir o guarda na parte de trás 
da cabeça com a arma improvisada. Consultando 
Atacando Primeiro (Surpresa) (ver página 106), o 
Guardião decide que, já que o alvo não tem qualquer 
conhecimento do ataque, será um sucesso automáti-
co. O guarda recebe 1 ponto de dano e é nocauteado. 

Se Harvey tivesse falhado em seu teste de Fur-
tividade, ele teria que tentar uma manobra de luta 
com o objetivo de nocautear o guarda. O guarda é 
um cara grandalhão com Corpo +1, um acima do 
valor de Harvey, então Harvey receberia um dado 
de penalidade para realizar a manobra. Harvey 
consegue um sucesso Regular e o guarda fracassa em 
se esquivar, então Harvey é bem sucedido em sua 
manobra. O guarda é nocauteado.

Harvey (DES 55) joga um 13 — a sucesso Sólido. Colin 
(DES 60) joga 84 — um fracasso. O cultista (DES 50) joga 
um 14 — um sucesso Sólido. Harvey age primeiro, depois 
o cultista, depois Colin. Se o sistema padrão tivesse sido 
usado, a ordem seria Colin, Harvey e depois o cultista. 

Outro cultista se junta ao combate. O segundo 
cultista tem DES 50 e joga 45 — um sucesso Regular. 
Ele entra na ordem de iniciativa após o outro cultista. 

Em uma rodada posterior, Colin saca uma arma e, 
no início da rodada seguinte, ele tem uma arma de fogo 
preparada, então ele re-joga sua iniciativa usando um 
dado de bônus, conseguindo um sucesso Sólido. Isso o 
coloca como primeiro na ordem de iniciativa.

Harvey sofre uma Lesão Grave e falha em seu teste 
de CON. Ele cairia prostrado automaticamente, e 
ficaria inconsciente, mas ele gasta 1 ponto de Sorte 
para permanecer consciente até o final da rodada 
atual. No início da rodada seguinte, ele gasta 2 pon-
tos de Sorte. No início da terceira rodada, ele gasta 4 
pontos de Sorte. Um total de 7 pontos de Sorte foram 
gastos, momento no qual Harvey chegou a um local 
seguro. No início da quarta rodada, Harvey não 
gasta pontos de Sorte e cai inconsciente.

Harvey está lutando contra um abissal. Harvey dá 
um soco no abissal e a criatura contra-ataca com 
suas garras. Ambos falham no teste de Lutar (Briga). 
Eles colidiram, ambos golpeando violentamente um 
ao outro. Harvey causa 1D3 de dano e o abissal causa 
1D6+1D4. 
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T Segunda, resolva a situação desempatando em favor 
de quem tiver a maior perícia. 

T Terceira, permita que ambos os lados causem dano 
como em um ataque bem sucedido. Os dois lados se 
atingiram durante o combate.

Esta regra não se aplica a ataques à distância ou com armas de fogo.

Dano Oculto
Quando você se machuca, você sabe o quão perto da morte 
você está? Essa sensação de incerteza pode ser simulada se 
o Guardião anotar os pontos de dano que um investigador 
recebe sem revelar o valor para o jogador. Em vez disso, o 
Guardião apenas descreve o ferimento para o jogador. Claro 
que isso é subjetivo e pode acabar passando uma impressão 
errada; às vezes um ferimento pequeno pode parecer muito 
pior do que é e vice-versa. Um corte na cabeça pode parecer 
terrível; sai bastante sangue, mas isso pode representar ape-
nas um ou dois pontos de dano. O Guardião pode sempre 
pedir por um teste de CON para deixar o jogador se pergun-
tando se recebeu uma lesão grave ou não (claro que o inves-
tigador só ficaria inconsciente se o ferimento realmente fos-
se uma lesão grave). O Guardião pode revelar o número real 
de pontos de dano após o evento.

Fogo de Supressão
O objetivo do fogo de supressão é fazer com que um grupo de 
alvos "busque por cobertura", uma vez que tais alvos não po-
derão atirar de volta. O atirador não nomeia um alvo especí-
fico, mas declara que está usando de fogo de supressão contra 

um grupo. Um grupo de alvos pode ser todas as pessoas em 
uma sala (como em um assalto a banco) ou qualquer grupo de 
pessoas dentro do arco de tiro da arma. Cada alvo nessa área 
tem a opção de "buscar cobertura" sem saber se será especifi-
camente visado ou não. A intenção é simular o pânico que as 
pessoas podem sentir ao lidarem com tiros em sua direção.

Uma vez que aqueles que desejam buscar cobertura te-
nham feito isso, o Guardião deve determinar aleatoriamente 
o alvo ou alvos do grupo original, incluindo aqueles que op-
taram por buscar cobertura. Aqueles que buscaram cobertu-
ra com sucesso, é claro, serão mais difíceis de acertar.

Armaduras Revisitadas
Espingardas disparam um grande número de pequenos 
fragmentos, cada um dos quais deve perfurar a armadura. O 
dano de Espingardas é jogado usando uma série de dados de 
seis lados. Os níveis de Armadura são considerados contra 
cada D6 do dano da Espingarda. Assim, se o ataque de uma 
Espingarda atingir um alvo que esteja vestindo uma jaque-
ta de couro (1 ponto de armadura), esse ponto de armadura 
é reduzido de cada dado de dano, diminuindo em 4 pontos 
um ataque que causa 4D6.

Alguns tipos de armadura oferecem proteção para partes 
específicas do corpo; por exemplo, um capacete protege a ca-
beça. As regras padrão de combate de Chamado de Cthulhu 
não utilizam locais de acerto (ver Regras Opcionais para 
Locais Atingidos, a seguir). Em uma briga de socos comum 
ou quando da queda de uma janela, faz sentido imaginar que 
proteger partes específicas do corpo (como a cabeça) irá re-
duzir o dano geral recebido, e, em prol da simplicidade e flu-
xo do jogo, nenhuma jogada adicional precisa ser feita. 

No entanto, o caso de um único ataque específico (como 
um tiro) levanta a questão de se o disparo acertou ou não 
uma área protegida por armadura. No caso de tal ataque, 
é necessário um teste de Sorte. Se o teste de Sorte for bem 
sucedido, a armadura foi atingida e o dano é reduzido pelo 
valor da armadura. Se o teste de Sorte falha, o ataque atinge 
uma área não protegida por armadura. Um personagem que 
usa armadura que protege tanto a cabeça quanto o torso ga-
nha um dado de bônus no seu teste de Sorte. 

Um personagem que esteja usando uma armadura que 
cobre seu corpo todo, ou que possua armadura natural, 
como a da pele de um elefante, não precisa fazer testes; sua 
armadura se aplica em todos os casos. Se uma fraqueza for 
notada na armadura do inimigo — um ponto vulnerável, 
como uma boca aberta ou um olho — essa área pode ser vi-
sada, e o Guardião deve estabelecer um aumento no nível de 
dificuldade ou dados de penalidade para a tentativa.

Regras Opcionais para Locais Atingidos
Em vez de usar a Sorte para determinar se uma parte prote-
gida foi atingida, jogue 1D20 e consulte a Tabela IV: Local 
Atingido (Página 127).

Miras
Miras telescópicas efetivamente duplicam o alcance base de 
armas de fogo. Se estiver usando uma mira com um rifle Lee 
Enfield .303 (alcance base de cerca de 110 metros), por exem-
plo, o nível de dificuldade não aumentaria até que a distância 
excedesse 220 metros, sendo o alcance Extremo de 440 a 880 
metros. À queima-roupa, miras não trazem qualquer benefício.

Um grupo de seis investigadores e quatro personagens 
não-jogadores aliados estão tentando resgatar uma 
garota que está sendo mantida refém por um cultista. 
O cultista está arrastando a garota para um carro e dá 
três tiros na direção dos investigadores. O Guardião dá a 
todos a chance de buscar cobertura. Quatro dos investi-
gadores buscam cobertura (dois são bem-sucedidos, dois 
falham); todos os outros ficam onde estão. O Guardião 
atribui a todos os investigadores e personagens não-jo-
gadores um número de um a dez, e joga 1D10 três vezes 
para decidir quem é baleado. Um personagem não-jo-
gador, um investigador que ficou onde estava e um que 
buscou coberta são alvo dos disparos. Cada ataque é 
então resolvido usando as regras convencionais.

Harvey está bisbilhotando um beco quando é baleado. 
O Guardião conta como Harvey ouve o tiro, então sen-
te o impacto na perna esquerda e olha para baixo e vê o 
sangue encharcando sua calça. Um momento depois, a 
dor o atinge. Parece feio, mas a jogadora de Harvey pre-
cisa decidir se vai continuar adiante ou fazer Harvey ir 
para um hospital. O Guardião não confirma se é uma 
lesão grave ou não, mas pede um teste de CON mesmo 
assim. A jogadora de Harvey faz um teste bem sucedido 
de CON. Mais tarde, o Guardião confirma que não era 
uma lesão grave (o tiro causou apenas 4 pontos de vida).
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Suporte
Usar uma arma de fogo com suporte, como um bipé, um 
tripé ou uma arma montada, efetivamente dobra o alcance 
base da arma. Quando a arma estiver usando suporte e me-
canicamente apoiada em uma estrutura (veículo ou cons-
trução), o usuário ganha um dado de bônus.

Movimento Durante o Combate
O combate geralmente é descrito narrativamente, então a 
distância entre os combatentes raramente é medida com 
precisão. É mais frequentemente expressa em termos apro-
ximados e subjetivos como "ao alcance das mãos", "perto", 
"do outro lado da sala", "no fim do beco", etc. Se parecer que 
a distância é uma questão importante em um combate par-
ticular, as regras a seguir devem ser usadas.

A distância máxima que um personagem pode se mover 
em uma rodada de combate é igual ao seu MOV multiplica-
do por 5, em metros. 

No caso de ataques corpo-a-corpo, o atacante deve en-
trar no alcance de corpo-a-corpo para atacar. 
T Um personagem pode mover-se uma quantidade de 

metros igual ao seu MOV e atacar normalmente.

T Se o atacante se mover uma quantidade de metros 
igual ao seu MOV multiplicado por 5, ele pode fazer 
um ataque corpo-a-corpo apenas ao final da rodada.

No caso de armas de fogo, o personagem pode atirar a 
qualquer momento da rodada. 
T Para aproveitar o +50 de DES quando usar uma 

arma de fogo preparada, a arma de fogo deve ser 
usada antes que qualquer movimento seja feito.

T Um personagem pode se mover uma quantidade de me-
tros igual ao seu MOV e fazer seu ataque (ou ataques) 
com sua arma de fogo, na sua ordem de DES normal.

T Se o atacante se mover uma quantidade de metros 
igual ao seu MOV multiplicado por 5, ele precisa 
disparar enquanto corre e, portanto, não terá tempo 
para adotar uma postura adequada para atirar, rece-
bendo um dado de penalidade em sua(s) jogada(s) 
de ataque. Os tiros normalmente serão disparados 
em sua ordem convencional de DES, mas podem ser 
adiados caso seja necessário percorrer uma distância 
significativa até se alcançar um ponto em que o dis-
paro possa ser realizado (a critério do Guardião).

Ocultação Total
Se um alvo permanece completamente escondido durante a 
rodada inteira, o atacante ainda pode atirar através da co-
bertura na esperança de atingir seu alvo. A chance de acer-
tar depende do tamanho da área em que o alvo está se es-
condendo; existe uma grande diferença entre se esconder 
num pequeno galpão de jardim e se esconder em um han-
gar de aeronaves. O atacante usa principalmente a intuição 
para atingir o alvo. Se o lugar usado para se esconder for pe-
queno, o Guardião deve aumentar o nível de dificuldade em 
apenas um passo; se for maior do que isso, aumente em mais 
um passo ou permita o acerto apenas com um sucesso críti-
co, quando muito.

Atirando em um Alvo Através da 
Cobertura
Em alguns casos de cobertura parcial, o atacante pode es-
colher disparar através da cobertura na tentativa de atingir 
o alvo. Neste caso, adicione um dado de penalidade (como 
para cobertura parcial) e aplique um nível de armadura a de-
pender do tipo de cobertura, por exemplo, uma mureta de 
tijolos poderia fornecer 10 de nível de armadura, enquanto 
uma fina cerca de madeira poderia dar apenas 1 ponto de 
proteção (ver Armadura, página 108). 

Queima-roupa Revisitado
O dado de bônus para tiro à queima-roupa não se aplica 
para armas longas ou pesadas, como rifles, espingardas de 
cano longo e arcos, pois elas são mais difíceis de usar quan-
do se está próximo de um alvo em movimento. Espingardas 
de cano curto (do tipo projetado para defesa doméstica) ou 
Espingardas de cano serrado ganham o dado de bônus.

Prostrado
Assume-se que um personagem caído está completamente 
prostrado no chão.

Tabela IV:  
Local Atingido
Jogada Local

1–3 Perna direita
4 — 6 Perna esquerda

7 — 10 Abdome
11 — 15 Peito
16 — 17 Braço direito
18 — 19 Braço esquerdo

20 Cabeça

Atirar através de um muro alto de tijolos para atingir 
alguém escondendo-se atrás dele (ocultação completa): 
aumente o nível de dificuldade em dois passos e aplique 
o nível de armadura de 10 do muro contra quaisquer 
ataques bem-sucedidos.
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T Chutar alguém que está caído é mais fácil; ataques 
corpo-a-corpo contra um personagem caído ga-
nham um dado de bônus.

T Um personagem que está prostrado pode se levan-
tar quando esquivar ou contra-atacar com sucesso. 
Alternativamente, quando for sua vez na rodada, ele 
pode se levantar e então agir.

T Deitar-se no chão oferece uma posição estável para 
atirar; um personagem caído recebe um dado de 
bônus ao fazer testes de Armas de fogo. 

T Deitado estirado no chão, você se torna um alvo me-
nor; aqueles que visam um personagem caído com 
uma arma de fogo recebem um dado de penalidade 
(ignore isto no caso de um tiro à queima-roupa).

Venenos
A Tabela III: Outras Formas de Dano (ver página 124) 
abrange venenos fracos, fortes e letais de modo simplificado, 
e é provável que você só precise disso em seu jogo. Se você 
desejar se concentrar em um tipo específico de veneno e seus 
efeitos, este guia mais detalhado pode ser útil.

Todos os venenos são divididos em quatro faixas: muito 
fraco, fraco, forte e letal. Estas faixas indicam a letalidade do 
veneno e assumem uma dose única (aplicação, corte, mordi-
da ou picada — dependendo de como o veneno for adminis-
trado). Se doses múltiplas forem recebidas, a vítima adiciona 
um dado de penalidade ao seu teste de CON.

A velocidade com que o veneno atua é determinada pelo 
método de administração e critério do Guardião. Venenos 
de ação rápida começam a funcionar dentro de uma única 

rodada (morte por envenenamento de cianeto pode ser es-
perada dentro de um minuto, por exemplo). Venenos mais 
lentos podem levar horas ou até dias para fazerem efeito.

Venenos podem causar uma variedade de sintomas, in-
cluindo: dores de estômago, vômitos, diarreia, calafrios, sua-
douros, cólicas, icterícia, alteração dos batimentos cardíacos, 
visão prejudicada, convulsões, inconsciência e paralisia. Cabe 
ao Guardião determinar se os sintomas permitem que a ví-
tima continue agindo ou não, bem como se receberá algum 
dado de penalidade ou terá níveis de dificuldade aumentados.

Além dos vários sintomas, os venenos também causam 
dano físico.

T Venenos Muito Fracos: nenhum dano, apenas in-
consciência temporária.

T Venenos Fracos: 1D10.

T Venenos Fortes: 2D10.

T Venenos Letais: 4D10.

Aqueles que conseguirem um resultado igual ou menor 
a um quinto de sua CON sofrem um efeito menor. O dano 
deve ser cortado pela metade e os sintomas são reduzidos 
conforme decidido pelo Guardião. Em certas circunstâncias, 
o Guardião pode permitir que os efeitos de um veneno se-
jam ignorados se o teste de CON for um sucesso crítico. Um 
personagem pode forçar o teste de CON, tentando expur-
gar o veneno por meio de vômitos, amputação ou sangria, 
por exemplo. É questionável se essas coisas funcionariam na 
vida real — mas o que importa é o drama.
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Exemplos de Venenos
Veneno Velocidade Efeito (1 dose) Notas
Amanita 

(cogumelos 
agáricos)

de 6 a 24 
horas

Dores estomacais Violentas, 
vômitos, icterícia. 

1D10 de dano

Responsável por 95% das mortes por intoxicação por 
cogumelos; o cogumelo cicuta verde (também chamado de 
death cap) é o principal deles.

Arsênico de 30 
minutos a 
24 horas

Dor ardente, vômitos, 
diarreia violenta.

4D10 de dano

O envenenamento por arsênico era difícil de se identificar 
(daí sua popularidade como ferramenta de assassinato) 
até 1836, quando o Teste de Marsh foi inventado. 

Beladona 
(maria-

pretinha)

de 2 horas 
a 2 dias

Ritmo cardíaco acelerado, 
visão prejudicada, 

convulsões.
4D10 de dano

Uma das plantas mais tóxicas do mundo; o consumo de 
10-20 frutinhas por um adulto provavelmente causará a 
morte.

Veneno da 
viúva negra 
(latrotoxina)

de 2 a 8 
horas

Calafrios, suadouros, náuseas.
1D10 de dano

Raramente causa morte se administrado tratamento 
médico.

Clorofórmio 1 rodada Inconsciência por 1 hora. 
Nenhum dano 

Utilizado amplamente como anestésico nos anos 1800-
1900, no entanto, uma dose de alta toxicidade pode causar 
a morte.

Veneno de 
Naja

de 15 a 60 
minutos

Convulsões, parada 
respiratória.

4D10 de dano

O contato com os olhos causará irritação imediata e, sem 
tratamento, cegueira. Se houver soro antiofídico disponí-
vel, danos maiores e a morte podem ser evitados.

Curare 1 rodada Paralisia muscular, parada 
respiratória.

4D10 de dano

Nome comum do veneno administrado às flechas 
na América do Sul. Inofensivo se ingerido — apenas 
aplicações através de ferimentos na pele resultam em 
paralisia.

Cianureto  
(ou cianeto)

de 1 a 15 
minutos

Tonturas, convulsões, 
desmaio, morte.
4D10 de dano

Altamente tóxico — causa a morte se ingerido como sal de 
cianeto ou inalado através de gás.

Veneno de 
Cascavel

de 6 a 24 
horas

Vômitos, espasmos violentos, 
visão amarelada.

2D10 de dano

O veneno destrói os tecidos, causando necrose, embora 
raramente seja fatal (especialmente se o antídoto for 
administrado dentro de 1 a 2 horas).

Flunitrazepam 
(Rohypnol, 
Boa-noite 
Cinderela)

de 15 a 30 
minutos

Inconsciência por 4-8 horas, 
possível amnésia. 

Nenhum dano

Inodoro, incolor e disponível somente em ambientações 
modernas do jogo.

Estricnina de 10 a 20 
minutos

Contrações musculares 
violentas, asfixia, morte.

4D10 de dano

Morte dentro de algumas horas caso não seja fornecido 
tratamento médico.
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enas de ação em filmes e livros tendem a cair em 
uma de duas categorias: lutas ou perseguições. 
A longa perseguição em A sombra de Innsmouth 
(citada na página anterior) é uma das sequên-
cias de ação mais dinâmicas e memoráveis do 

trabalho de Lovecraft. Uma cena de perseguição deve oferecer 
tanto drama e emoção quanto um combate. 

Uma perseguição é mais do que um simples teste de ve-
locidade; uma boa perseguição é composta por uma série de 
locações dramáticas que desafiam os personagens enquan-
to eles correm através das mesmas. Os personagens podem 
começar em um mercado lotado antes seguir para becos es-
treitos, depois subir uma escada de incêndio, atravessar uma 
janela, correr por um apartamento enquanto uma família al-
moça, e assim por diante.

A perseguição é jogada em rodadas (assim como um 
combate). Conforme o turno de cada personagem começa, 
o Guardião deve descrever a situação e então perguntar que 
ações o investigador irá realizar naquela rodada. Só então o 
Guardião deve determinar que testes são necessários, cujo 
resultado deve ser incorporado à história, talvez alterando a 
situação encarada pelo próximo jogador. 

Estas regras assumem que o personagem que está fugin-
do tem uma rota de fuga. Se um personagem estiver preso, 
então ele precisa escapar antes que a perseguição comece.

Embora alguma dose de realismo possa ser desejável, 
evite ficar excessivamente preocupado com isso. Tenha sem-
pre em mente que o objetivo é criar uma ficção dramática, 
não refletir a física do mundo real.

Primeiro, essas regras abordarão uma simples persegui-
ção de um contra um. Mais adiante neste capítulo, perse-
guições com múltiplos participantes serão exploradas. Essas 
regras destinam-se a personagens envolvidos em qualquer 
tipo de perseguição, seja correndo, nadando ou voando, e 
também para veículos de qualquer tipo. 

As regras para perseguições são apresentadas em cinco 
partes. 

Parte 1: Estabelecendo a perseguição: um método para de-
terminar se uma perseguição precisa ou não ser executada 
na íntegra. Nos casos em que o personagem fugitivo só está 
determinado a ser rápido o suficiente, a perseguição não irá 
além da Parte 1.

Parte 2: Iniciando a perseguição: fornece ao Guardião um 
sistema para iniciar uma perseguição, posicionando todos 
os participantes e decidindo a ordem e o número de ações 
que cada participante pode realizar.

Parte 3: Movimentação: esta parte abrange as regras essen-
ciais para deslocamento e para lidar com os vários riscos e 
barreiras que podem ser encontrados.

Parte 4: Conflito: fornece regras para resolver o que aconte-
ce quando personagens e veículos tentam agarrar, atacar ou 
colidir uns com os outros. 

Parte 5: Regras complementares de perseguição: a Parte 5 
contém uma seleção de regras adicionais que complemen-
tam as partes 1 a 4. 

Parte 1:  
Estabelecendo a  
Perseguição
Se o personagem fugitivo for significativamente mais rápido 
do que o seu oponente, é provável que ele escape, deixando o 
perseguidor para trás; A perseguição terminará tão logo te-
nha começado. Basta um único teste para cada personagem 
e então será determinada a perseguição, podendo se enqua-
drar em uma de duas opções:
G O personagem que está fugindo é mais rápido do 

que o perseguidor, caso em que se supõe que o per-
seguidor rapidamente é deixado para trás e a perse-
guição não é encenada. O Guardião simplesmente 
descreve como o perseguidor perde o seu alvo de um 
modo que se encaixe na situação.

G O perseguidor é rápido o suficiente para alcançar o 
seu alvo. Se este for o caso, o jogo começa a perse-
guição do momento mais interessante — o ponto em 
que o perseguidor está alcançando o seu alvo. 

Teste de Velocidade
Este teste ajusta o MOV de cada participante para a duração 
da perseguição. Todo veículo e personagem tem um nível de 
movimento (MOV). A velocidade de um veículo depende da 
habilidade do motorista, enquanto a velocidade a "pé" de um 
personagem depende de sua condição física. 

Cada participante da perseguição faz um teste de CON 
(se estiver a pé ou usando as próprias forças de algum outro 
modo) para testar suas condições e resistência física. Moto-
ristas devem fazer um teste de Dirigir Automóveis (para veí-
culos) para testar quão bem manobrarão o veículo.
G Em caso de sucesso: nenhuma alteração de MOV 

durante a perseguição.

G Em caso de sucesso Extremo: MOV recebe +1 du-
rante a perseguição.

G Em caso de falha: MOV recebe -1 durante a perse-
guição.

Compare as Velocidades
O personagem fugitivo escapa se o seu MOV ajustado for 
maior do que o de seu perseguidor. O Guardião é livre para 
narrar uma breve explicação de como isso ocorre ou para 
pedir sugestões aos jogadores. A perseguição acaba e o 
Guardião deve seguir adiante com o jogo.

Se o MOV ajustado do perseguidor for igual ou maior 
que o do fugitivo, uma perseguição é estabelecida e as regras 
de perseguição são então utilizadas. Proceda para a Parte 2: 
Iniciando a Perseguição.
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Parte 2:  
Iniciando a Perseguição
Se o MOV do personagem fugitivo não for alto o suficiente-
mente para deixar o perseguidor para trás, o Guardião deve 
conduzir a ação até o ponto em que o perseguidor está ape-
nas duas locações atrás do perseguido, independentemente 
de como a perseguição começou. Esta curta distância serve 
para focar o jogo na parte emocionante da perseguição. Quer 
os personagens tenham começado um ao lado do outro ou a 
um quilômetro de distância, o objetivo é "pular para a perse-
guição". O personagem fugitivo já teve uma chance de esca-
par usando o teste de velocidade. O Guardião normalmente 
deve definir a distância inicial como sendo de duas locações, 
mas pode optar por uma perseguição mais tensa, reduzindo 
a distância para apenas uma locação, em circunstâncias ex-
cepcionais. Não é aconselhável definir a distância como sen-
do de mais do que duas locações.

Locações
“Uma locação” é o termo usado para indicar as posições na per-
seguição. As locações não precisam ser igualmente espaçadas; 
uma porta trancada ou um lance de escadas pode separar duas 
locações, enquanto outra pode ser um ponto em uma exten-
são da estrada. As locações dividem a perseguição em partes 
narrativas, em vez de serem uma distância física definida. Por 
exemplo, um hotel pode ser dividido em várias locações: porta 
giratória, saguão lotado, escadas, elevadores, corredores, restau-
rante, cozinhas, quartos, escritórios, e assim por diante.

Se uma perseguição ocorrer ao mesmo tempo em que acon-
tece um combate em separado, o Guardião deve garantir que 
a distância entre as locações não seja excessiva, caso contrário 
você pode acabar com um grupo de personagens correndo um 
quarteirão inteiro no mesmo tempo em que outro investigador 
demora para quebrar uma cadeira na cabeça de um cultista.

Uma perseguição é composta por uma série de locações 
encadeadas. O Guardião deve acompanhar atentamente onde 
está cada personagem. Dependendo de suas velocidades, os 
personagens podem se mover 1 ou mais locações por rodada. 
Riscos e barreiras (veja a seguir) estão posicionados entre as 
locações e podem diminuir o progresso de um personagem. 

Acompanhando a Perseguição
Ao narrar uma cena de perseguição, você pode considerar útil 
o seguinte método para acompanhar os vários personagens.

Pegue uma folha de papel ou um quadro em branco. 
Desenhe uma linha de pontos separados por alguns centí-
metros. Cada ponto representa uma locação. No primeiro 
ponto, coloque uma letra representando o perseguidor. Em 
seguida, escreva uma letra para o personagem fugitivo dois 
pontos à frente do perseguidor, dependendo da distância de 
vantagem (ver Iniciando a Perseguição). À medida que os 
personagens se movem, simplesmente risque o marcador 
deles e escreva-o novamente em sua nova posição. 

A Rodada de Perseguição
Assim como no combate, uma perseguição ocorre em ro-
dadas e os personagens atuam na ordem de DES. Uma ro-
dada de combate e uma rodada de perseguição são inter-
cambiáveis.

Harvey foi pego se esgueirando por uma fazenda. O 
fazendeiro o viu à distância e deu um grito; Harvey 
virou-se e fugiu. O Guardião pede testes de velocidade. 
A jogadora de Harvey consegue um sucesso Extremo 
no teste de CON e o MOV de Harvey é aumentado de 
6 para 7. O Guardião falha no teste de CON do fazen-
deiro e o MOV do fazendeiro cai de 7 para 6. Harvey 
tem MOV mais alto e então ele escapa. O Guardião 
conta como Harvey olha por cima do ombro e vê o 
fazendeiro escorregar na lama. Nenhuma cena de per-
seguição é encenada. 

Alternativamente, se Harvey tivesse falhado em 
seu teste de CON, a situação seria bastante diferente. 
O MOV de Harvey cairia para 5 e o Guardião inicia-
ria a perseguição em meio à fazenda, com o fazen-
deiro duas locações atrás de Harvey.

Um fazendeiro furioso está perseguindo Harvey por 
uma trilha. Após os testes de velocidade, o MOV de 
Harvey agora é 5; o MOV do fazendeiro é 6. O Guar-
dião escolhe iniciar a ação com o fazendeiro 2 loca-
ções atrás de Harvey, e anota as posições assim:

Início:

Fazende
iro Harvey

Harvey foge do fazendeiro.
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Destreza e Ordem de Movimento
A questão de quem tem a primeira oportunidade de agir pode 
ser bastante importante em uma perseguição. Determine a 
ordem de movimento classificando a DES dos personagens, 
da mais alta para a mais baixa. Em caso de empate, use um 
teste resistido de DES para decidir quem age primeiro.

As Ações de Movimento
Cada personagem recebe uma quantidade de ações de movi-
mento por rodada. As ações de movimento são usadas para se 
mover de uma locação para outra. Personagens mais rápidos 
têm mais ações de movimento do que personagens mais lentos.

Por padrão, cada personagem e veículo recebe uma ação 
de movimento. A isto é acrescida a diferença entre o movi-
mento do personagem (MOV) e do personagem mais lento 
na perseguição. Portanto, o participante mais lento sempre 
terá apenas uma ação de movimento; alguém com um MOV 
que é 1 acima do participante mais lento terá 2 ações de mo-
vimento, alguém com um MOV que é 2 acima do participan-
te mais lento terá 3 ações de movimento, e assim por diante.

Ações em uma Rodada de Perseguição
Na ordem de DES (da maior para a menor) cada persona-
gem pode usar seu turno para:
i Avançar na perseguição (gastando ações de movi-

mento para fazê-lo).

i Iniciar um ataque* usando as perícias Lutar, Armas 
de Fogo ou Dirigir Automóveis.

i Conjurar um feitiço.

i Executar alguma outra ação que exija tempo e talvez 
uma jogada de dados, como arrombar uma fechadura.

*Observe que alguns monstros são capazes de realizar 
múltiplos ataques em uma única rodada; todos eles se dão no 
turno do monstro.

Um personagem pode optar por atrasar sua ação até que 
outro personagem tenha agido. Se isso levar a mais de um 
personagem querendo agir simultaneamente, o que possuir 
a DES mais alta tem a prioridade. Se ambos insistirem em 
esperar pelo outro, a rodada pode acabar sem que nenhum 
dos dois tenha agido.

Forçando Jogadas em uma Perseguição
Não é possível forçar jogadas em uma perseguição. Assim 
como no combate, um personagem geralmente tem a opor-
tunidade de outra tentativa na rodada seguinte.

Parte 3: Movimentação
Movendo-se de uma Locação para a 
Seguinte
Se uma área estiver livre de riscos, como um corredor vazio 
ou um trecho livre da estrada, o custo de mudar de uma lo-
cação para outra é de 1 ação de movimento.

Riscos
Uma perseguição que ocorrer em um terreno plano e livre de 
atribulações terminará rapidamente, caso o perseguidor seja 
mais rápido do que o personagem que ele ou ela está perse-
guindo; ou, se ambos tiverem a mesma velocidade de MOV, 
a perseguição pode nunca terminar, com um personagem fi-
cando logo atrás do outro. De qualquer modo, isso leva a uma 
cena de perseguição chata, puramente baseada em números. 

De volta à tentativa de Harvey de escapar do fazen-
deiro furioso. Após os testes de velocidade, o MOV de 
Harvey agora é 5; O MOV do fazendeiro é 6. Ambos 
recebem uma ação de movimento por padrão. O fa-
zendeiro recebe uma segunda ação de movimento por-
que o valor de sua velocidade é um a mais do que a do 
personagem mais lento da perseguição — Harvey.

Voltando a Harvey, que está sendo perseguido pelo 
fazendeiro furioso. Após os testes de velocidade, o 
MOV de Harvey agora é 5; o MOV do fazendeiro é 
6. A DES de Harvey é 55. A DES do fazendeiro é 50. 
Turno de Harvey:

Harvey tem 1 ação de movimento e avança 1 
locação. Este é o fim do turno de Harvey. 

Turno do Fazendeiro:
O fazendeiro tem 2 ações de movimento e avança 

2 locações. Este é o fim do turno do fazendeiro.

 

Ao final da primeira rodada, o fazendeiro 
diminuiu a distância entre ele e Harvey de 2 locações 
para 1. Claramente, se a perseguição continuar desse 
jeito, o fazendeiro irá alcançar Harvey no fim da 
próxima rodada. Se o fazendeiro tivesse a DES mais 
alta, ele teria se movido primeiro na Rodada 1 e 
alcançado Harvey imediatamente.

Após a movimentação de Harvey:

Fazende
iro

Harvey

Fim da Primeira Rodada:

Fazende
iro

Harvey

Usando 
Miniaturas 

Voce pode usar miniaturas e 

carros de brinquedo para marcar 

o progresso de u
ma perseguicao. 

Basta decidir qual miniatura 

representa qual personagem 

e entao usar marcadores ou 

pontos em um pedaco de papel 

para representar 
os intervalos de 

distancias.

~

~

^

^

`

`
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Riscos acrescentam emoção a uma cena de persegui-
ção: curvas acentuadas, degraus escorregadios, arbustos es-
pinhosos, lama grossa, e assim por diante. Riscos normal-
mente atrasam personagens e veículos e, se mal enfrentados, 
também podem causar dano. 

O Guardião deve expor os riscos e permitir que cada perso-
nagem decida como irá lidar com ele. Perícias sempre são um ele-
mento a se considerar, e às vezes agir com cautela, indo mais de-
vagar para fazer uma tentativa mais bem calculada, pode ajudar. 
Outras vezes, uma abordagem imprudente pode ser tomada, va-
lendo-se de força bruta e da velocidade, como quando se derru-
ba uma porta trancada ou se dobra esquinas em alta velocidade. 

Se um personagem decidir tomar uma abordagem caute-
losa, ele pode gastar ações de movimento para ganhar dados 
de bônus para o teste de perícia quando for enfrentar o risco. 
1 ação de movimento compra 1 dado de bônus, enquanto 2 
ações de movimento compram 2 dados de bônus (2 dados de 
bônus são o máximo que pode ser jogado). Se o teste for bem-
-sucedido, o personagem ou o veículo não sofre mais impe-
dimentos ou dano do risco e está livre para seguir em frente.

Se o teste para superar o risco falhar, o Guardião deve 
decidir se e quanto de dano é causado ao personagem ou ve-
ículo, usando a Tabela III: Outras Formas de Dano (ver pá-
gina 124) como guia para dano em personagens ou a Tabela 
VI: Colisões Veiculares (ver página 147) para dano em veí-
culos. Falhar em superar um obstáculo ou tomar dano tam-
bém pode atrasar o personagem ou veículo; jogue 1D3 para 
determinar o número de ações de movimento perdidas. 

Observe como um risco é registrado no espaço entre 
dois pontos. Os pontos representam as locações de ambos os 
lados do risco. Assim, no exemplo próximo, a área rotulada 
de "lama" é um risco para aqueles que se deslocam de uma 
locação para a outra. Após lidarem com o risco, os perso-
nagens devem passar para a próxima locação, quer tenham 
sido bem-sucedidos ou não.

Perícias e Riscos
O Guardião irá especificar uma perícia ou escolha de perícias 
que podem ser usadas para lidar com um risco, bem como o 
nível de dificuldade. O Guardião deve estar aberto a sugestões 
dos jogadores quanto a formas alternativas com as quais seus 
investigadores podem lidar com obstáculos e, como sempre, 
o Guardião é o árbitro final sobre quais perícias são aceitáveis. 
Alguns exemplos de perícias apropriadas incluem:

G Perícia Escalar para ultrapassar cercas e muros, ou 
descer de uma janela alta.

G Perícia Natação para cruzar um rio ou lago.

G Perícia Esquivar para passar por uma multidão ou 
evitar tropeçar em sacos de lixo em um beco estreito.

G FOR para avançar em lama espessa.

G DES para correr sobre um muro sem cair.

G Dirigir Automóveis é a perícia apropriada em uma 
perseguição de carro.

Essa lista não é exaustiva; outras perícias podem ser usa-
das se parecerem apropriadas.

Enquanto Harvey foge do fazendeiro irritado, ele vê que 
uma seção da trilha à frente é irregular e enlameada. 
Turno de Harvey:

Harvey corre pelo caminho lamacento, dando 
grandes passadas; certamente uma ação impru-
dente! O Guardião pede um teste de DES, no qual 
Harvey é bem sucedido. Harvey passa para a pró-
xima locação, tendo usado sua única ação de movi-
mento desta rodada. 
Turno do Fazendeiro:

O fazendeiro tem 2 ações de movimento e chega 
ao mesmo risco lamacento e irregular. Contudo, o 
teste de DES do fazendeiro falha e ele desliza e cai. 
Consultando a Tabela III: Outras Formas de Dano, 
o Guardião escolhe Ferimento Moderado, causando 
2 pontos de dano (jogando 1D6). Além disso, o fazen-
deiro deve pagar 1 (1D3) ação de movimento adicio-
nal. Ele já usou todas as suas ações de movimento 
para esta rodada, então o atraso custará uma de suas 
duas ações de movimento da rodada seguinte.

Riscos: lama

Início da 
Rodada:

Fim da 
Rodada: Harvey

Fazende
iro
Harvey

Fazende
iro

Pego tentando fugir pela janela.
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Exemplos de Riscos para Perseguições de Carro
G Congestionamento com espaço para costurar en-

tre os veículos.

G Virar em um retorno ou fazer um "cavalo de pau".

G Consertos na estrada causando uma obstrução.

G Acidente de trânsito.

G Travessia de pedestres.

G Cruzamento movimentado.

G Ciclistas na pista.

G Curvas acentuadas ou buracos no asfalto.

G Animais (veados, cabras, ovelhas) na estrada.

G Outros veículos arrancando ou parando repenti-
namente.

G Rochas caídas e detritos na estrada.

G Pista estreita entre um penhasco e um precipício.

G Veículos pesados e lentos e caminhões de lixo.

G Área de calçadão.

G Dois homens carregando uma grande folha de vidro 
até o outro lado da rua.

G Um mercado ou um pátio de construção.

G Uma grande pilha de caixas de papelão.

G Ultrapassar um veículo em uma estrada estreita ou 
dirigir na contramão.

G Sair da estrada ou dirigir em um campo.

G Um veículo que se aproxima (um risco pode se mover).

Exemplos de Riscos para Perseguições a Pé
G Uma cerca ou muro baixo.

G Uma janela trancada.

G Um rio, lago ou um pântano enlameado.

G Uma rua lotada.

G Um beco estreito.

G Um telhado.

G Um buraco em uma parede.

G Um sótão ou porão cheio de entulho.

G Uma escada em espiral.

G Passar por entre estantes de armazenamento de uma 
biblioteca ou museu.

Barreiras
Os obstáculos bloqueiam o avanço até serem superadas ou 
removidas com sucesso. Uma barreira pode ser uma por-
ta trancada, uma cerca alta, um abismo etc. A distinção en-
tre um risco e uma barreira às vezes pode ser pouco clara. 
Escalar uma cerca de um metro e meio pode ser perigoso, 
mas não impedirá uma pessoa determinada, enquanto esca-
lar um muro de dois metros pode muito bem configurar-se 
uma barreira. Escalar até uma janela do segundo andar seria 
uma barreira (se alguém não conseguir escalar, a janela está 
fora de alcance), enquanto descer desta janela seria um risco 
(sempre é possível cair). O Guardião deve decidir quando 
um risco constitui uma barreira; barreiras impedem a movi-
mentação até que se passe no teste ou a barreira seja rompi-
da. Falhar em um teste para ultrapassar uma barreira pode 
causar dano e atrasos assim como com um risco, mas a con-
sequência convencional é simplesmente o atraso e impossi-
bilidade de se mover para a próxima locação.

Perícias e Barreiras
G Perícia Saltar para pular por sobre um abismo ou 

saltar de um telhado para outro.

G FOR para forçar a abertura de uma porta.

G Perícia Chaveiro para abrir uma porta ou janela 
trancada.

Pode haver mais de uma forma de ultrapassar algumas 
barreiras. Uma porta trancada pode ser destrancada com ga-
zuas (usando a perícia Chaveiro) ou arrombada à força (ver 
Derrubando Barreiras, a seguir). Igualmente, alguns perso-
nagens podem tentar escalar uma cerca (Perícia Escalar), en-
quanto outros podem simplesmente sair arrebentando tudo.

Resumo: Cinco Etapas para 
Definir uma Perseguição
Para resumir, há cinco etapas que o Guardião deve 
executar para organizar uma perseguição:

G Localizar o perseguidor.

G Localizar o personagem fugitivo.

G Posicionar riscos e barreiras.

G Atribuir um número de ações de movimento 
para cada personagem.

G Determinar a ordem de DES.
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Exemplos de Barreiras para Perseguições de Carro
G Congestionamento sem espaço para costurar entre 

os veículos.

G Bloqueio policial.

G Uma árvore caída.

G Um deslizamento de pedras.

Exemplos de Barreiras para Perseguições a Pé
G Uma cerca ou muro alto.

G Um abismo.

G Uma porta trancada.

Derrubando Barreiras
Quer seja derrubar uma porta trancada ou furar um blo-
queio policial, às vezes a força bruta é a melhor solução. Não 
é necessária nenhuma jogada de ataque. Para cada ponto de 
Corpo, veículos causam 1D10 de dano a uma barreira.

Considera-se que os veículos estejam se deslocando em 
alta velocidade ao tentar atravessar uma barreira; portanto, 
se um veículo atacar uma barreira e não consegue destruí-la, 
o veículo será destruído. 

O fazendeiro furioso ainda persegue Harvey. Uma 
guarita e a cerca de uma ferrovia bloqueiam seu 
caminho.
Turno de Harvey:

A cerca parece velha; Harvey avança, com o 
objetivo de arrebentá-la. Harvey causa 3 (1D3) pon-
tos de dano na cerca. O Guardião decide que a cerca 
é fraca e tem apenas 5 pontos de vida, e ela agora está 
com 2. A cerca range, mas não quebra. Harvey per-
manece na mesma locação onde começou a rodada.
Turno do Fazendeiro:

O fazendeiro está devendo 1 ação de movi-
mento devido ao seu escorregão na lama na última 
rodada, portanto, ele tem uma ação de movimento e 
está no mesmo local que Harvey. Ele gasta sua ação 
de movimento para atacar Harvey, sem sucesso.

Riscos:

Fazende
iro

lama

Fim da 
rodada:

cerca

Harvey

"O que você tá fazendo?! Sai da rua!"
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Se a barreira for destruída o veículo sofre uma quantida-
de de dano igual à metade dos pontos de vida que a barreira 
tinha antes do impacto. 

Quando uma barreira é reduzida a 0 pontos de vida, ela 
não é mais uma barreira. Os detritos resultantes da situação 
podem representar um risco para quem vier depois.

Exemplos de pontos de vida de uma barreira:
G Porta interna ou cerca de madeira fina: 5 pontos de vida.

G Porta traseira padrão: 10 pontos de vida.

G Resistente porta principal de uma casa: 15 pontos 
de vida.

G Parede de tijolos de 25 centímetros de espessura: 
25 pontos de vida.

G Árvore adulta: 50 pontos de vida.

G Suporte de concreto de uma ponte: 100 pontos de vida.

Parte 4: Conflito
Os personagens ou veículos devem estar na mesma locação para 
atacar uns aos outros, a menos que armas de fogo estejam en-
volvidas. Iniciar um ataque custa 1 ação de movimento. Os per-
sonagens estão limitados ao seu número normal de ataques por 
rodada. Os ataques são resolvidos como em um combate normal.

Um personagem sempre deve ter a oportunidade de reagir 
quando for atacado (esquivando ou contra-atacando), indepen-
dentemente de ter ou não alguma ação de movimento restante. 

Monstros e criaturas grandes podem atacar um veículo 
com o objetivo de causar dano ou usar uma manobra de luta 
para empurrar, inclinar ou até mesmo agarrar e arremessar 
um veículo (ver Dano Extra e Corpo, página 279).

Veículos podem se envolver em combates utilizando as 
regras normais para tal, usando a perícia Dirigir Automó-
veis em lugar de Lutar e Esquivar. Trate o veículo como uma 
arma que causa 1D10 de dano por ponto de Corpo. Cada 10 
pontos completos de dano recebidos reduzem em um pon-
to o Corpo de um veículo (arredonde para baixo); qualquer 
dano restante abaixo de 10 pontos é ignorado. Sempre que 
um veículo for usado para causar dano, ele também sofre 
uma quantidade de dano igual à metade (arredondado para 
baixo) do dano que causar, mas nunca o suficiente para fazer 
com que perca uma quantidade de pontos de Corpo maior 
do que o valor que seu alvo originalmente possuía. 

Se um personagem for atacado por um veículo, este per-
sonagem pode contra-atacar ou esquivar. Contra-atacar com 
sucesso permite que o alvo evite o ataque e, ao mesmo tempo, 
golpeie o oponente. O ataque de um investigador contra um 
veículo provavelmente será ineficaz; por outro lado, se é uma 
Cria Negra quem está contra-atacando o veículo, a história si-
tuação pode ser bem diferente.

Usando Manobras de Luta em uma 
Perseguição
Se um personagem ou veículo deseja derrubar, empurrar ou 
de alguma outra forma fazer seu adversário perder o con-
trole, isto pode ser conseguido com uma manobra de luta. 
Uma manobra de luta bem-sucedida causa o mesmo resul-
tado que falhar em um teste para evitar um risco: 1D3 ações 
de movimento são perdidas e, se apropriado para a situação, 
uma quantidade de dano é escolhida da Tabela III: Outras 
Formas de Dano (página 124), para personagens, ou da Ta-
bela VI: Colisões Veiculares (página 147), para veículos. 
Alternativamente, se um personagem tiver um objetivo es-
pecífico que ele ou ela deseja realizar com uma manobra de 
luta, isso pode ser feito do mesmo modo que em um comba-
te normal (ver Manobras de Luta, página 105).

Pode-se fazer uma manobra de luta contra um veículo 
para empurrá-lo para fora da estrada ou fazê-lo perder o 
controle. As mesmas limitações relativas à diferença de 
Corpo se aplicam: se um veículo desafia outro veículo que 
tem 1 a mais de Corpo, a jogada de ataque recebe um dado 
de penalidade. Se o Corpo do veículo-alvo for 2 pontos 
maior, são aplicados 2 dados de penalidade. Se o Corpo do 
veículo-alvo for 3 pontos maior, a manobra é impossível, 
pois a diferença de tamanho é muito grande.

Um carro pode causar 50 (5D10) pontos de dano a 
uma motocicleta leve e, portanto, o carro sofreria 25 
pontos de dano (o suficiente para causar um dano de 2 
pontos de Corpo), mas uma motocicleta leve só possui 
Corpo 1, então o carro recebe um dano máximo de 1 
ponto de Corpo.

No início da rodada, Harvey está na mesma locação em 
que o fazendeiro e está tentando escalar uma cerca para 
escapar. 
Turno de Harvey:

Harvey falha no seu teste de Escalar. O Guardião 
não inflige nenhum resultado negativo; em vez disso, 
ele decide que o ataque do fazendeiro será o bastante. 
Turno do Fazendeiro:

O fazendeiro se lança contra Harvey. Em resposta, 
Harvey tenta uma manobra de combate para atirar 
o fazendeiro sobre a cerca, planejando correr para 
o outro lado depois. Ambos têm Corpo 0, portanto 
Harvey não recebe dados de penalidade adicionais. 
O fazendeiro tira um Fracasso, mas Harvey consegue 
um sucesso Regular e lança o fazendeiro direto por 
sobre a cerca! Como resultado da manobra de combate 
bem-sucedida contra ele, o fazendeiro deve fazer um 
teste de perícia como se estivesse enfrentando um 
risco. O Guardião determina que o mais apropriado 
é fazer um teste de DES, para ver se o fazendeiro 
caiu de pé ou de costas. Ele falha no teste de DES; 
o fazendeiro sofre um "ferimento menor", recebendo 
3 (1D3) pontos de dano e perdendo 1 (1D3) ação de 
movimento. O fazendeiro caiu de costas e leva alguns 
instantes para se levantar. Este é o fim do turno do 
fazendeiro; ele usou suas 2 ações de movimento da 
rodada (1 para iniciar o ataque, e perdeu 1 devido à 
manobra de combate contra ele). 
O Guardião mapeia a perseguição:
Riscos:

Fazende
iro

Início da 
Rodada:

cerca

Fim da 
Rodada:

Fazende
iroHarvey

Harvey



139 

capítulo 7: PERSEGUIÇÕES

Parte 5: Regras Opcionais
“Eles estão vindo para pegar você, Barbra.”

—George A. Romero, A Noite dos Mortos-Vivos

As partes 1 a 4 abrangem todas as regras essenciais de perse-
guição. Esta parte final inclui regras opcionais que podem ser 
usadas para aprimorar e desenvolver melhor as perseguições. 

Escolhendo uma Rota
É da natureza de uma perseguição que o personagem que 
está sendo perseguido (o alvo) não queira nada além de es-
capar e deva tomar decisões rapidamente sobre se deve ir 
para a esquerda ou para a direita. Se houver opções de rotas 
disponíveis, o personagem perseguido é livre para escolher e 
pode buscar um caminho mais difícil ou mais fácil, especial-
mente se ele ou ela sente que teria vantagem ao fazê-lo. Por 
exemplo, um bom nadador pode optar por se jogar no rio 
para despistar seu perseguidor. Se o investigador for quem 
estiver sendo perseguido, então o Guardião deve regular-
mente apresentar uma escolha de rotas.

Barreiras e Riscos Aleatórios
Seria muito fácil para o Guardião colocar a situação contra aos 
jogadores, descrevendo novos terrenos que constantemente 
atrapalham os investigadores. Você pode achar mais divertido 
determinar todos os riscos e barreiras aleatoriamente.

Jogue 1D100:
01-59 = Terreno Livre
60+ = 1 risco/barreira Regular
85+ = 1 risco/barreira Difícil
96+ = 1 risco/barreira Extremo

Se o ambiente for especialmente perigoso, como dirigir 
nas horas de pico em uma cidade movimentada ou por estra-
das mal cuidadas do interior do país à meia-noite, adicione um 
dado de penalidade para a jogada de risco e barreiras aleatórios.

Se for improvável que o ambiente tenha quaisquer riscos ou 
contratempos, como dirigir por uma rodovia tranquila, adicione 
um dado de bônus para a jogada de riscos e barreiras aleatórios.

Riscos Repentinos
Só porque uma área está livre de risco em um momento não 
significa que ela permanecerá assim. Um carro arrancar de 
repente, um pedestre pode atravessar a rua sem olhar, al-
guém pode virar a esquina correndo na direção oposta, um 
cão solto pode atacar um investigador que está fugindo, e 
assim por diante. 

A qualquer momento da rodada de perseguição, o Guar-
dião ou um jogador pode pedir um teste coletivo de Sorte. Se 
o teste de Sorte for bem sucedido, os eventos se desenrolam 
a favor do jogador; os jogadores podem ditar onde e quando 
surge um risco repentino. Se o teste de Sorte falhar, isto in-
dica que ocorre um risco repentino para os investigadores, 
imposto pelo Guardião.

Os riscos repentinos devem ser de dificuldade Regular. 
Jogadores e Guardião devem se revezar nas chamadas por 
testes de Sorte para riscos repentinos. Se os jogadores pedi-
rem um teste de Sorte para um risco repentino, eles não po-
dem pedir novamente até que o Guardião tenha pedido por 
um, e vice-versa. Qualquer um dos lados pode pedir pelo 
primeiro risco repentino de uma perseguição.

Se uma perseguição estiver ficando muito longa, o Guar-
dião pode decidir aumentar o nível de dificuldade dos riscos 
repentinos.

Metendo o Pé no Acelerador
Quando for gastar uma ação de movimento para avançar 
com um veículo, em vez de se mover apenas 1 locação, o ve-
ículo pode acelerar e mover-se de 2 a 5 locações ao mesmo 
custo de 1 ação de movimento.

As velocidades MOV indicadas para veículos são rela-
tivamente baixas, apenas alguns pontos acima dos valores 
de um pedestre. Claro, os veículos podem se deslocar muito 
mais rápido que pedestres. Um veículo tem a opção de ace-
lerar; qualquer uma de suas ações de movimento pode ser 

Um cultista motorista de caminhão está usando sua perí-
cia Dirigir Automóveis para executar uma manobra de 
luta, visando empurrar o carro de Harvey para fora da 
estrada. Harvey está tentando evitar o caminhão, usando 
sua perícia Dirigir Automóveis no lugar de Esquivar. O 
caminhão é maior do que o carro de Harvey, então o cul-
tista não recebe dados de penalidade na manobra. Tanto 
o cultista quanto Harvey fazem testes de Dirigir Auto-
móveis. O cultista consegue um sucesso Sólido, já Harvey 
joga um sucesso Regular; o cultista ganha. 

O carro de Harvey é empurrado para fora da estrada 
e o Guardião causa automaticamente um resultado de 
"acidente menor" (ver Tabela VI: Colisões Veiculares, 
página 147), causando a perda de outro ponto de Corpo 
na medida em que o carro passa pelo acostamento e 
cai em uma vala. Isso também custa a Harvey 2 (1D3) 
ações de movimento e 2 (1D3) pontos de vida.

Por vezes um conflito se inicia no meio de uma perseguição.
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gasta para avançar por várias locações. Deslocar-se a veloci-
dades mais altas tem suas desvantagens, claro, fazendo com 
que seja mais difícil de evitar riscos.
G Como normalmente, um motorista pode usar 1 ação 

de movimento para avançar 1 locação. 

G Um motorista pode escolher avançar 2 ou 3 locações 
com uma única ação de movimento. Um dado de 
penalidade será aplicado em testes para quaisquer 
riscos encontrados.

G Um motorista pode escolher avançar 4 ou 5 locações 
com uma única ação de movimento. Dois dados de 
penalidade serão aplicados em testes para quaisquer 
riscos encontrados.

O aumento de velocidade deve ser anunciado antes da 
movimentação. Assim como na vida real, dirigir em alta ve-
locidade é menos arriscado se a pessoa tiver uma boa visão 
do que está na estrada à frente. O quão longe um motorista 
pode enxergar à sua frente depende da situação e do ambiente 
no qual a perseguição está ocorrendo. Em uma cidade abar-
rotada, pode ser possível ver apenas algumas locações adiante 
(1D3, se você quiser determinar aleatoriamente); nos subúr-
bios, pode-se ver várias locações à frente (1D6 se você qui-
ser determinar aleatoriamente), e no interior, em uma estrada 
reta, pode-se ver uma distância considerável à frente (1D10 
locações, se você quiser determinar aleatoriamente). O Guar-
dião pode não ter determinado quais são essas locações que 
ainda estão por vir e deve fazê-lo conforme necessário.

Harvey está sendo perseguido através de Arkham por dois carros de patrulha da polícia. Harvey tem 1 ação de movi-
mento, a polícia tem 2. Harvey tem a DES mais alta e se move primeiro na rodada.
Turno de Harvey:

A jogadora quer acelerar e pergunta o quão longe Harvey consegue enxergar. O Guardião decide que Harvey consegue ver as 
próximas três locações, depois determina aleatoriamente, nos dados, o que elas são. O Guardião joga 29 e 02 — 2 locações livres 
consecutivas. O Guardião então joga um 87 para a terceira locação — um risco com nível de dificuldade Difícil. O Guardião 
diz à jogadora que Harvey tem uma estrada tranquila à frente, mas, mais adiante, ele consegue ver um engarrafamento. 

Harvey mete o pé no acelerador, escolhendo mover-se 2 locações com sua ação movimento (usando a opção Metendo o 
Pé no Acelerador — ver a seguir). Ninguém pediu um risco repentino ainda nesta rodada, e o Guardião faz isso agora 
antes que Harvey se mova de fato, na esperança de jogar algo no caminho de Harvey enquanto ele acelera pela estrada 
livre. A jogadora de Harvey ganha o teste de Sorte e faz o risco surgir logo em frente ao carro da polícia, dizendo que um 
caminhão de entrega entra na frente da viatura sem prestar atenção. Nesse meio tempo, Harvey se desloca por 2 locações.

Turno das viaturas:
P2, a viatura na vanguarda, gasta uma ação de movimento para avançar 1 locação. O Guardião precisa fazer um 

teste de Dirigir Automóveis para a viatura (P2) com nível de dificuldade Regular, mas falha. A viatura corta o caminhão 
de entrega. O Guardião escolhe um "acidente menor". A viatura perde 1 (1D3) pontos de Corpo e 2 (1D3) ações de 
movimento, derrapando até o meio fio. Ao final de seu turno, a viatura (P2) deve 1 ação de movimento, o que reduzirá 
para 1 o número de ações da sua próxima rodada. Como lembrete, o Guardião anota isso ao lado do marcador de P2:

P1, a outra viatura, consegue ver Harvey fugindo e acelera, escolhendo mover-se 3 locações com sua primeira ação de movi-
mento. A outra viatura (P2) e o caminhão ainda representam um risco, especialmente porque alguns outros veículos pararam 
em torno deles. Além disso, já que está acelerando, a viatura deve receber um dado de penalidade para enfrentar o risco. A 
viatura P1 ativa sua sirene e, com um teste bem sucedido de Dirigir Automóveis, passa acelerada. Harvey agora está apenas 
2 locações à frente, então, com sua segunda ação de movimento, o carro da polícia move-se 2 locações para alcançar Harvey.

O Guardião já pediu o risco repentino durante aquela rodada. Na rodada seguinte, um jogador pode escolher fazê-lo. O 
Guardião está incapaz de chamar outro risco repentino até que os jogadores o façam.

Riscos :

Início da Rodada:

engarrafamento

Polícia 1Polícia 2 Harvey

Riscos:

Início da Rodada:

engarrafamento

Polícia 1Polícia 2 Harvey

caminhão

Riscos:

Início da Rodada:

engarrafamento

Polícia 1
Polícia 2 

(-1) Harvey

caminhão

Risco:

Início da Rodada:

engarrafamento

Polícia 1
Polícia 2 

(-1) Harvey

caminhão
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Uma vez que se tenha decidido acelerar e avançar uma 
série de locações em uma única ação de movimento, a deci-
são não poderá ser repensada; o veículo percorrerá a distân-
cia total (2, 3, 4 ou 5 locações) ou até que falhe em um teste 
para superar um risco. Em caso de fracasso em um teste para 
lidar com um risco, o resultado é resolvido, e então qualquer 
movimento adicional deve ser pago com ações de movimen-
to e iniciado de novo.

Qualquer dado de penalidade recebido devido à acele-
ração deve ser aplicado aos riscos, mas geralmente não para 
atravessar barreiras à força, já que o aumento da velocidade 
pode ser benéfico.

O aumento de velocidade pode ser usado várias vezes em 
uma rodada de perseguição. Metendo o pé no acelerador, um 
carro com 4 ações de movimento poderia potencialmente se 
mover 20 locações em uma única rodada de perseguição.

Escapando do Perseguidor
O perseguidor pode continuar perseguindo o personagem 
fugitivo enquanto sua localização ou direção puderem ser 
identificadas. Cada perseguição é única, com a sua pró-
pria série de locações, de modo que deve-se ponderar so-
bre locações onde o perseguidor poderia perder sua presa.  

Escondendo-se
Um personagem fugitivo pode tentar se esconder do perse-
guidor em qualquer ponto da perseguição. Claramente, es-
tar bem à frente proporcionará mais tempo para se escon-
der. Para estabelecer o nível de dificuldade, o Guardião deve 
ponderar a situação como faz com qualquer outro teste. Se o 
perseguidor falhar em um teste de Encontrar para perceber 
o investigador escondido, o alvo conseguiu escapar.

Esconder-se com um veículo não é fácil, mas se houver 
esconderijos e o veículo estiver com bastante vantagem na 
perseguição, isso pode ser tentado. Para esconder um veícu-
lo é necessário um teste combinado de Furtividade e Dirigir 
Automóveis (Testes Combinados, página 92), sendo preciso 
conseguir um sucesso com ambas as perícias.

Um abissal está perseguindo Harvey em um teatro 
abandonado. No início de uma rodada, o abissal 
ainda está no teatro, enquanto Harvey saiu e agora 
está 3 locações de perseguição à frente. Quando o 
abissal sai do teatro, o Guardião faz um teste de Ras-
trear; conseguirá o abissal achar o rastro de Harvey? 
Caso não consiga, a perseguição acabou.

Harvey está sendo perseguido pela polícia.
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Passageiros
Passageiros não fazem testes de velocidade e não têm ações 
de movimento. Eles podem agir uma vez em seu turno na 
sua ordem de DES. Normalmente, os passageiros de um veí-
culo podem usar armas de fogo ou jogar coisas para fora do 
carro a fim de atrapalhar aqueles que estão vindo atrás. 

Um passageiro pode ajudar o motorista com a navegação, 
lendo mapas e oferecendo conselhos sobre como superar os 
riscos. Se um passageiro usar sua ação para ajudar o moto-
rista dessa forma, ele pode fazer um teste de Encontrar ou de 
Navegação. Se for bem-sucedido, no próximo movimento do 
veículo, o veículo pode acelerar uma vez com 1 dado de pena-
lidade a menos (ver Metendo o Pé no Acelerador, página 139). 
Assim, o veículo pode avançar até 3 locações sem receber pe-
nalidade, ou até 5 locações recebendo 1 dado de penalidade.

Ataques à Distância Durante uma 
Perseguição
Armas de fogo podem ser usadas durante uma perseguição: 
Se um personagem que está a pé parar por um instante, ele 
ou ela pode usar uma arma de fogo normalmente. As op-
ções são as mesmas de uma rodada de combate com arma 
de fogo (ou seja, um tiro com uma espingarda, até três tiros 
com uma pistola, etc.). Esta opção custa 1 ação de movimen-
to, mas nenhum movimento é feito.

Se um personagem ainda se mantiver em movimento (a 
pé ou em um veículo), quaisquer jogadas de ataque com ar-
mas de fogo recebem um dado de penalidade adicional. Ati-
rar dessa maneira não afeta o desempenho do personagem 
na perseguição. As opções para disparos são as mesmas que 
em uma rodada de combate. Essa opção não custa nenhuma 
ação de movimento adicional.

Pneus do veículo podem ser visados: para atirar em 
pneus aplique um dado de penalidade adicional devido ao 
seu tamanho reduzido. Pneus têm 3 de armadura e são dani-
ficados apenas por armas empaladoras. Se um pneu receber 
2 pontos de dano, ele estoura. Um pneu estourado reduz em 
1 ponto o Corpo de um veículo.

O Guardião deve avaliar o alcance das armas de fogo. 
Tanto o motorista quanto os passageiros são protegidos 
pela a armadura do veículo. (ver Tabela V: Veículos, pá-
gina 145).

Dano ao Motorista
Se o motorista de um veículo em movimento sofrer uma lesão 
grave e permanecer consciente, ele ou ela ainda pode perder o 
controle de seu veículo e precisa imediatamente fazer um teste 
como que para enfrentar um Risco com nível de dificuldade 
Difícil. Um motorista que caia inconsciente com uma lesão 
grave perde o controle do veículo automaticamente.

Lidando com uma Locação  
de Forma Alternativa
Um personagem pode escolher interagir com uma locação 
de uma forma alternativa ou inesperada. Por exemplo, se 
uma locação é descrita como "uma rua residencial vazia",   a 
suposição pode ser que o alvo irá passar correndo por ela. 
Em vez disso, ele pode decidir correr para a porta mais pró-
xima e tentar abri-la (à força, se necessário). Se a proposta se 
encaixar na história, vá em frente. 

Personagens que se Juntam a uma  
Perseguição já em Andamento
Qualquer personagem que se junte a uma perseguição já em 
andamento deve fazer um teste de velocidade para determi-
nar sua taxa de MOV. O Guardião deve então posicioná-los 
em uma locação apropriada. 

Um personagem que se junta a uma perseguição como 
um perseguidor precisa ter uma taxa de MOV que seja pelo 
menos igual à do personagem fugitivo mais lento. Se falha-
rem nisso, eles podem ser ignorados.

Se um personagem se juntar a uma perseguição como um 
fugitivo e tiver uma taxa de MOV mais lenta do que o atual 
participante mais lento da perseguição, são necessários alguns 
ajustes; deve-se recalcular o número de ações de movimento 
de todos na perseguição. Cada personagem recebe uma ação 
de movimento por padrão, mais uma ação de movimento para 

Harvey está fugindo de um abissal. O abissal segue 
Harvey, que decide esconder-se em um prédio aban-
donado. Abissais não possuem listada a perícia Encon-
trar; o Guardião decide que a perícia da criatura seria 
inferior a 50% e, portanto, Harvey deve fazer um teste 
de Furtividade com nível de dificuldade Regular. O 
Guardião concede a Harvey dois dados de bônus, pois 
ele está com uma boa vantagem e há muitos esconderi-
jos. A jogadora de Harvey joga 45, 65 e 75 — falhando 
em todas as jogadas. Harvey ouve o abissal entrando 
no prédio e sai de sua cobertura, só para se ver embos-
cado, prestes a ser atacado pelo abissal!

Outro exemplo: Amy tem uma boa vantagem 
sobre seus perseguidores e quer esconder seu carro em 
uma garagem. Amy tem 60% em Dirigir Automóveis 
e 40% em Furtividade. O perseguidor está por perto e 
poderia ter um vislumbre do carro de Amy entrando na 
garagem, então o Guardião determina o nível de difi-
culdade como Regular. Amy consegue 47, um sucesso 
Regular para Dirigir Automóveis, mas não para Furti-
vidade; os perseguidores a veem entrando na garagem!

Um passageiro de outro veículo dispara contra Har-
vey. Ele consegue um sucesso Regular em seu ataque. 
1D10 de dano é jogado, resultando em 10 de dano. 
A armadura do veículo de Harvey reduz isso em 
2, então Harvey recebe 8 de dano. Isso é uma lesão 
grave para Harvey, que passa no teste de CON para 
permanecer consciente. Agora ele precisa fazer um 
teste de Dirigir Automóveis para manter o controle 
de seu veículo. Ele falha no teste. O Guardião con-
sulta a Tabela VI: Colisões Veiculares (página 147) 
e escolhe "acidente moderado" (sendo um risco com 
nível de dificuldade Difícil), tirando 1 (1D6) ponto 
de dano para o Corpo e causando a perda de 3 (1D3) 
ações de movimento. Isso também resulta em 2 (1D6) 
pontos de dano para Harvey. O Guardião descreve 
o resultado; Harvey perde o controle de seu carro, o 
qual raspa na lateral de um carro que se aproxima, 
fazendo com que perca a direção e saia girando. Leva 
um tempo para ele recuperar o controle e retornar à 
perseguição. Sua localização permanece inalterada.
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cada ponto pelo qual sua taxa de MOV excede a do novo parti-
cipante mais lento da perseguição. 

Não há necessidade de recalcular velocidades ou ações de 
movimento quando um personagem deixa uma perseguição. 

Alternando entre Tipos de Movimentação 
Há uma variedade de tipos de movimentação no jogo. Al-
gumas criaturas têm velocidades alternativas listadas para 
voar ou nadar. Se nenhum MOV alternativo estiver listado, 
o Guardião pode permitir que o personagem use metade do 
seu MOV padrão, desde que o tipo de movimento seja algo 
que o personagem possa executar. Assim, um humano com 
MOV 8 teria MOV 4 ao nadar, mas não teria um MOV para 
voar.

Quando os personagens mudam entre tipos de movi-
mentação que continuam a usar seu próprio corpo físico 
para propulsão, não é necessário um teste de velocidade. 
Basta ajustar seu MOV de acordo com a mudança, lembran-
do que podem estar em +1 ou -1, dependendo se consegui-
ram um sucesso Extremo ou um Fracasso em seu teste de 
velocidade (CON) do início da perseguição (ver Estabele-
cendo a Perseguição, página 132).

Personagens que estavam a pé (ou outro tipo de movi-
mento que utilize suas próprias forças) e passam a dirigir 
um carro devem fazer um novo teste de velocidade usando a 
perícia Dirigir Automóveis. Quando um personagem se tor-

na um pedestre, ele ou ela deve fazer um novo teste de velo-
cidade usando CON. 

Se a velocidade do personagem (MOV) for alterada, seu 
número de ações de movimento deve ser alterado. Consul-
te Personagens se Juntando a uma Perseguição em Anda-
mento (ver página 142).

Personagens Criando Riscos
Investigadores, monstros e personagens não-jogadores podem 
criar riscos ou barreiras com suas ações durante o jogo. Fazer 
isso geralmente exige o gasto de uma ação de movimento (pelo 
tempo gasto), um teste de perícia (para ser bem-sucedido) ou 
ambos. As seguintes ideias são exemplos do que pode ser ten-
tado, e o Guardião deve julgar cada situação individualmente.
G Parar para trancar uma porta com um ferrolho ou cha-

ve custaria 1 ação de movimento, mas nenhum teste.

G Parar para trancar uma porta usando a perícia Cha-
veiro exigiria uma rodada inteira e um teste de perí-
cia bem-sucedido.

G Mover um guarda-roupa pesado contra uma porta 
exigiria um teste de FOR e uma ação de movimento.

G Derrubar uma barraquinha de frutas para causar um 
atraso poderia custar apenas 1 ação de movimento.

Um Horror Caçador persegue dois carros numa estrada montanhosa.
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G Atirar com uma arma para causar pânico em uma mul-
tidão exigiria um teste de Sorte. Com um fracasso, a ação 
atrapalha mais do que ajuda. Se for bem-sucedida, a mul-
tidão se torna um risco para os que vêm em seguida.

G Gritar, "Parem aquele homem, ele é um ladrão", na 
esperança de que alguém ajude, exigiria um teste de 
Lábia ou de Intimidação.

Os jogadores também podem ter abordagens igualmente 
criativas para superar riscos. 

Separando-Se
Personagens que estejam em uma perseguição podem esco-
lher rotas diferentes. Se assim for, você agora tem uma per-
seguição adicional para registrar. 

Monstros em uma Perseguição
A maioria dos monstros e animais agem do mesmo modo que 
as pessoas em uma perseguição. Alguns têm habilidades que 
podem dispensá-los de certos testes; por exemplo, aqueles que 
voam não precisariam fazer testes de Saltar ou de Escalar. 

Muitos monstros, animais e personagens não-jogadores 
não terão listados os valores de várias perícias que podem 
ser necessárias em uma perseguição (Saltar, Natação, Dirigir 
Automóveis etc.). Em tais casos, o Guardião deve usar o se-
guinte como um guia:
G Quando o monstro ou personagem não-jogador im-

plicitamente possuir uma aptidão, use sua DES no 
lugar da perícia.

G Quando o monstro ou personagem não-jogador for 
implicitamente inepto, use um quinto de sua DES no 
lugar da perícia (ou simplesmente determine que ele 
falha automaticamente no teste).

G Quando o monstro ou personagem não-jogador não 
possuir nem aptidão nem inaptidão implícita, use 
metade de sua DES no lugar da perícia.

Se outras perícias forem necessárias, o Guardião pode 
usar uma abordagem semelhante, usando o que ele ou ela 
considera ser mais apropriado. Por exemplo, se você deseja 
determinar o Encontrar de um monstro em particular (para 
o qual essa perícia não está listada em suas estatísticas), INT 
pode ser julgada um substituto apropriado; use INT, metade 
da INT ou um quinto da INT, dependendo de quão perspi-
caz você considerar que o monstro é.

Fugindo da Cena
Você pode ter uma cena na qual deseja avaliar quanto os inves-
tigadores conseguem avançar ou fugir em determinado tempo. 
As regras de perseguição podem ser usadas para isso, contando 
o número de locações atravessadas dentro de um número es-
pecífico de rodadas para se determinar a distância percorrida. 

Colisões Veiculares
Quando um teste para superar um risco falhar, o Guardião 
deve considerar a causa e o provável dano resultante da si-
tuação, classificando-o de acordo com a coluna da esquerda 
na Tabela VI: Colisões Veiculares (página 147). Se não tiver 
certeza, basta usar o padrão de "acidente menor" para um 
risco de nível de dificuldade Regular, "acidente moderado" 
para um risco de nível Difícil, e "acidente grave" é usado para 
riscos com nível de dificuldade Extremo. 

O dano também deve ser jogado para cada ocupante de 
um veículo envolvido em uma colisão, utilizando "pontos de 
vida" no lugar de "Corpo". Portanto, um carro que se envol-
ver em um acidente moderado sofre 1D6 de dano de Corpo 
e cada ocupante do carro recebe 1D6 de dano.

A maioria das colisões também deve resultar em um 
atraso, visto que o veículo derrapa ou perde velocidade (cus-
tando 1D3 ações de movimento).

Harvey está em fuga pelas ruas de Nova York. Para 
chegar à próxima locação ele deve atravessar uma mul-
tidão, o que representa um risco. Se ele falhar em seu 
teste de DES para atravessar da multidão, o Guardião 
determina que Harvey será atrasado e perderá 1D3 
ações de movimento. Harvey só receberia dano caso o 
teste resultasse em um desastre; talvez forçar a passa-
gem desesperadamente aborreceria algum transeunte, 
que daria um murro nele. No entanto, pensando 
rápido, Harvey saca sua pistola e dispara para o ar. O 
Guardião pede um teste de Sorte, no qual Harvey falha. 
O Guardião decide que a multidão se dispersa e não 
existe mais o risco. No entanto, um policial que estava 
nas redondezas agora também está atrás de Harvey!

Os Gnoph-keh são mais ou menos como ursos polares gi-
gantes e, portanto, provavelmente seriam excelentes na-
dadores — considere que tenham uma perícia Natação 
igual à DES deles. Você pode achar que carniçais seriam 
nadadores ruins, caso em que poderia lhes conceder 
uma perícia Natação igual a um quinto da DES deles.

"Alguém me ajuuuda!"
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Tabela V: Tabelas de Referência para Veículos
Os seguintes veículos usam a perícia Dirigir Automóveis.

Os veículos da tabela a seguir exigem treinamento especializado 
para serem operados; a perícia Operar Maquinário Pesado pode 
ser substituída por uma mais específica.

Os veículos da tabela a seguir usam a perícia Pilotar. Muitos 
exigem uma equipe de tamanho considerável. O valor da 
armadura é para aqueles que estão no convés.

Os veículos da tabela a seguir usam a perícia Pilotar. Muitos 
exigem uma equipe de tamanho considerável

Os “veículos” da tabela a seguir usam a perícia Cavalgar. 

Legenda
MOV: um valor abstraindo a velocidade e manobrabilidade do 
veículo em perseguições. Estes valores são para veículos moder-
nos e podem ser reduzidos em cerca de 20% para veículos da 
década de 1920 (embora certos carros da década de 1920 consi-
gam exceder 160 km/h). 

Corpo: uma abstração da força e tamanho do veículo. Quando redu-
zido a zero, o veículo está fora de ação. Cada 10 pontos de dano 
recebidos diminuem em um ponto o Corpo de um veículo (arredon-
dado para baixo); qualquer dano abaixo de 10 pontos é ignorado.

Se o Corpo de um veículo for reduzido à metade (arredon-
dado para baixo) ou menos do seu valor inicial, ele fica ava-
riado; um dado de penalidade é aplicado a todos os testes de 
Dirigir Automóveis (ou à perícia apropriada).

Se um veículo receber, em um único acidente, uma quanti-
dade de dano igual ao seu valor total de seu Corpo, o veículo 
é completamente arruinado de forma impressionante. Ele pode 
explodir, pegar fogo, capotar ou sofrer alguma combinação destes 
efeitos. Todos os ocupantes do veículo provavelmente morrerão. 
Se os investigadores têm ou não chances de sobrevivência, fica a 
cargo do Guardião: testes de Sorte podem ser permitidos. Aque-
les que forem afortunados conseguem se safar, embora seja reco-
mendado que eles sofram pelo menos 2D10 de dano.

Se o Corpo de um veículo for de outro modo reduzido a zero 
devido a dano cumulativo (ou seja, em incrementos menores do 
que o valor de Corpo inicial do veículo), fica impossível dirigi-lo, 
e ele para brusca e ruidosamente. Dependendo da situação (e tal-
vez de um teste de Sorte) isso pode levar a um acidente, resul-
tando em 1D10 de dano para o motorista e para cada passageiro. 

Armadura para pessoas: o nível de armadura é para os pas-
sageiros e para o motorista, refletindo o número de pontos de 
armadura que o veículo oferece contra ataques externos.

Passageiros e tripulação: o número de pessoas que podem ser 
acomodadas.

Veículos 
Aéreos

MOV Corpo Armadura 
para Pessoas

Passageiros

Dirigível 12 10 2 112+
Avião turboélice 15 5 1 4+

Bombardeiro 17 11 2 10+
Avião a jato 18 11 3 50+
Helicóptero 15 5 2 15+

Veículos 
Pesados

MOV Corpo Armadura 
para Pessoas

Passageiros

Tanque 11 20 24 4
Trem a vapor 12 12 1 400+

Trem moderno 15 14 2 400+

Veículos 
Aquáticos

MOV Corpo Armadura 
para Pessoas

Passageiros

Barco a remo 4 2 0 3
Hovercraft 12 4 0 22

Barco a motor 14 3 0 6
Cruzeiro 11 32 0 2200+

Navio de Guerra 11 65 0 1800+
Porta-aviões 11 75 0 3200+
Submarino 12 24 0 120+

Veículo MOV Corpo Armadura 
para Pessoas

Passageiros

Carro popular 13 4 1 3 ou 4
Carro padrão 14 5 2 4
Carro de luxo 15 6 2 4

Carro esportivo 16 5 2 1
Picape 14 6 2 2+

Caminhão 
Pequeno

13 7 2 2+

Caminhão 
Grande

13 9 2 3+

Moto leve 13 1 0 1
Moto pesada 16 3 0 1

Outros Meios  
de Transporte

MOV Corpo Armadura 
para Pessoas

Passageiros

Cavalo (com 
cavaleiro)

11 4 0 1

Carruagem de 4 
cavalos

10 3 0 6+

Bicicleta 10 0.5 0 1
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Perseguições no Ar e no Mar
Perseguições podem acontecer em qualquer ambiente, e o 
Guardião deve criar apropriadamente novos riscos e barrei-
ras. Por exemplo, no mar: rochas, águas rasas, boias de sina-
lização, ondas, ventos fortes, etc. Ou, por exemplo, no ar: nu-
vens, edifícios altos, aves, cabos, bateria antiaérea, etc.

Taxas de MOV
A taxa de MOV é utilizada como medida para velocidades 
relativas. Um ponto de MOV é significativo em uma per-
seguição; ele permite uma ação de movimento adicional e, 
portanto, a relação entre MOV e velocidade não é linear. 
Cada ponto de MOV equivale a um aumento de velocidade 
de aproximadamente 50%. 

O MOV de uma criatura não é necessariamente a sua ve-
locidade máxima a curta distância, mas pretende represen-
tar sua velocidade global em uma perseguição. Por exemplo, 
um velocista mundial pode alcançar MOV 11 em um per-
curso de 100 metros, mas 19 km/h (MOV 9) seria uma velo-

cidade mais realista para um humano correndo a longas dis-
tâncias, equivalente a um quilômetro e meio em 5 minutos.

Perseguições com Múltiplos Personagens
Quando se conduz uma perseguição com vários persona-
gens, a única diferença significativa está na fase inicial; veja 
Estabelecendo a Perseguição (página 132).

Primeiro, decida quem está perseguindo quem e se os 
personagens fugitivos ficam juntos ou se dividem. Se eles se 
separarem, haverá várias perseguições e cada perseguição 
deve ser monitorada e resolvida separadamente.

Cada personagem envolvido em uma perseguição faz 
um teste de velocidade (usando Dirigir Automóveis ou 
CON) para estabelecer sua taxa de MOV para a persegui-
ção (ver Teste de Velocidade, página 132). Com isto feito, 
liste os participantes da perseguição em ordem de veloci-
dade, separando-os em dois grupos: perseguidores e fugi-
tivos.

Em seguida, elimine aqueles que não estão na perseguição:
Quaisquer personagens fugitivos que sejam mais rápidos 

do que seu perseguidor mais rápido pode escapar automati-
camente da perseguição, se quiserem.

Harvey acende o pavio de uma banana de dinamite e 
depois foge da caverna antes que ela exploda. O pavio 
é longo o suficiente para um mínimo de 7 rodadas de 
movimento. Ao final da sétima rodada de perseguição, 
e a cada rodada depois disso, um teste de Sorte é neces-
sário — se ele falhar, a dinamite explode. O Guardião 
concede 1 ação de movimento por rodada para Har-
vey. Durante cada rodada de perseguição, a jogadora 
pode fazer um teste para superar um risco (arrastar-se 
sobre rochas úmidas em um riacho subterrâneo, esca-
lar uma corda e espremer-se pela abertura da saída). 

Quando a dinamite explodir, o Guardião utili-
zará a distância para atribuir dano. O alcance base 
da dinamite é de 3 metros; no entanto, o Guardião 
decide que esse alcance deve ser duplicado por cau-
sa do ambiente fechado. O Guardião posiciona cada 
locação com intervalos de 6 metros, registrando 1, 2 
e 3 no mapa para marcar os três incrementos de dis-
tância; no incremento 1 o dano será 4D10, no in-
cremento 2 será 2D10 e no incremento 3 será 1D10. 
Uma vez que ultrapasse a saída, Harvey estará segu-
ro. Conquanto que Harvey não falhe em seus testes 
para superar os riscos, ele deve ser capaz de se safar 
com segurança.

Na primeira rodada, Harvey falha em seu teste 
de DES e escorrega no riacho, recebendo 2 (1D3) de 
dano e perdendo 3 (1D3) ações de movimento en-
quanto tenta recuperar o equilíbrio. Ainda lhe res-
tam 3 ações de movimento antes que o Guardião 
comece a pedir testes de Sorte para determinar se 
a dinamite explode. As coisas não estão parecendo 
muito boas para ele agora…

dinamite riachoRiscos:

3Harvey 2

corda saída

1

dinamite riachoRiscos:

32

corda saída

Harvey
1

Roubar um carro pode atrair atenção indesejada.

MOV 5 6 7 8 9 10 11 12

KM/H 5 6,5 10 13 20 28 42 65

MOV 13 14 15 16 17 18 19 20

KM/H 96 145 215 320 480 720 1080 1600
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Todos os perseguidores que forem mais 
lentos do que o fugitivo mais lento são dei-
xados para trás e não participam da perse-
guição.

Os dois grupos devem agora estar posi-
cionados de acordo com seus MOV.

1. Localizar os perseguidores: comece com 
o perseguidor mais lento, na parte mais 
atrás da perseguição. Em seguida, localize 
cada um dos outros perseguidores, em um 
número de locações à frente dele ou dela 
igual à diferença de seus MOV. Uma vez que 
todos os perseguidores tenham sido locali-
zados, passe para os fugitivos.

2. Localizar os personagens fugitivos: tal 
como acontece em uma perseguição indivi-
dual, posicione um personagem fugitivo (o 
mais lento) 2 locações à frente do persegui-
dor mais rápido. Em seguida, localize cada 
um dos outros fugitivos um número de lo-
cações à frente do fugitivo mais lento igual à 
diferença de seus MOV.

3. Posicionar os riscos: aponte quaisquer ris-
cos, barreiras ou outros pontos de referência.

4. Ações de movimento: determine quantas 
ações de movimento tem cada personagem.

5. Determinar a ordem de DES: liste os 
participantes em ordem de DES, do mais rá-
pido para o mais lento.

Tabela VI: Colisões Veiculares
Acidente Dano Exemplos

Acidente menor: A 
maioria dos Riscos 

Regulares. Pode 
causar apenas dano 

superficial, mas talvez 
algo sério.

1D3-1 
de 

Corpo

Bater de raspão contra outro 
veículo, arranhar o carro em um 
poste, bater contra um poste ou 
coluna, colidir com uma pessoa 
ou criatura de tamanho similar.

Acidente moderado: 
A maioria dos 
Riscos Difíceis. 

Poderia causar danos 
consideráveis. Poderia 

destruir um carro.

1D6 de 
Corpo 

Atingir uma vaca ou cervo 
grande, colidir com uma moto 

pesada ou carro popular.

Acidente Severo: A 
maioria dos Riscos 

Extremos. É provável que 
destrua completamente 

um carro.

1D10 
de 

Corpo

Colisão com um carro padrão, 
poste ou árvore.

Destruição: É 
provável que destrua 
completamente um 

caminhão. É quase certo 
que destrua um carro.

2D10 
de 

Corpo

Colidir com um caminhão, 
ônibus ou uma árvore adulta.

Devastação total: A 
maioria dos veículos 

se transformará numa 
pilha de destroços.

5D10 
de 

Corpo

Colisão com um caminhão 
carreta ou com um trem, ser 

atingido por um meteoro.

Diferença de 
2 Locações

Perseguidor 
mais Rápido

Fugitivo 
Mais Lento

Outros 
personagens 

fugitivos 
de acordo com 

seus MOV

Fugitivo 
mais rápido

Outros 
perseguidores 
de acordo com 

seus MOV

Perseguidor 
Mais Lento

Perseguições Para Múltiplos Personagens
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Certa noite, Brian, Scott e Harvey estão sentados em seu apartamento bebendo, quando de repente três cultistas apare-
cem à sua porta. Os três investigadores decidem fugir pela janela, sabendo que a porta não irá segurar os cultistas por 
muito tempo. O Guardião verifica se todos os investigadores seguem para a mesma direção ou se separam; os jogadores 
decidem ir na mesma direção. Haverá apenas uma perseguição.

O Guardião pede um teste de velocidade (CON) para cada personagem. Os investigadores têm que pular a janela, 
enquanto os cultistas perdem tempo quebrando a porta. Ambos os lados têm um impedimento, de modo que nenhum 
recebe um dado de bônus ou de penalidade no teste de velocidade.

Harvey (MOV 6): falha no teste de CON: MOV 5 (6-1). 
Brian (MOV 8): passa no teste de CON: MOV 8. 
Scott (MOV 9): passa no teste de CON com um sucesso Extremo: MOV 10 (9 +1). 
Cultista A (MOV 8): falha no teste de CON: MOV 7 (8-1). 
Cultista B (MOV 8): falha no teste de CON: MOV 7 (8-1). 
Cultista C (MOV 8): passa no teste de CON com um sucesso Extremo: MOV 9 (8 +1).

Scott tem uma velocidade mais alta do que qualquer um de seus perseguidores e então ele escapa (a menos que decida 
ficar para ajudar seus amigos). Brian e Harvey estão indo na mesma direção que Scott, mas como a velocidade deles não 
excede a dos cultistas, eles podem ser pegos. Assim, começa a perseguição!

Cultistas perseguidores, em ordem de velocidade:
Cultista A (7), Cultista B (7), Cultista C (9)

Investigadores fugitivos em ordem de velocidade:
Harvey (5), Brian (8), Scott (10).

1. Localizar os perseguidores: o Guardião começa registrando os perseguidores mais lentos (Cultistas A e B), na parte de trás 
da perseguição, enquanto 2 locações à frente deles está o Cultista C (velocidade 9 - velocidade 7 = intervalo de 2 locações).
2. Localizar os personagens fugitivos: o intervalo entre o perseguidor mais rápido (Cultista C) e o alvo mais lento 
(Harvey) é definido pelo padrão de 2 locações. A velocidade de Brian é 3 a mais do que a de Harvey, então ele começa 3 
locações à frente de Harvey (a menos que Brian escolha ficar para trás para ajudar seu amigo).

3. Posicionar os riscos: o Guardião estabelece a perseguição com os investigadores tendo fugido de seu apartamento pela 
janela, agora sendo perseguidos através um beco.

A ilustração mostra o registro do Guardião sobre a perseguição. O Guardião anota no mapa da perseguição apenas os 
personagens, riscos e barreiras.

Os cultistas A e B estão próximos à janela, prestes a descer.
O cultista C passou pela janela e agora está no pátio, atrás de Harvey.
Harvey (H) está na parte dos fundos, prestes a escalar a cerca.
Brian (B) está mais à frente, no beco, já tendo escalado a cerca.

4. Ações de movimento: Harvey tem 1 ação de movimento e é o personagem mais lento na perseguição. Os Cultistas A e 
B recebem 3 ações de movimento (1 padrão, mais 2 devido a velocidades de MOV mais alta do que a de Harvey). Brian 
recebe 4 ações de movimento (1 padrão, mais 3 devido à sua MOV ser mais alta do que a de Harvey). O Cultista C recebe 
5 ações de movimento (1 padrão, mais 4 devido à sua MOV ser maior do que a de Harvey).
5. Ordem de DES: Brian tem a DES mais alta, seguido por Harvey, e então os cultistas. O Guardião está usando as 
mesmas estatísticas para cada um dos cultistas; como todos têm a mesma DES, não importa em que ordem eles agem.
Primeira Rodada:

Perceba como o Guardião "pulou para a perseguição" (ver a página 133). Não foi preciso que Brian, o cultista mais 
adiantado e Harvey fizessem testes para saltar a janela, e Brian já está após a cerca. Considera-se que essas coisas 
simplesmente ocorreram como resultado do teste de velocidade.

Cultista A Cultista C Harvey Brian
Cultista B

Cultista A Cultista C Harvey Brian
Cultista B

janela cerca
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Turno de Brian:
Brian se move primeiro, correndo 4 locais pelo beco. O Guardião permite que todas as quatro locações sejam espaços 

livres; o Guardião está bastante feliz por ter um investigador preso, abandonado por seus amigos!
Turno de Harvey:
Harvey tem que escalar a cerca (barreira). Sabendo que os cultistas estão logo atrás, ele se lança sobre ela sem se importar 

em se machucar. Isso lhe custa sua única ação de movimento. Ele falha em seu teste de Escalar. Como o Guardião decidiu que 
a cerca é uma barreira e Harvey falhou no seu teste de Escalar, ele não passou para o outro lado da cerca e não segue adiante. 
O turno dele termina. O Guardião não causa nenhum dano por ele ter falhado em escalar a cerca — o fato de que os cultistas 
estão prestes a atacá-lo já é suficiente. Se Harvey quiser escalar a cerca, ele precisa fazer outra tentativa na próxima rodada.

Turno do cultista C:
Usando duas de suas ações, o Cultista C chega até Harvey e gasta uma terceira ação de movimento para atacá-lo (ver 

Parte 4: Conflito, página 138).
No momento, em meio à rodada 1, o mapa do Guardião está assim:

Harvey está se esforçando para escalar a cerca quando é atacado pelo cultista C, e decide tentar chutar (contra-atacar) 
o cultista. O cultista tenta uma manobra de combate para agarrar Harvey e afastá-lo da cerca. O Corpo do Cultista é 0, o 
mesmo valor de Harvey, portanto nenhum dado de bônus ou de penalidade é concedido para a manobra de combate.

Harvey joga 59 — um Fracasso.
O Cultista joga 20 — um sucesso Regular.
O Cultista puxa Harvey da cerca, escolhendo jogá-lo uma localização para trás, no meio do quintal. O Cultista fez um 

ataque e não pode iniciar outro ataque nesta rodada, embora ainda tenha 2 ações de movimento restantes. Ele usa sua 
quarta ação de movimento para voltar até onde Harvey está agora. O Cultista C ainda tem 1 ação de movimento sobrando, 
mas não deseja avançar, então o seu turno termina.

Turno do Cultista B: 
Agora é a vez do Cultista B, que precisa de um teste para descer da janela (primeiro andar) para o quintal. O Cultista 

B, vendo Harvey jogado vulnerável no quintal, assume uma abordagem imprudente, saltando da janela em vez de descer 
escalando. O Guardião decide que a dificuldade do teste de Escalar seria Regular, mas aumenta o nível de dificuldade 
para Difícil para um salto. O Guardião tira um fracasso para o teste de Saltar do cultista. Consultando a Tabela III: 
Outras Formas de Dano (página 124), o Guardião escolhe 1D10 de dano, pois era uma tática especialmente perigosa; 
o Guardião descreve como o cultista aterrissa mal, não conseguindo chegar até Harvey. Esta ação também custa 1 (1D3) 
ação de movimento adicional para o cultista, então ele já usou 2 de suas ações de movimento. Ele usa sua terceira ação de 
movimento para avançar 1 locação em direção a Harvey, e seu turno termina.

Turno do Cultista A:
Vendo seu amigo cair de mau jeito no quintal, o Cultista A decide adotar uma abordagem cautelosa (ver Riscos, página 

134) para a descida, gastando uma ação de movimento adicional para ganhar um bônus no teste de Escalar. Ele passa no 
teste de Escalar e usa sua terceira ação de movimento para avançar 1 locação.

Ao final da rodada 1, o mapa do Guardião está assim:

As coisas não parecem boas para Harvey. O Guardião determina que Brian escapou. Harvey está preso em um combate 
com os cultistas. É provável que os cultistas dominem Harvey e o levem como prisioneiro. 

Cultista A
Cultista C
Harvey Brian

Cultista B

janela cerca

Cultista A
Cultista C
Harvey

Cultista B

janela cerca

Brian
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Um exemplo tirado de "O Chamado de 
Cthulhu"
Na história de Lovecraft, Cthulhu é temporariamente frus-
trado quando Johansen investe o navio Alerta contra ele. 
Isto poderia ser feito com as regras de Chamado de Cthulhu? 
Vamos colocar Johansen no papel de um investigador, e de-
finir que o navio tem Corpo 22 e um MOV de 11 (como um 
navio de guerra). Cthulhu possui Corpo 22 e um MOV de 14 
(nadando). Cthulhu e Johansen fazem testes de velocidade e 
ambos conseguem um sucesso Extremo. O barco tem 12 de 
MOV, Cthulhu tem 15. Cthulhu age primeiro na ordem de 
DES e tem 4 ações de movimento por rodada. Johansen fica 
em segundo lugar com 1 ação de movimento. Vamos dar a 
Johansen uma perícia Pilotar (Barcos) de 70%. A perícia Lu-
tar de Cthulhu é de 100%.
Turno de Cthulhu: Cthulhu usa 2 ações de movimento para 
alcançar o Alerta. Com sua terceira ação de movimento, ele 
tenta afundar o navio. Johansen responde contra-atacando e 
deseja usar uma manobra de combate. Seu objetivo é: "Afas-
tar Cthulhu tempo o suficiente para eu escapar".

O Guardião joga um 34 para o Lutar — um sucesso Só-
lido para o Grande Cthulhu enquanto ele tenta destruir o 
navio. O jogador joga um 14 — um sucesso Extremo para o 
Pilotar de Johansen. Johansen ganha. O Guardião pondera 
sobre o resultado; o objetivo era afastar o inimigo por tempo 
suficiente para escapar. O Guardião decide que isso não cau-
sa dano, mas tira 3 (1D3) para o número de ações de movi-
mento que Cthulhu perde. O Guardião descreve como Cthu-
lhu parece estourar, liberando um fedor indizível, como o de 
mil covas abertas. Cthulhu é empurrado 1 locação para trás, 
e sua ação de movimento final nesta rodada e suas duas pri-
meiras ações da rodada seguinte são perdidas como resulta-
do da manobra de combate de Johansen.

Turno de Johansen: Johansen tem apenas 1 ação de movi-
mento e se lança a toda velocidade em frente, atravessando 
5 locações com sua única ação de movimento. O Guardião 
não coloca quaisquer riscos no caminho dele e agora Johan-
sen está 6 locações à frente. Enquanto foge, Johansen olha por 
cima do ombro e vê Cthulhu nebulosamente se reconstituin-
do lá atrás! Cthulhu não pode alcança-lo na próxima rodada e 
o Guardião considera que Johansen conseguiu escapar.

Johansen usou seu barco a vapor para investir contra Cthulhu e escapou do Grande Antigo.
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s investigadores começam o jogo sãos e racio-
nais. Durante suas investigações, encontra-
rão estranhos horrores, criaturas alienígenas 
e as terríveis verdades cósmicas do Mythos de 
Cthulhu — coisas que desafiarão sua mente e 

seu senso de normalidade, forçando-os aos limites da sani-
dade. Em alguns casos, a experiência será demais e o infeliz 
investigador cairá em períodos de loucura temporária, inde-
finida ou até mesmo permanente.

Cada investigador tem pontos de Sanidade que podem au-
mentar e diminuir durante o jogo. A Sanidade é usada para 
determinar se o investigador pode suportar os horrores do 
Mythos de Cthulhu, bem como enfrentar situações amedron-
tadoras sem dar as costas e fugir. A perda de pontos de Sani-
dade pode levar à insanidade. Quando os pontos de Sanidade 
são reduzidos a zero, um investigador estará permanente e in-
curavelmente insano e deixa de ser um personagem jogador.

No jogo, a Sanidade é modelada segundo o comportamen-
to dos protagonistas das obras de H.P. Lovecraft, que muitas 
vezes desmaiam ou ficam loucos quando confrontados com 
visões que desafiam as leis da física e entidades monstruosas 
de além do tempo e do espaço. A Sanidade é o que o jogo usa 
para registrar a flexibilidade e resiliência do investigador fren-
te ao trauma emocional. Personagens que começam com um 
número elevado de pontos de Sanidade têm mais facilidade 
em racionalizar eventos traumáticos ou reprimir memórias 
horripilantes. Os que possuem um número menor de pontos 
de Sanidade são mentalmente frágeis e mais suscetíveis a um 
transtorno emocional. Apesar do horror cósmico do Mythos 
de Cthulhu ser o principal ataque à mente de um investigador, 
outras situações, visões e eventos e relativamente ordinários 
também podem causar distúrbios emocionais.

Em uma situação desconcertante ou horrível, o Guardião 
irá testar a resistência e a força emocional dos investigadores. 
Isso é feito pedindo-se um teste de Sanidade para cada investi-
gador envolvido na situação. Os investigadores ficam insanos 
quando perdem muitos pontos de Sanidade em um tempo 
muito curto, causando insanidade temporária ou indefinida. 

Pontos de Sanidade e  
Testes de SAN
Os pontos de Sanidade devem ser acompanhados cuidado-
samente, pois seu valor pode aumentar ou diminuir ao longo 
do jogo. Quando os investigadores encontram uma situação 
que ameaça a sanidade, o Guardião pode pedir um teste de 
Sanidade. Cada jogador cujo investigador vivencia tal fonte 
de horror deve jogar 1D100. Uma jogada igual ou menor 
que o número atual de pontos de Sanidade do investigador é 
um sucesso. Dados de bônus e dados de penalidade não são 
aplicados a testes de Sanidade (com uma exceção, Autoaju-
da, página 167). 

Nota: se estiver usando a regra opcional de gasto de pon-
tos de Sorte, eles não podem ser gastos em testes de Sanidade.

Um teste bem-sucedido significa que o investigador não 
perde nenhum ponto de Sanidade, ou que perde apenas uma 
quantidade mínima. Um fracasso em um teste de Sanidade 
sempre significa que o investigador perde pontos de Sanida-
de. A quantidade perdida depende do feitiço, livro, entidade 
ou situação encontrada. 

Nos cenários publicados de Chamado de Cthulhu, as joga-
das de perda de Sanidade são mostradas como dois números 
ou jogadas separados por uma barra, por exemplo: 1/1D4 +1 
SAN. O número à esquerda da barra é o número de pontos 
de Sanidade perdidos se o teste de Sanidade for bem-sucedi-
do. A jogada indicada à direita da barra representa o número 
de pontos Sanidade perdidos se o teste de Sanidade falhar. Às 
vezes, isso pode estar registrado como 0/1D4 SAN; neste caso 
particular, um teste de Sanidade bem-sucedido significa que 
nenhum ponto de Sanidade será perdido, mas se o teste falhar, 
o investigador perde 1D4 pontos de Sanidade.

Falhar um teste de Sanidade sempre faz com que o in-
vestigador perca o autocontrole por um momento, no qual o 
Guardião deve escolher uma ação involuntária para o inves-
tigador. Por exemplo:
T Pular de susto — o que faz o investigador deixar 

algo cair (óculos, lanterna, arma, livro, etc.)

T Gritar de medo — atraindo atenção ou dizendo algo 
inapropriado.

T Movimento involuntário — guinar o volante peri-
gosamente para um lado, erguer as mãos aterroriza-
do, encolher-se.

T Ação de combate involuntária — se um teste de 
Sanidade falhar durante uma rodada de combate, 
a ação do investigador para essa rodada pode ser 
determinada pelo Guardião; por exemplo, atacar 
com um soco, apertar o gatilho ou esconder-se 
atrás de outra pessoa.

T Congelar — ficar encarando com descrença o que 
está vendo, mas sem realizar ação alguma.

O Mythos é um anátema para a mente humana.
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Um desastre em um teste de Sanidade resulta no persona-
gem perder a quantidade máxima de pontos de Sanidade para a 
situação ou encontro em particular.

Perder mais do que alguns poucos pontos de Sanidade de 
uma única vez pode fazer com que um investigador fique insa-
no, conforme descrito mais adiante.

Ao encontrar um carniçal, a perda de pontos de Sanidade é de 
0/1D6. É o mesmo valor que para se encontrar vários carniçais; o 
efeito é para o encontro em si, e não para cada carniçal visto. 

Sanidade Máxima
A ameaça de insanidade em Chamado de Cthulhu caracteriza 
o Mythos de Cthulhu de uma forma que não permite conces-
sões. Expostos a eles, poucos humanos sãos escolhem livre-
mente o Mythos, pois o Mythos é intrinsecamente repugnante 
e nefasto. A conexão entre os pontos de Sanidade e os pontos 
na perícia Mythos de Cthulhu enfatiza o poder do Mythos, que 
corrompe e arruína por proximidade e associação. 

Os pontos de Sanidade de um investigador podem au-
mentar e diminuir durante o jogo; no entanto, nunca podem 
ultrapassar o valor máximo de Sanidade do personagem. 
Cada investigador possui um valor máximo de pontos de 
Sanidade, que começa em 99. Conhecimento do Mythos de 
Cthulhu sempre diminui os pontos máximos de Sanidade de 
um investigador. Os pontos máximos de Sanidade são iguais 
a 99 menos os pontos atuais de Mythos de Cthulhu (99- a pe-
rícia Mythos de Cthulhu). 

Ao ganhar pontos em Mythos de Cthulhu, o joga-
dor deve diminuir a Sanidade máxima do investigador 
na mesma quantidade.

Insanidade 
Deste ponto em diante minhas impressões dificilmente podem 

ser tomadas como verdade — de fato, ainda tenho uma es-
perança final e desesperada de que todas elas sejam parte de 
algum sonho ou ilusão demoníacos surgidos do delírio. Uma 

febre ardia em meu cérebro, e eu percebia tudo através de 
uma espécie de névoa — às vezes, apenas descontinuamente.

—H.P. Lovecraft, A Sombra Vinda do Tempo

Em Chamado de Cthulhu, a insanidade é induzida por experi-
ências traumáticas e pela terrível compreensão trazida pelo My-
thos de Cthulhu. A duração do estado de insanidade depende 
da quantidade ou proporção de pontos de Sanidade perdidos. 

Três estados de insanidade podem resultar: temporário, 
indefinido e permanente.

Desconsiderando-se se a insanidade é temporária ou in-
definida, ela consistirá de três fases de jogo distintas:

Primeira: a insanidade começa com um breve "acesso de lou-
cura", durante o qual o controle do jogador sobre seu investiga-
dor fica comprometido (ver Primeira Fase da Insanidade: Um 
Acesso de Loucura, página 156). 

Segunda: to acesso de loucura é seguido por um período de 
insanidade latente, durante o qual o jogador mantém contro-
le total sobre seu investigador; no entanto, o investigador é 
propenso a delírios, fobias e novos acessos de loucura (ver Se-
gunda Fase da Insanidade: Insanidade Latente, página 164). 

Terceira: a fase final é a recuperação (ver Tratamento e Re-
cuperação da Insanidade, página 164).

Insanidade Temporária 
Se um investigador perder 5 ou mais pontos de Sanidade 
como resultado de uma única fonte de perda de Sanidade 
(por exemplo, a leitura de Tomos ou testes de Sanidade), ele 
sofreu trauma emocional o suficiente para que o Guardião 

precise testar sua sanidade. O Guardião deve 

Harvey Walters segue rastros até uma cripta, onde 
ele encontra um carniçal se banqueteando de frutos 
proibidos em meio aos caixões. O Guardião pede um 
teste de Sanidade. Harvey tem 45 pontos de Sanidade 
e sua Jogadora consegue 83 — um fracasso. O Guar-
dião descreve o sobressalto involuntário arquejo de 
terror de Harvey. A jogadora pega 1D6, joga um 4, e 
reduz os pontos de Sanidade de Harvey em 4 pontos 
(45-4 = 41 pontos de Sanidade restantes).

Harvey Walters passa algum tempo examinando 
tomos antigos, ganhando 3% na perícia Mythos de 
Cthulhu. Sua jogadora adiciona 3 pontos à perícia 
Mythos de Cthulhu de Harvey e diminui sua Sanida-
de máxima de 99 para 96. 

Exemplos de Custos de 
Ponto de Sanidade

0/1D2 Encontrar de surpresa a carcaça de um animal mutilado. 0/1D3  Encontrar de surpresa um cadáver ou parte de um corpo. 0/1D4  Ver um fluxo de sangue em um riacho. 1/1D4+1  Encontrar um cadáver humano horrivelmente mutilado. 0/1D6  Acordar preso em um caixão. 0/1D6  Testemunhar a morte violenta de um amigo. 0/1D6  Ver um carniçal. 1/1D6+1 Encontrar alguém que você sabe estar morto. 0/1D10  Ser submetido a tortura severa. 1/1D10  Ver um cadáver se erguer de sua cova. 2/2D10+1  Ver uma cabeça decapitada gigante cair do céu. 1D10/1D100  Ver o Grande Cthulhu. 
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pedir um teste de Inteligência (INT). Se o teste falhar, o in-
vestigador reprimiu a memória (um truque que a mente usa 
para se proteger) e não fica insano. Perversamente, se o teste 
de INT for bem sucedido, o investigador reconhece o signi-
ficado pleno do que foi visto ou experimentado e fica tem-
porariamente insano. Os efeitos da insanidade temporária 
começam imediatamente e duram por 1D10 horas.

Insanidade Indefinida 
Ao perder um quinto ou mais de seus pontos de Sanidade 
atuais em um "dia" de um jogo, o investigador torna-se in-
definidamente insano. Nenhum investigador é capaz de sim-
plesmente suportar essa quantidade de perda de sanidade. 
Um "dia", nessas circunstâncias, é definido pelo Guardião, 
geralmente durando até que o investigador chegue a um lo-
cal seguro onde possa descansar e organizar os pensamen-
tos. Dependendo da situação, isso pode significar sobreviver 
até o amanhecer, sentar-se para uma boa xícara de chá ou ter 
uma boa noite de sono. A insanidade indefinida dura até que 
o personagem seja curado ou se recupere (ver Recuperan-
do-se da Insanidade Indefinida, página 164).

Insanidade Permanente 
Quando os pontos de sanidade são reduzidos a zero, um in-
vestigador fica permanente e incuravelmente insano e deixa 
de ser um personagem jogador. No mundo real, toda insani-
dade é uma insanidade indefinida, já que ninguém na vida 
real pode esperar prever o futuro com a mesma precisão que 
um Guardião de Chamado de Cthulhu pode. 

Muitas doenças, especialmente condições congênitas, 
oferecem pouca esperança de recuperação. Lovecraft conclui 
mais de uma história com a indicação de que uma existência 
de loucura irá se seguir, para o narrador. 

Cada Guardião deve determinar qual é o ponto final para 
a loucura em seu jogo. Vez ou outra, uma discreta liberação 
pode ser feita por um sanatório local. Uma pessoa magra, 
estranhamente pálida, quase irreconhecível depois dos ter-
rores que destruíram a sua alma, pode andar timidamente 
para o centro de Arkham ou outro lugar, lançando olhares 
aguçados por aí, e tentar recuperar uma parte de sua vida 
anterior — no entanto, nenhum jogador deve contar com tal 
privilégio como um direito. 

Os Efeitos da Insanidade
St. John é um cadáver mutilado; só eu sei o porquê, e tão assom-
broso é meu conhecimento que estou prestes a explodir minha 

cabeça por medo de ser mutilado da mesma maneira. No fundo 
de corredores escuros e infinitos de terríveis fantasias, percorre a 

Nêmese sombria e amorfa que me impele à autoaniquilação.

—H. P. Lovecraft, O Cão de Caça

Tanto a insanidade temporária quanto a indefinida levam o 
investigador por duas fases distintas de insanidade. Primei-
ro, o investigador experimenta um curto acesso de loucura 
(fase um). Isto é então seguido por um período mais longo 
de insanidade latente (fase dois), que dura até o investigador 
ter se recuperado completamente (horas no caso de insani-
dade temporária, meses no caso de insanidade indefinida).

Primeira Fase da Insanidade:  
Um Acesso de Loucuras
Também conhecida como "a névoa vermelha", "frenesi", "per-

der a cabeça", ou "ataque de pânico".
Quando se torna insano, o investigador experimenta um 

acesso de loucura. Enquanto experimenta um acesso de lou-
cura, o investigador perde todo autocontrole. Nos termos de 
jogo, isso significa que o controle do investigador é entregue 
ao Guardião (por um curto período de tempo real). Fica a car-
go do Guardião decidir se este controle toma a forma de forçar 
ações específicas ou se isso significa dar ao jogador instruções 
sobre como interpretar a loucura pelo tempo que ela durar.

Por outro lado, o investigador não pode perder mais 
pontos de Sanidade enquanto experimenta um acesso de 
loucura. A mente está completamente em frangalhos nes-
se ponto e qualquer horror subsequente ou é esquecido ou 
mais tarde considerado como uma manifestação da loucura. 
Esta proteção é limitada — o acesso de loucura dura 1D10 
rodadas de combate (de "tempo real") se estiver sendo inter-
pretado, mas pode ser mais longo, caso em que o Guardião 
deve fazer um resumo do que acontece.

Cada vez que um investigador sofre um acesso de loucu-
ra, o Guardião pode alterar uma das entradas dos antecedentes 
do investigador, ou adicionar uma nova. Tais alterações servem 
para dois propósitos. O primeiro é refletir a decadência do in-
vestigador rumo à loucura, adicionando registros irracionais ou 
corrompendo os existentes. Em segundo lugar, os registros po-
dem ser adicionados ou alterados para refletir eventos da histó-
ria e, assim, melhor amarrar o investigador à trama. O jogador 
e o Guardião devem trabalhar juntos para adicionar ou alterar 
os registros nos antecedentes de forma adequada.

Descrição Pessoal: entradas adequadas podem incluir 
"Olhar selvagem", "Olhar distante", "Cansado da Vida", ou 
"Já não se importa com a própria aparência".

Recobrar a consciência após um Acesso de Loucura  
deve ser desorientador.
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Ideologia/Crenças: uma entrada equilibrada, como "reli-
gioso", pode ser alterada para algo mais extremo ou pertur-
bado, como "Os incrédulos devem ser convertidos ou feitos 
sofrer". Alternativamente, uma nova entrada adequada à si-
tuação pode ser criada, algo como "Obcecado por derrotar o 
Culto de Cthulhu".

Pessoas Significativas: um novo nome pode ser adicionado 
juntamente com um motivo para a sua inclusão. Por exem-
plo, "Não descansará até que Delbert Smith esteja em seu tú-
mulo", ou "Robin Pole é a encarnação de Ganesh".

Locais Importantes: um local atual pode se tornar muito im-
portante, ou o investigador pode ficar ob-
cecado por chegar a algum outro lugar 
por motivos racionais ou irracionais. O 
primeiro poderia ser o templo na selva; o 
último poderia ser um desejo irresistível 
de visitar Graceland.

Pertences Queridos: é fácil perder per-
tences enquanto sua mente está destro-
çada pela loucura. Qualquer pertence 
pode ser apagado ou indicado como per-
dido. Um novo pertence pode ser adqui-
rido e receber grande importância.

Características: uma característica pode 
ser apagada ou alterada para algo mais 
adequado; por exemplo: "valentão", "vi-
ciado em drogas", "facilmente distraído", 
"fala muito alto", "não tem inibições."

Ferimentos e Cicatrizes: estes são mais 
comumente alterados como resultado 
de lesões graves.

Fobias e Manias: estas podem advir de 
testes durante um acesso de loucura.

Tomos Arcanos, Feitiços e Artefatos: 
tais itens podem ser perdidos ou des-
truídos durante um acesso de raiva. O 
investigador pode involuntariamente 
lançar qualquer feitiço que conheça, ati-
var artefatos ou estudar um tomo que 
ele anteriormente teria evitado.

Encontros com Entidades Estranhas: 
encontros com um monstro ou deida-
des devem ser registrados aqui, a des-
peito da ocorrência ou não de insanida-
de. Esse também é um bom lugar para 
se registrar a quantidade de pontos de 
Sanidade perdidos para um determina-
do tipo de entidade (consulte Acostu-
mando-se com o Horrível, página 169).

Um acesso de loucura pode assumir 
uma de duas formas dependendo da si-
tuação, seja em tempo real (rodada-por-
-rodada) ou por resumo.

Um Acesso de Loucura — Tempo Real
Se o acesso de loucura acontecer durante uma cena em que ou-
tros investigadores estejam presentes, o acesso de loucura dura 
1D10 rodadas de combate (note que esta não é a duração total 
do estado de insanidade — a qual é de 1D10 horas para insa-
nidade temporária ou mais longa para insanidade indefinida).

A opção de se encenar o acesso de loucura rodada-por-
-rodada pode ser usada mesmo quando o investigador está 
sozinho, ou quando o Guardião considerar que é apropriado.

Para determinar a natureza do acesso de loucura, jogue 
usando a Tabela VII: Acessos de Loucura — Tempo Real, 
ou o Guardião pode escolher uma opção apropriada.

Tabela VII: Acessos de Loucura 
— Tempo Real (jogue 1D10):

1) Amnésia o investigador não tem lembrança alguma dos eventos que acon-
teceram desde a última vez em que ele esteve em algum lugar seguro. Por 
exemplo, pode lhe parecer que em um instante ele estava tomando o café da 
manhã e no outro estava enfrentando um monstro. Isto dura 1D10 rodadas.

2) Deficiência Psicossomática: de forma psicossomática, o investiga-
dor fica cego, surdo ou perde a capacidade de usar um ou mais membros 
por 1D10 rodadas.

3) Violência: uma névoa vermelha da raiva cai sobre o investigador afligido 
e ele ou ela explode em uma onda descontrolada de violência e destruição 
contra seus arredores, aliados ou inimigos, igualmente, por 1D10 rodadas. 

4) Paranoia: o investigador sofre de paranoia severa por 1D10 rodadas; 
todos estão tentando pegá-lo; não se pode confiar em ninguém; ele está 
sendo espionado; alguém o traiu; o que ele está vendo é um truque.

5) Pessoa Significativa: revise o registro de Pessoas Significativas 
nos antecedentes do investigador. O investigador confunde outra 
pessoa na cena com uma de suas Pessoas Significativas. Leve em con-
ta a natureza do relacionamento; o investigador age baseado nisso. 
Isto dura 1D10 rodadas. 

6) Desmaio: o investigador desmaia. Ele se recupera após 1D10 rodadas.

7) Fugir em pânico: o investigador é compelido a ir para o mais longe 
possível, com qualquer meio disponível, mesmo que isso signifique 
pegar o único veículo disponível e deixar todo mundo para trás. Ele 
foge por 1D10 rodadas.

8) Histeria ou explosões emocionais: o investigador fica incapaci-
tado por estar rindo, chorando, gritando etc. por 1D10 rodadas.

9) Fobia: o investigador ganha uma nova fobia. Jogue 1D100 com a 
Tabela IX: Exemplos de Fobia, ou o Guardião pode escolher uma. 
Mesmo que a fonte da fobia do investigador não esteja presente, ele 
imagina que ela está, pelas próximas 1D10 rodadas.

10) Mania: o investigador ganha uma nova mania. Jogue 1D100 com a 
Tabela X: Exemplos de Mania, ou o Guardião pode escolher uma. O inves-
tigador busca satisfazer a sua nova mania pelas próximas 1D10 rodadas.
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Um Acesso de Loucura — Resumo
Se o acesso de loucura acontecer longe da companhia de 
outros investigadores, ou se todos os investigadores pre-
sentes sofrerem simultaneamente um acesso de loucura, o 
Guardião pode simplesmente ignorar a parte da ação e des-
crever o resultado. O Guardião pode descrever as coisas 
loucas que o investigador fez, ou simplesmente dizer onde 
o investigador se descobre quando o acesso de loucura che-
ga ao fim. Nesse caso, o investigador pode estar perdido na 
loucura e, portanto, não estará sob controle do jogador por 
minutos ou horas (normalmente 1D10 horas, ou como o 
Guardião julgar apropriado). Observe que esses minutos 
ou horas não são jogados de fato; eles são simplesmente 
resumidos pelo Guardião. O Guardião pode simplesmente 
descrever o lugar desconhecido no qual o investigador re-
toma seus sentidos, sem lembrança alguma de onde esteve 
ou do que fez.

A maioria dos resultados exige que o investigador aban-
done o local onde ocorreu o início da insanidade. Se isso não 
for possível, o Guardião deve adaptar o resultado conforme 
for necessário. Se houver uma chance de que outro investiga-
dor possa ver ou ouvir o investigador insano saindo, ele deve 
ter a chance de intervir. Se o investigador insano for confron-
tado por outro investigador antes do acesso de loucura acabar, 
o Guardião deve devolver o controle do investigador de volta 
para o jogador nesse momento e permitir que ele interprete a 
cena. Isto pode significar que o resultado do acesso de loucura 
é abreviado.

Para determinar a natureza do acesso de loucura, jogue 
com a Tabela VII: Acessos de Loucura — Resumo, ou o 
Guardião pode escolher uma opção apropriada.

Segunda Fase da Insanidade:  
Insanidade Latente
Uma vez que o acesso de loucura inicial tenha acabado, o in-
vestigador entra em um estado de insanidade latente, mais 
brando. O controle do investigador retorna completamente 
para as mãos do jogador, que pode escolher livremente como 
interpretar estar insano. Apesar de o jogador não ser obrigado 
a fazê-lo, os aspectos do acesso de loucura inicial podem ser 
reincorporados pela duração da insanidade latente. 

Enquanto estiver no frágil estado de insanidade latente 
(depois que o acesso de loucura inicial tiver passado) qualquer 

Harvey está investigando um escritório à noite. Abrin-
do um armário trancado, ele encontra uma lata de me-
tal. Enquanto ele toca o objeto, uma voz metálica fala 
com ele — a voz de um amigo recém-falecido. O jo-
gador falha em um teste de Sanidade, e Harvey per-
de 6 pontos de Sanidade. O Guardião pede um teste 
de Inteligência (INT), no qual a jogadora de Harvey 
é bem sucedida — Harvey conseguiu entender o que 
isso significa! Harvey torna-se temporariamente in-
sano, começando um acesso de loucura. Como Har-
vey está sozinho, o Guardião opta por um "resumo" e 
tira um 4, o que indica alguma forma de violência. O 
Guardião decide que Harvey arruína a sala em busca 
de câmeras ocultas, dispositivos de escuta e caixas de 
alto-falante. O Guardião então descreve a cena para a 
jogadora: "Quando você retorna a si, passaram-se pelo 
menos 3 horas. O escritório ao seu redor parece quase 
como se tivesse sido atingido por uma bomba. Há um 
sujeito deitado no chão com uma ferida ensanguenta-
da na cabeça, e ele está morto ou inconsciente." (Este é 
um personagem não-jogador — um guarda — que o 
Guardião colocou na cena). "A lata metálica está cheia 
de buracos de bala, e você está segurando a arma ainda 
fumegante contra a sua própria têmpora."

Outro exemplo: os investigadores se retiraram 
para dormir, cada um indo para seu próprio quarto no 
hotel. Mais tarde naquela noite, um dos investigadores, 
Kratos, é assombrado por uma figura espectral. Kra-
tos falha em seu teste de Sanidade e perde 5 pontos de 
Sanidade. Seu jogador então rola 23 em 1D100, pas-
sando em seu teste de Inteligência (INT). Kratos está 
temporariamente insano. Kratos está sozinho, então o 
Guardião joga 1D10 na Tabela VIII: Acessos de Lou-
cura— Resumo, tirando 6, o qual indica Pessoas Sig-
nificativas. Os antecedentes de Kratos declaram que ele 
está apaixonado por uma jovem chamada Alice. No 
momento, Kratos está em Paris, enquanto Alice está lá 
em Londres. O Guardião decide que Kratos vai escapar 
do hotel e se dirigir para a estação de trem, embarcan-
do no primeiro trem para Calais. Os outros investiga-
dores podem conseguir ouvir Kratos saindo e podem fa-
zer um teste de Escutar. Um deles é bem-sucedido, ouve 
Kratos batendo a porta do quarto e o segue (esta seria 
uma boa oportunidade para usar as regras de persegui-
ção). O Guardião devolve o controle de Kratos para o 
jogador e diz o que a loucura de Kratos o impele a fazer, 
deixando o resto a cargo do jogador.

Fugindo em pânico após um Acesso de Loucura.
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perda adicional de pontos de Sanidade (mesmo 
um único ponto) resultará em outro acesso de 
loucura. Esta fragilidade mental permanece por 
toda a duração da insanidade — 1D10 horas no 
caso de insanidade temporária — e provavel-
mente pela duração do cenário ou capítulo da 
campanha, no caso de insanidade indefinida.

É importante notar que o investigador, en-
quanto estiver insano, pode agir de forma comple-
tamente racional e normal, representando exte-
riormente sua insanidade apenas durante acessos 
de loucura. Outros conselhos sobre a interpreta-
ção de personagens insanos são fornecidos no Ca-
pítulo 10: Jogando Chamado de Cthulhu (ver 
Testes de Sanidade Fracassados, página 209).

Efeitos Colaterais da  
Insanidade 1: Fobias e Manias

Você me pede para explicar por que  
tenho medo de uma lufada de ar frio

—H.P. Lovecraft, Ar Frio

Enquanto o investigador está são, uma fobia ou 
mania aparece unicamente como uma caracte-
rística para ajudar na interpretação. Por exemplo, 
se o jogador deseja que seu investigador (são) 
vença a claustrofobia e rasteje por túneis escuros, 
sua fobia não impedirá isso. No entanto, enquan-
to o mesmo investigador estiver insano, a fobia 
ou mania assume um significado maior. 

Respostas Fóbicas e Maníacas 
Enquanto se está Insano
A exposição direta (proximidade física) ao ob-
jeto da fobia causa pânico; igualmente, a ex-
posição à fonte da mania provoca uma reação 
obsessiva. 

Para fobias, outras ações que não de lutar 
ou fugir só podem ser feitas com um dado de 
penalidade. Esta penalidade não se aplica aos 
testes de Sanidade ou aos testes de Exame da 
Realidade.

Enquanto estiver em um estado de insani-
dade latente (ver a seguir), ser exposto ao obje-
to de sua mania causará uma resposta irresis-
tível no investigador. Se o Guardião incitar o 
jogador a se comportar de algum modo apro-
priado à sua mania, o investigador sofrerá um 
dado de penalidade em todos os testes até que 
a obsessão tenha sido saciada de alguma ma-
neira, ou o investigador esteja bem longe do 
estímulo. Por exemplo, enquanto estiver em 

Tabela VIII: Acessos de Loucura 
— Resumo (jogue 1D10):

Após ter se recuperado de seu acesso de 
loucura, Harvey se junta a seus amigos. 
A jogadora de Harvey agora tem controle 
total sobre Harvey e decide interpretar a 
paranoia do personagem, constantemen-
te checando os carros na rua e desmon-
tando o telefone, procurando por escutas.

1) Amnésia: o investigador recobra os sentidos em algum lugar 
desconhecido sem ideia de quem ele é. Suas memórias retornarão 
lentamente, ao longo do tempo.

2) Roubado: o investigador recobra os sentidos 1D10 horas depois, 
tendo sido roubado. Ele não está ferido. Se ele estava carregando um 
Pertence Querido (ver os antecedentes do investigador), faça um 
teste de Sorte para ver se o mesmo foi roubado. Todo os itens restante 
que tinham algum valor monetário são automaticamente perdidos.

3) Machucado: o investigador recobra os sentidos 1D10 horas 
depois e se descobre espancado. Os pontos de vida são reduzidos à 
metade do que estavam antes de iniciar a loucura, embora isso não 
cause uma Lesão Grave. O personagem não foi roubado. O Guardião 
decide como o dano foi causado.

4) Violência: o investigador explode em um arroubo de violência e 
destruição. Quando o investigador recobra seus sentidos, suas ações 
podem ou não ser evidentes ou lembradas. O Guardião determina 
contra quem ou o quê o investigador voltou sua violência e se ele 
matou ou simplesmente causou dano.

5) Ideologia/Crenças: reveja o registro dos antecedentes do investi-
gador para Ideologia e Crenças. O investigador manifesta um desses 
registros de forma extrema, enlouquecida e ostensiva. Por exemplo, 
uma pessoa religiosa poderia ser encontrada mais tarde, pregando o 
evangelho aos gritos no metrô.

6) Pessoas Significativas: consulte o registro dos antecedentes 
do investigador para Pessoas Significativas e por que a relação é tão 
importante. Pelo tempo que durar a loucura (1D10 horas ou mais), o 
investigador fez o seu melhor para chegar perto dessa pessoa e agir de 
acordo com seu relacionamento de alguma forma.

7) Institucionalizado: o investigador recobra os sentidos em uma 
ala psiquiátrica ou cela de polícia. Ele pode lentamente se recordar 
dos eventos que os levaram até ali.

8) Fugir em pânico: quando o investigador recobra os sentidos, ele 
está longe, talvez perdido em algum lugar inóspito ou em um trem ou 
ônibus de viagem.

9) Fobia: o investigador ganha uma nova fobia. Jogue 1D100 contra 
a Tabela IX: Exemplos de Fobia, ou o Guardião pode escolher uma. 
O investigador recobra os sentidos 1D10 horas depois, tendo tomado 
todas as precauções para evitar sua nova fobia.

10) Mania: o investigador ganha uma nova mania. Jogue 1D100 contra 
a Tabela X: Exemplos de Mania, ou o Guardião pode escolher uma. 
O investigador retoma a consciência 1D10 horas depois. Durante esse 
acesso de loucura, o investigador terá se entregue completamente à sua 
nova mania. O jogador e o Guardião determinam se isso é evidente para 
outras pessoas.
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Tabela IX: Exemplos de Fobia

1) Ablutofobia: medo de se lavar ou de 
tomar banho.

2) Acrofobia: medo de altura.
3) Aerofobia: medo de voar.
4) Afefobia: medo de ser tocado.
5) Agorafobia: medo de espaços 

públicos abertos (abarrotados).
6) Alectorofobia: medo de galinhas.
7) Aliumfobia: medo de alho.
8) Amaxofobia: medo de estar dentro 

de veículos ou de dirigi-los.
9) Ancraofobia: medo do vento.
10) Androfobia: medo de homens.
11) Anglofobia: medo da Inglaterra ou 

da cultura inglesa, etc.
12) Antrofobia: medo de flores.
13) Apotemnofobia: medo de pessoas 

com membros amputados.
14) Aracnofobia: medo de aranhas.
15) Astrafobia: medo de relâmpagos.
16) Atefobia: medo de ruínas.
17) Aulofobia: medo de flautas.
18) Bacteriofobia: medo de bactérias.
19) Balistofobia: medo de projéteis ou 

balas.
20) Basofobia: medo de cair.
21) Bibliofobia: medo de livros.
22) Botanofobia: medo de plantas.
23) Caligenefobia: medo de mulheres 

bonitas.
24) Ceraunofobia: medo de trovão.
25) Cheimafobia: medo do frio.
26) Cinofobia: medo de cães.
27) Claustrofobia: medo de espaços 

fechados ou pequenos.
28) Coulrofobia: medo de palhaços.
29) Cronomentrofobia: medo de 

relógios.
30) Demofobia: medo de multidões.
31) Demonofobia: medo de espíritos 

ou demônios.
32) Dentofobia: medo de dentistas.
33) Disposofobia: medo de jogar coisas 

fora (acumulação).
34) Dorafobia: medo de peles de 

animais.
35) Dromofobia: medo de atravessar ruas.

36) Eclesiofobia: medo de igrejas.
37) Eisoptrofobia: medo de espelhos.
38) Enetofobia: medo de agulhas ou 

alfinetes.
39) Entomofobia: medo de insetos.
40) Escotofobia: medo da escuridão ou 

da noite.
41) Estenofobia: medo de coisas ou 

lugares estreitos.
42) Fagofobia: medo de engolir, de 

comer ou de ser comido.
43) Farmacofobia: medo de tomar 

remédios.
44) Fasmofobia (Espectrofobia): 

medo de fantasmas.
45) Felinofobia: medo de gatos.
46) Fengofobia: medo da luz do dia.
47) Gefirofobia: medo de atravessar 

pontes.
48) Gerontofobia: medo de pessoas 

velhas ou de envelhecer.
49) Ginofobia: medo de mulheres.
50) Hamartofobia: medo de pecar.
51) Hemafobia: medo de sangue.
52) Herpetofobia: medo de répteis.
53) Hidrofobia: medo de água.
54) Hipnofobia: medo de dormir ou de 

ser hipnotizado.
55) Homiclofobia: medo de neblina.
56) Hoplofobia: medo de armas de 

fogo.
57) Iatrofobia: medo de médicos.
58) Ictiofobia: medo de peixes.
59) Katsaridafobia: medo de baratas.
60) Lachanofobia: medo de vegetais.
61) Ligiofobia: medo de barulhos altos.
62) Limnofobia: medo de lagos.
63) Mecanofobia: medo de máquinas 

ou de maquinários.
64) Megalofobia: medo de coisas 

grandes.
65) Merintofobia: medo de ser 

amarrado.
66) Meteorofobia: medo de meteoros 

ou meteoritos.
67) Misofobia: medo de sujeira ou 

contaminação.

68) Mixofobia: medo de substâncias 
viscosas.

69) Monofobia: medo de ficar sozinho.
70) Necrofobia: medo de coisas 

mortas.
71) Octofobia: medo do número 8.
72) Odontofobia: medo de dentes.
73) Ofidiofobia: medo de cobras.
74) Oneirofobia: medo de sonhos.
75) Onomatofobia: medo de ouvir uma 

determinada palavra ou palavras.
76) Ornitofobia: medo de pássaros.
77) Parasitofobia: medo de parasitas.
78) Pediofobia: medo de bonecas.
79) Pirofobia: medo do fogo.
80) Pogonofobia: medo de barbas.
81) Potamophobia: medo de rios.
82) Potofobia: medo de álcool ou 

bebidas alcoólicas.
83) Rabdofobia: medo de magia.
84) Selenofobia: medo da lua.
85) Siderodromofobia: medo de viajar 

de trem.
86) Siderofobia: medo das estrelas.
87) Simmetrofobia: medo de simetria.
88) Tafefobia: medo de ser enterrado 

vivo ou de cemitérios.
89) Talassofobia: medo do mar.
90) Taurofobia: medo de touros.
91) Telefonofobia: medo de telefones.
92) Teratofobia: medo de monstros.
93) Tomofobia: medo de operações 

cirúrgicas.
94) Triscaidecafobia: medo do número 

13.
95) Vestifobia: medo de roupas.
96) Wiccafobia: medo de bruxas e de 

bruxaria.
97) Xantofobia: medo da cor amarela 

ou da palavra "amarelo".
98) Xenofobia: medo de estranhos ou 

de estrangeiros.
99) Xenoglosofobia: medo de línguas 

estrangeiras.
100) Zoofobia: medo de animais.

Uma fobia é um medo duradouro e irracional de alguma coisa específica. O Guardião pode selecionar aleatoriamente (jogar 
1D100) ou escolher um resultado apropriado. O Guardião deve adicionar a fobia aos antecedentes do investigador.
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Tabela X: Exemplos de Mania

1) Ablutomania: compulsão por se lavar.
2) Abulomania: indecisão patológica.
3) Acluomania: um gosto excessivo pela 

escuridão.
4) Acromania: compulsão por lugares altos.
5) Agatomania: gentileza patológica.
6) Agromania: desejo intenso de estar em 

espaços abertos.
7) Aichmomania: obsessão com objetos 

afiados ou pontiagudos.
8) Algomania: obsessão com a dor.
9) Alliomania: obsessão por alho.
10) Amaxomania: obsessão por estar em 

veículos.
11) Amenomania: alegria irracional.
12) Antomania: obsessão por flores.
13) Aritmomania: preocupação obsessiva com 

números.
14) Asoticamania: gastos impulsivos ou 

imprudentes.
15) Automania: um gosto excessivo pela 

solidão.
16) Baletomania: carinho anormal pelo balé.
17) Bibliocleptomania: compulsão por roubar 

livros.
18) Bibliomania: obsessão por livros e/ou 

leitura.
19) Bruxomania: compulsão para ranger os 

dentes.
20) Cacodemomania: crença patológica de 

que se está possuído por um espírito 
maligno.

21) Calomania: obsessão com a própria beleza.
22) Cartacoethes: compulsão incontrolável que 

faz enxergar mapas em todos os lugares.
23) Catapedamania: Obsessão por saltar de 

lugares altos.
24) Cheimatomania: desejo anormal por 

coisas frias e/ou geladas.
25) Clazomania: compulsão irracional por 

gritar.
26) Cleptomania: compulsão irracional por 

roubar.
27) Clinomania: desejo excessivo de ficar na 

cama.
28) Coimetromania: obsessão com cemitérios.
29) Coloromania: obsessão por uma cor 

específica.
30) Coreomania: mania de dançar ou frenesi 

incontrolável.
31) Coulromania: obsessão por palhaços.
32) Countermania: compulsão para enfrentar 

situações de medo.
33) Dacnomania: obsessão por matar.
34) Demonomania: crença patológica de que 

se está possuído por demônios.
35) Dermatilomania: compulsão beliscar, 

coçar, arranhar, limpar, tocar a própria pele 
ou de outrem.

36) Dikemania: obsessão em ver a justiça ser 
feita.

37) Dipsomania: desejo anormal por álcool.
38) Doramania: obsessão por possuir peles de 

animais.
39) Doromania: obsessão por dar presentes.
40) Drapetomania: compulsão por fugir.
41) Ecdemomania: compulsão por vagar.
42) Egomania: atitude irracional autocentrada 

ou de autoadoração.
43) Eluromania: afeição anormal por gatos.
44) Empleomania: desejo insaciável de ocupar 

um cargo público.
45) Enosimania: crença patológica de que 

alguém pecou.
46) Epistemomania: obsessão por adquirir 

conhecimento.
47) Eremiomania: compulsão para a quietude.
48) Eteromania: desejo por éter.
49) Fantasmomania: obsessão por fantasmas.
50) Fonomania: tendência patológica por 

cometer assassinato.
51) Fotomania: desejo patológico pela luz.
52) Gamomania: obsessão por propostas de 

casamento estranhas.
53) Geliomania: compulsão incontrolável por 

rir.
54) Gimnomania: compulsão por nudez.
55) Goetomania: obsessão por bruxas e 

bruxaria.
56) Grafomania: obsessão por escrever, tomar 

notas.
57) Habromania: tendência anormal para 

criar delírios agradáveis (a despeito da 
realidade).

58) Helmintomania: um gosto excessivo por 
vermes e minhocas.

59) Hidromania: desejo irracional por água.
60) Hoplomania: obsessão por armas de fogo.
61) Iconomania: obsessão por ícones ou 

retratos.
62) Ictiomania: obsessão por peixes.
63) Idolomania: obsessão ou devoção por um 

ídolo.
64) Infomania: devoção excessiva por 

acumular fatos.
65) Ligiromania: compulsão incontrolável por 

fazer ruídos altos ou estridentes.
66) Linonomania: obsessão por cordas ou 

cordões.
67) Lipemania: uma tendência anormal à uma 

melancolia profunda.
68) Loterimania: um desejo extremo de 

participar de loterias.
69) Mania de fazer perguntas: desejo 

compulsivo de fazer perguntas.
70) Megalitomania: tendência anormal para 

compor idéias estranhas quando na 
presença de círculos. 

71) Melomania: obsessão por música ou por 
uma melodia específica.

72) Metromania: desejo insaciável de escrever 
versos.

73) Misomania: ódio de tudo, obsessão por 
odiar algum assunto ou grupo.

74) Mitomania: mentir ou exagerar em 
quantidades anormais.

75) Monomania: obsessão anormal por um 
único pensamento ou ideia.

76) Nosomania: delírios de sofrer de uma 
doença imaginada.

77) Notomania: compulsão para registrar tudo 
(por exemplo, com fotografias).

78) Onicotilomania: obsessão compulsiva por 
mexer, roer ou arrancar as unhas.

79) Onomamania: obsessão por nomes 
(pessoas, lugares, coisas).

80) Onomatomania: desejo irresistível de 
repetir certas palavras.

81) Opsomania: predileção anormal por certo 
tipo de alimento.

82) Paramania: um prazer anormal em 
reclamar.

83) Personamania: compulsão por usar 
máscaras.

84) Piromania: compulsão por iniciar 
incêndios.

85) Planomania: desejo anormal por 
desobedecer às normas sociais.

86) Plutomania: desejo obsessivo por riqueza.
87) Pseudomania: compulsão irracional por 

mentir.
88) Rascunhomania: obsessão com por 

fazer rabiscos/rascunhos/manter as mãos 
ocupadas desenhando.

89) Rinotilexomania: vontade compulsiva de 
enfiar o dedo no nariz ou limpar o nariz 
com o dedo.

90) Siderodromomania: fascínio intenso por 
trens e viagens ferroviárias.

91) Sofomania: a ilusão de que é incrivelmente 
inteligente.

92) Tanatomania: crença de que alguém está 
amaldiçoado por magia de morte.

93) Tecnomania: obsessão por novas 
tecnologias.

94) Teomania: crença de que se é um deus.
95) Tiflomania: cegueira patológica.
96) Titilomania: compulsão por se coçar.
97) Tomomania: predileção irracional por 

realizar ou passar por cirurgias.
98) Tricotilomania: desejo de arrancar os 

próprios cabelos.
99) Xenomania: obsessão por coisas 

estrangeiras.
100) Zoomania: carinho insano por animais.

Uma mania resulta em uma obsessão ou compulsão por determinado assunto, pessoa ou coisa. O Guardião pode selecionar 
aleatoriamente (jogar 1D100) ou escolher uma apropriada. O Guardião deve adicionar a mania aos antecedentes do investigador.
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um lugar que serve álcool, um dipsomaníaco receberia um 
dado de penalidade em todos os seus testes, a menos que 
tomasse uma bebida. Claro que os personagens que sucum-
birem completamente ao seu desejo por drogas estarão su-
jeitos aos efeitos da droga, como embriaguez ou estados al-
terados de consciência. Em tais situações, o Guardião pode 
alterar o nível de dificuldade de certos testes (ou impor um 
dado de penalidade em testes resistidos), dependendo da si-
tuação e do estado do personagem.

Usos bem sucedidos da perícia Psicanálise em um inves-
tigador insano permitem que o investigador insano ignore 
temporariamente uma fobia ou mania (ver Capítulo 4: Pe-
rícias).

Efeitos Colaterais da Insanidade 2: 
Delírios e Exames da Realidade
Onde a termina loucura e começa a realidade? Seria possível 
que até mesmo o meu medo mais recente seja puro delírio? 

—H.P. Lovecraft, A Sombra de Innsmouth

Embora não esteja no controle das ações do investigador, o 
Guardião é livre para, a qualquer momento, oferecer infor-
mações sensoriais delirantes para um investigador que esteja 
sofrendo de insanidade latente. A única maneira de o joga-
dor ter certeza do que o seu investigador insano está vendo, 
ouvindo, tocando, cheirando ou sentindo é fazer um "Exame 
da Realidade".

Os delírios têm maior impacto quando têm alguma rele-
vância para o investigador. Uma ótima maneira de fazer isso 
é se referir aos antecedentes do investigador e usar algum 
aspecto deles como inspiração para os delírios. O cônjuge 
falecido do investigador ligando para o seu telefone é muito 
mais envolvente do que delírios aleatórios. Os delírios tam-
bém podem trazer grandes consequências quando o jogador 
de um investigador que está sofrendo de insanidade latente 
falha em um teste Forçado.

Testes de Exame da Realidade
Embora exames da realidade sejam normalmente pedidos 
para investigadores insanos, um jogador pode pedir para fa-
zer um teste desses se desejar "ver através" do que acredita 
ser uma alucinação ou ilusão. Para examinar a realidade, o 
jogador faz um teste de Sanidade:

Harvey desenvolveu Selenofobia (medo da lua). Ao 
sair de um teatro com amigos, a visão da lua lhe causa 
arrepios. Harvey está são no momento. Seu jogador 
descreve o comportamento nervoso de Harvey e seu 
alívio quando chega em casa e fecha as cortinas. 

Uma semana depois, Harvey, que agora está 
sofrendo de insanidade latente, encontra-se numa 
situação semelhante e opta por fugir para a segurança 
de seu lar. Em seu caminho para casa, Harvey é 
seguido por um indivíduo de aparência sinistra. 
O Guardião oferece um teste de Encontrar para a 
jogadora de Harvey, a fim de determinar se Harvey 
percebe o seu perseguidor. Já que esse teste não tem 
nada a ver com lutar ou fugir, e Harvey ainda está 
exposto à fonte de sua fobia, um dado de penalidade 
é aplicado ao teste. Somente quando Harvey estiver 
em segurança dentro de um lugar fechado e a lua 
estiver longe de suas vistas, essa penalidade cessará.

Uma ameaça do Mythos ou uma boa senhorinha?
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Fracasso: perda de 1 ponto de Sanidade. Isso induzirá 
imediatamente a um acesso de loucura se o investigador 
estiver sofrendo insanidade latente. Se houver delírios, eles 
não se dissipam. 

Sucesso: to investigador enxerga além dos delírios e o 
Guardião deve descrever o que o investigador realmente 
percebe.

Ao ser bem sucedido em um teste de exame da realida-
de, o investigador deve ver as coisas como realmente são e 
estará resistente a delírios até perder mais pontos de Sani-
dade (impedindo assim que o Guardião faça o personagem 
de um jogador ter delírios constantes). 

O uso bem sucedido de Psicanálise permitirá que um 
investigador insano enxergue além de um delírio.

Efeitos Colaterais da Insanidade 3:  
Insanidade e o Mythos de Cthulhu 
O que eu vi não pode ser verdade, e eu sei que esta minha lou-

cura por vontade própria só irá, no máximo, causar asfixia 
quando meu ar tiver acabado. A luz no templo é puro delírio, 
e morrerei calmamente como um alemão, nas profundezas es-
curas e esquecidas. Esse riso demoníaco que eu ouço enquanto 

escrevo existe apenas em meu próprio cérebro debilitado.

—H. P. Lovecraft, O Templo

Insanidade trazida por estímulos que não sejam do Mythos 
não traz conhecimento sobre o Mythos de Cthulhu. No en-
tanto, cada vez que um investigador sofre um trauma indu-
zido pelo Mythos (por exemplo, ver um monstro do Mythos, 

Harvey, ainda sofrendo de insanidade latente, volta 
para casa. Saindo pela por sua porta dos fundos, ele 
encontra seu vizinho inclinado sobre a cerca do jar-
dim com algum tipo de dispositivo de gravação em sua 
mão, apontado para a casa de Harvey. O Guardião 
diz ao jogador de Harvey que o vizinho dele o está es-
pionando. Isto é um delírio — na verdade, o vizinho 
não está fazendo isso. A jogadora, perguntando-se se 
isso é um delírio, pede um exame da realidade.

Sendo bem sucedido no teste de examinar a rea-
lidade, Harvey está livre de seu delírio. O Guardião 
não pode continuar com o delírio e deve descrever 
a cena de forma realista. Neste caso, não havia ne-
nhum dispositivo de gravação e o vizinho estava 
simplesmente admirando o gramado de Harvey.

Se a jogadora escolhesse fazer um exame da re-
alidade e falhasse, Harvey perderia 1 ponto de Sa-
nidade e sofreria um acesso de loucura. Como ele 
é o único investigador presente, o Guardião estaria 
livre para avançar a cena rapidamente até o ponto 
em que outro investigador (ou a polícia) apareces-
se para encontrar Harvey saindo de sua porta da 
frente, armado com uma espingarda, e determina-
do a invadir a casa de seu vizinho e interrogá-lo, 
ou coisa pior.

Se o jogador não escolher examinar a realidade, 
o Guardião é livre para prosseguir com o delírio, tal-
vez afirmando que Harvey vê seu vizinho conver-
sando com um carniçal (na verdade, o filho do vizi-
nho) no pátio. Neste ponto, a jogadora teria que ou 
fazer um teste de Sanidade por ver um carniçal ou 
fazer um teste de exame da realidade. Se ela tiver 
sucesso examinando a realidade, Harvey percebe-
rá que não há carniçal algum e que ele estava fan-
tasiando tudo aquilo. Se ela falhar, Harvey perderá 
um ponto de Sanidade, sofrerá um acesso de lou-
cura, e coisas terríveis irão, sem dúvida, acontecer.

Fobia
Quando exposto à fonte de sua fobia, ou mesmo que ape-
nas pense nela, os sintomas de um personagem podem 
aparecer rapidamente. Em segundos, surgem palpitações, 
tremores, dificuldades de respirar e uma ansiedade incon-
trolável surgem. O personagem sente que deve fazer tudo o 
que for possível para evitar a situação.

Mania
Um personagem com uma mania terá um humor eufórico 
ou possivelmente irritadiço relativamente frequente. Os sin-
tomas incluem um aumento geral de atividade; tagarelice 
aumento da autoestima ao ponto do delírio; diminuição da 
necessidade de sono; facilmente distraído; inclinação para 
atividades perigosas ou imprudentes, como direção impru-
dente; alucinações; delírios e comportamentos estranhos. 

Compulsão
Compulsões tendem a ser ações rituais realizadas para afe-
tar o futuro, possivelmente para evitar uma vaga noção de 
ruína iminente. Embora o personagem possa concordar que 
suas ações são sem sentido, a necessidade de realizá-las é 
maior. Mesmo em momentos de grande estresse, o persona-
gem pode ignorar sua sobrevivência para executar o ritual. 

Amnésia
É a incapacidade de recordar informações pessoais impor-
tantes, provocada pelo desejo de evitar memórias desagra-
dáveis. O personagem pode simplesmente esquecer a ex-
periência ruim que causou a amnésia ou poderia esquecer 
grandes períodos de tempo, ou mesmo tudo sobre ele mes-
mo. O Guardião pode escolher redefinir Mythos de Cthulhu 
para 0 e a Sanidade máxima para 99 enquanto a amnésia 
perdurar; o horror retorna juntamente com as memórias 
do personagem, ou quando ele experimentar uma situação 
igualmente horrível.
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ler um tomo do Mythos ou ser afetado por um feitiço do 
Mythos), ele aprende mais sobre o Mythos, e isso se reflete 
na perícia Mythos de Cthulhu. A primeira ocorrência de in-
sanidade relacionada ao Mythos sempre adiciona 5 pontos à 
perícia Mythos de Cthulhu. Episódios subsequentes de in-
sanidade induzida pelos Mythos (temporária ou indefinida) 
adicionam 1 ponto à perícia.

Tratamento e Recupe-
ração da Insanidade

A insanidade temporária termina tão rapidamente que 
agendar um tratamento não seria viável. Por outro lado, o 
tratamento da insanidade permanente na maioria dos casos 
não faz sentido, já que, por definição, o personagem nunca 
irá se recuperar, independentemente de quão boas sejam as 
instalações onde está (o personagem deve ser aposentado do 
jogo). Somente a insanidade indefinida oferece possibilida-
des reais de intervenção e tratamento.

Recuperando-se da  
Insanidade Temporária
A insanidade temporária dura 1D10 horas. Alternativamen-
te, o investigador se recuperará depois de uma boa noite de 
sono em um lugar seguro. Se os investigadores estiverem em 
um estado de tensão elevada (por exemplo, fazendo vigília 
durante a noite devido por medo de serem atacado), o Guar-
dião pode considerar que ele não pode se recuperar do esta-
do de insanidade.

Recuperando-se de  
Insanidade Indefinida
Após cada mês de tratamento de um personagem indefini-
damente insano, estando livre de traumas adicionais, o jo-
gador faz um teste. Dois tipos de acompanhamento podem 
ajudar o personagem a este ponto: assistência privativa ou 
internação. Para escolher, o Guardião e o jogador devem 
considerar os recursos do personagem, amigos e familiares, 
e comportamento passado.

Alternativamente, a critério do Guardião, a insanida-
de indefinida dura até a próxima Fase de Desenvolvimento 
do Investigador, ao final do capítulo atual do jogo (em uma 
campanha) ou ao final do cenário.

Assistência Privativa
O melhor atendimento disponível é em casa ou em algum lu-
gar amigável onde os cuidados sejam ser gentis, atenciosos e 
onde não existam distrações (como outros pacientes). Análi-
se e/ou medicamentos psiquiátricos podem estar disponíveis.

Para determinar o sucesso do tratamento com atendi-
mento privativo/domiciliar, jogue 1D100:

Um resultado de 01-95 é um sucesso: adicione 1D3 pontos 
de Sanidade devido a medicamentos psiquiátricos ou psica-
nálise. Isto é seguido por um teste de Sanidade feito pelo in-
vestigador; se o teste for bem-sucedido, o investigador está 
curado de sua insanidade; se o teste não for bem-sucedido, 
um novo teste pode ser tentado no mês seguinte.

Se o resultado for 96-100: o personagem se rebela contra os 
remédios ou a terapia. 1D6 pontos de Sanidade são perdidos 
e nenhum progresso adicional pode ser feito durante o pró-
ximo mês de jogo.

Uma Observação Sobre 
Delírios e Perda de Pontos 

de Sanidade
Ter um delírio com uma entidade que ameaça a sanida-
de (por exemplo, um monstro) pode causar no inves-
tigador a mesma perda potencial do pontos de Sanida-
de do que a criatura real. O jogador tem uma escolha: 
aceitar o que está vendo como "real" e fazer o teste 
de Sanidade apropriado por estar vendo o monstro, ou 
examinar a realidade. Se o jogador fizer um teste de 
exame da realidade bem sucedido e dissipar os delírios, 
nenhum teste de Sanidade precisa ser feito — não ha-
via qualquer monstro, afinal, talvez apenas um men-
digo que parecia ser um monstro aos olhos do investi-
gador insano. No entanto, se o jogador falhar no teste 
para examinar a realidade, o investigador insano perde 
um ponto de Sanidade e tem um acesso de loucura. 

Note que, enquanto estiver sofrendo um acesso de 
loucura, o investigador fica imune a novas perdas de pon-
tos de Sanidade e não precisa fazer um teste de Sanidade 
por ver um monstro. Se o monstro (real ou não) ainda es-
tiver presente ao final do acesso de loucura, o jogador terá 
que fazer o teste de Sanidade apropriado por vê-lo.

Harvey Walters encontra um manuscrito na Mansão 
Crowninshield. Depois de compreendê-lo, ele recebe 
3% na perícia Mythos de Cthulhu, mas não perde 
pontos de Sanidade. Quando sai do lugar, Harvey vê 
um noitesguio voando acima dele. Ele fica louco, sua 
mente fica em frangalhos diante de tal manifestação 
sobrenatural. Já que essa é a primeira insanidade re-
lacionada ao Mythos que Harvey sofre, sua jogadora 
deve adicionar 5% à perícia Mythos de Cthulhu de 
Harvey, aumentando-a para 8%. O máximo de pon-
tos de Sanidade de Harvey cai para 91 (99 menos 8 
da perícia Mythos de Cthulhu.
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Institucionalização
A segunda melhor forma de tratamento é ser internado em 
um hospício. Pode-se dizer que os hospícios têm uma van-
tagem sobre os cuidados domiciliares na medida em que são 
relativamente baratos, ou até mesmo um serviço gratuito for-
necido pelo estado. Estas instituições são de qualidade irregu-
lar e algumas podem ser potencialmente prejudiciais. Alguns 
são lugares criativos de terapias modernas e experimentais, 
enquanto outros simplesmente oferecem confinamento rude. 

Atividades supervisionadas, terapias manuais, medi-
camentos psiquiátricos e hidroterapia são frequentes, bem 
como o tratamento eletroconvulsivo (dependendo do pe-
ríodo dentro do qual seu jogo acontece). 

É improvável que Psicanálise esteja disponível. Às vezes, 
uma instituição pode passar um senso de falta de cuidado que 
prejudica os efeitos benéficos dos medicamentos psiquiátricos, 
deixando o investigador com um sentimento de raiva e perda, 
e com grande probabilidade desconfiar do apoio ambulatorial, 
uma vez que ele ou ela tenha deixado a instituição.

Para determinar o sucesso do tratamento dentro de uma 
instituição, jogue 1D100:

Um resultado de 01-50* é um sucesso: adicione 1D3 pontos 
de Sanidade devido a medicamentos psiquiátricos e/ou te-
rapia. Isto é seguido por um teste de Sanidade, se o teste for 
bem-sucedido, o investigador fica curado de sua insanidade; 
se o teste não for bem-sucedido, então um novo teste pode 
ser tentado após um mês.

Se o resultado for de 51-95: nenhum progresso foi feito.

Se o resultado for 96-100: o personagem se rebela contra 
tomar os remédios ou a terapia. 1D6 pontos de Sanidade são 
perdidos e nenhum progresso adicional pode ser feito du-
rante o próximo mês de jogo.

*50 é um valor médio. O Guardião pode determinar que 
o padrão de uma instituição está acima ou abaixo da média 
e, portanto, aumentar ou diminuir esse valor dentro do inter-
valo de 5 a 95.

Reclusão em um Sanatório
Investigadores podem querer permanecer em um hospício 
ou sanatório, talvez para coletar informações, esconder-se 
de alguém ou até mesmo receber tratamento. Eles devem ter 
pouca dificuldade para entrar se puderem pagar pelos cuida-
dos. Uma instituição privada com um leito disponível acei-
tará qualquer pessoa sem sintomas que simplesmente deseje 
um descanso e aconselhamento. No entanto, todas as insti-
tuições pedem referências.

Um médico licenciado pelo estado pode providenciar 
que um investigador seja mantido sob observação psiquiá-
trica por até 72 horas. Se evidências de transtornos graves 
forem percebidas, o paciente pode ser colocado em um hos-
pício por um período mais longo, para fins de observação e 
avaliação, conforme determina a lei. Em seguida, o tribunal 
irá descartar ou indicar o tratamento, dependendo do rela-
tório do sanatório.

Perda de Sanidade
A seguir está um guia para como a perda de pontos de 
Sanidade poderia ser caracterizada, e pode ser usado 
para complementar e adicionar detalhes interessantes 
às outras regras descritas neste capítulo (observe que 
os efeitos podem se acumular).
1—2 pontos: desconforto e inquietação, como algo 
remoendo no fundo da mente — quase imperceptível, 
mas definitivamente lá.
3—4 pontos: nojo ou a sensação de que algo aqui está 
errado. Isso pode se manifestar através de vômitos, es-
tupefação momentânea ou tremores.
5—9 pontos: medo, pânico ou desorientação — o su-
ficiente para causar um potencial episódio de insanidade 
temporária. Isso representa um grande choque, levando a 
reações físicas incontroláveis   (tiques corporais violentos, 
náusea extrema etc.) e/ou desassociarão com o ambiente 
e as pessoas ao redor.
10—19 pontos: horror deformador de mentes — o ca-
belo fica branco, reação física violenta (contra si mesmo 
e/ou outros), desligamento físico e mental, mudança re-
pentina de personalidade (temporária), frenesi e delírios, 
ou propensão tanto para violência como medo absoluto.
20+ pontos: mal cósmico supremo — além da capaci-
dade de compreensão humana. A mente se quebra e le-
vará muito tempo para retornar à sanidade, e mesmo que 
seja encontrado um modo, a pessoa nunca mais será a 
mesma. Com certeza resulta em insanidade indefinida.

"Bahaha! Um olho flamejante com três íris! Ahahaha!"
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A condição daqueles que receberem tratamento está su-
jeita a revisão, mas podem ficar em uma instituição por mui-
tos anos. Isso exige outra apresentação formal ao tribunal, 
na qual um investigador teria que ser considerado mental-
mente incompetente para atuar em seu próprio nome, ou 
então poderia renunciar voluntariamente a direitos legais 
específicos em troca de tratamento. A razoabilidade desses 
procedimentos pode variar amplamente; bruscas avaliações 
pro forma não são incomuns, e muito depende do caráter e 
da dedicação do juiz, advogado e médico ou médicos exa-
minadores.

Se o tribunal decidir pela incompetência mental, en-
tão um tutor responsável é escolhido, que a partir de então, 
em teoria, atua em benefício do indivíduo. Normalmente, o 
guardião é um parente ou alguém que o tribunal tem moti-
vos para assumir que irá agir de acordo com o que for me-
lhor para o indivíduo. Na falta de outros candidatos, o tribu-
nal nomeia a si mesmo.

A menos que o investigador seja criminalmente insano 
(caso em que o tribunal deve ser o tutor), o tutor agora de-
cide o que é melhor para o investigador. Isto pode, de fato, 
significar a reclusão, mas também pode ser cuidados domi-
ciliares, ou uma terapêutica viagem marítima, etc. Na falta 
de outras indicações, o tribunal aceitará qualquer plano ra-
zoável que pareça ter respaldo médico.

Se o tutor internar o investigador em uma instituição, o 
tutor continuará a ter autoridade geral sobre o investigador, 
atribuindo cuidados diários e autoridade à equipe do sana-
tório. Posteriormente, o investigador poderá sair da institui-
ção de três maneiras: ele ou ela pode convencer o tutor a re-
movê-lo da instituição; ele ou ela pode convencer a equipe 
da instituição a informar que seu equilíbrio mental foi res-
taurado diante do tribunal de adjudicação, ao que esse tribu-
nal assume sua tutela e lhe concede a liberdade; ou então o 
investigador pode simplesmente escalar o muro da institui-
ção e correr por sua vida.

Critérios para  
Periculosidade da Saúde 
Mental 
Quando uma pessoa parece estar em risco de automutilação 
ou de machucar os outros e, aparentemente não pode cui-
dar de si mesma, um médico pode certificar que o indivíduo 
deve ser submetido à avaliação psiquiátrica e/ou se tornar 
um paciente involuntário. Com esta afirmação, muitas vezes 
de natureza abrangente, o Estado pode reter um indivíduo 
para observação e potencialmente para tratamento. A dura-
ção da institucionalização varia de acordo com o estado, mas 
o prazo raramente é inferior a 60 dias úteis para uma avalia-
ção legal, e frequentemente chega a 180 dias. 

Este destino é o mais provável para um investigador que 
tente agressões corporais ou assassinato sem motivo apa-
rente, ou que inteligentemente finja distúrbios mentais para 
evitar acusações criminais graves. O médico também pode 
revogar a capacidade de gerenciar as finanças pessoais, o di-
reito de conduzir um automóvel, o direito de tomar decisões 
acerca do tratamento e assim por diante.

Preso por invadir um canteiro de obras e tentar rou-
bar dinamite, Harvey Walters balbucia continua-
mente sobre salvar o mundo do culto Cthulhu e das 
forças do Mythos, especialmente sobre impedir os pla-
nos do maligno feiticeiro Carl Stanford. O tribunal 
decide que Harvey precisa ser avaliado por um psi-
quiatra local. O Dr. Shiny escuta atentamente duran-
te uma entrevista, então decide internar Harvey in-
voluntariamente. 

O Dr. Shiny lista seus motivos: (1) Harvey repre-
senta um risco para os outros, especialmente para Carl 
Stanford; (2) Harvey representa um perigo para si mes-
mo, tendo roubado a dinamite e os detonadores; e (3) 
Harvey tem um distúrbio psiquiátrico, na forma de de-
lírios em relação aos cultistas e ao Mythos de Cthulhu. 

Ao estudar o histórico de Harvey, o Dr. Shiny des-
cobre que recentemente Harvey esteve envolvido em 
cinco acidentes de carro envolvendo perseguições, bem 
como um atropelamento seguido de fuga. Quanto ao 
último, Harvey explica que ele teve que atropelar um 
cultista maligno. O Dr. Shiny, portanto, também de-
clara Harvey inapto para dirigir. Mas ele acha que 
Harvey está financeiramente competente, capaz de ex-
plicar todos os seus bens e como ganha dinheiro, e as-
sim Harvey mantém o direito de continuar a adminis-
trar suas próprias questões financeiras. Não obstante, 
Harvey Walters está internado no instituto para ava-
liação. 

 Algumas noites depois, Harvey foge do instituto 
e dirige-se para Arkham. Naturalmente, o Dr. Shiny 
quer proteger a todos os envolvidos, então ele notifica 
a polícia. E ele também informa a Carl Stanford sobre 
a fuga. "Sim, Sr. Stanford, Harvey pode ser perigoso..." 

Dr. Shiny
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Aumentando os Pontos de 
Sanidade Atuais 
Além dos cuidados listados acima, existem quatro modos de 
aumentar os pontos de Sanidade atuais de um investigador.

1. Recompensa do Guardião: ao final de um cenário ou ca-
pítulo da campanha bem sucedido, Guardiões podem definir 
jogadas de dados para aumentar os pontos de Sanidade atuais 
dos investigadores. Essas jogadas concedidas pelo Guardião 
são iguais para todos os participantes, mas são jogadas indi-
vidualmente pelos jogadores. Essas recompensas devem ser 
proporcionais aos perigos que o grupo enfrentou. No entanto, 
se os investigadores tiverem sido covardes, brutos ou assassi-
nos, o Guardião pode optar por reduzir ou remover a recom-
pensa, especialmente se quiser reforçar princípios morais.

2. Aumentar uma Perícia para 90%: conceda 2D6 pontos 
de Sanidade quando um personagem aumenta uma perícia 
para 90%. Essa recompensa representa a disciplina e a auto-
estima ganhas quando se domina uma perícia.

3. Psicoterapia: psicanálise intensiva pode devolver pontos de 
Sanidade para um paciente investigador. Uma vez por mês, 
faça uma jogada de 1D100 contra a perícia Psicanálise do ana-
lista ou médico. Se o teste for bem-sucedido, o paciente recu-

pera 1D3 pontos de sanidade. Se o teste falhar, não adicione 
ponto algum. Se o teste resultar em um desastre, então o pa-
ciente perde de 1D6 pontos de Sanidade e tratamento com 
aquele analista termina — houve algum tipo de incidente gra-
ve ou dramático revés na terapia, e a relação entre paciente e 
terapeuta foi comprometida para além da salvação.

Em jogo, a psicanálise por si só não acelera a recuperação da 
insanidade; no entanto, pode fortalecer o investigador, aumen-
tando seus pontos de Sanidade, proporcionando uma reserva 
maior para os dias que virão. A recuperação independe de pon-
tos de Sanidade. O uso da psicanálise é diferente no mundo do 
jogo e no mundo real. No mundo real, a psicanálise não funcio-
nará contra os sintomas da esquizofrenia, distúrbios psicóticos, 
transtornos bipolares (depressão maníaca) ou depressão grave. 
No jogo, a psicanálise é equivalente a algo como primeiros so-
corros mentais e é um mundo onde não se aplicam situações 
médicas reais quanto ao tratamento de doenças mentais. 

Embora no jogo a insanidade temporária e indefinida 
possam ser curadas, a insanidade permanente é insensível 
à psicanálise. O tratamento é impossível quando a mente do 
investigador está em tamanha desordem.

A terapia também pode ser usada para remover uma fobia ou 
mania. Ao final de um mês, o analista faz um teste da mesma ma-
neira detalhada acima. Se for bem-sucedido, o investigador faz um 
teste de Sanidade. Se ambos os testes tiverem sucesso, a fobia ou a 
mania é curada e apagada dos antecedentes do investigador. Este 
benefício substitui o ganho de pontos de Sanidade e tais pontos não 
são concedidos. O fracasso em qualquer um dos testes significa que 
nada acontece. Um desastre em qualquer um dos testes acarreta a 
perda de 1D6 pontos de Sanidade (como descrito anteriormente).
4. Autoajuda: um investigador pode optar por passar um 
tempo com alguma coisa listada em seus antecedentes, a 
qual poderia atuar como uma forma de apoio psicológico; 

Harvey usa seu conhecimento do Mythos de Cthulhu 
para derrotar os carniçais, e sua aventura termina. O 
Guardião concede uma recompensa de 1D6 pontos 
de Sanidade.

Ver o corpo ressequido de um amigo provavelmente pedirá por um teste de Sanidade.
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claramente isto não inclui fobias, manias, ferimentos ou 
qualquer coisa relacionada ao Mythos de Cthulhu. Isso pode 
ser feito durante o tempo de inatividade entre as aventuras 
ou durante a fase de desenvolvimento dos investigadores. 

O jogador deve dar alguns detalhes sobre o que seu in-
vestigador está fazendo para buscar a cura ou redenção. As 
ações devem ser tematicamente apropriadas para seus ante-
cedentes; talvez o investigador esteja indo para um retiro re-
ligioso ou vá passar um feriado com um ente querido. 

O jogador então faz um teste de Sanidade. O Guardião e 
os jogadores são encorajados a interpretar a cena até ela ter um 
fechamento interessante, e então fazer o teste de Sanidade, in-
terpretando o resultado. Se o teste for bem-sucedido, o inves-
tigador ganha 1D6 pontos de Sanidade. Se não for, ele perde 
1 ponto de Sanidade e o Guardião e o jogador devem de algu-
ma forma revisar este aspecto dos antecedentes do investiga-
dor para refletir a falha. Assim, o retiro religioso pode resultar 
em uma completa perda da fé religiosa, ou um feriado familiar 
pode resultar em separação ou divórcio. 

Cada investigador começa o jogo com um registro de ante-
cedentes que é especialmente importante para ele: esta é a sua 
"conexão de chave". Se o jogador escolher usar a conexão chave 
do seu investigador, ele recebe um dado de bônus para fazer o 
teste de Sanidade. Além dos 1D6 pontos de Sanidade ganhos 
para um teste bem-sucedido, o investigador irá recuperar de 
qualquer insanidade indefinida. Se o teste de Sanidade falhar, 
esse aspecto dos antecedentes do investigador deve ser revisa-
do e aquele investigador não mais possui uma conexão chave. 

Com o tempo, o investigador pode formar uma nova co-
nexão chave. Durante uma futura fase de desenvolvimento 
dos investigadores, outro aspecto dos antecedentes do inves-
tigador pode ser convertido em uma nova conexão chave, 
caso o jogador utilize com sucesso a opção "autoajuda" para 
recuperar pontos de Sanidade através daquela conexão. Al-
ternativamente, qualquer resultado 01 no teste de Sanidade 
(sucesso crítico) permite a nomeação imediata de uma nova 
conexão chave para substituir a que foi perdida.

Nota: os pontos atuais de Sanidade nunca podem ultrapassar 
a Sanidade máxima do investigador (99 - Mythos de Cthulhu). 

Acostumando-se com o 
Horrível 
Em algum momento, a constante exposição à mesma criatu-
ra dos Mythos não terá mais efeito — o monstro não é mais 
um pesadelo vivo, mas sim mais um obstáculo no caminho 
do investigador. Uma vez que um investigador tenha perdi-
do um total igual ao máximo possível de perda de Sanidade 
para determinado tipo de monstro, ele ou ela não deve per-
der mais pontos de Sanidade por um tempo razoável. Por 
exemplo, nenhum investigador poderia perder mais do que 
6 pontos de Sanidade por encontrar abissais (0/1D6 SAN), 
mesmo que uma centena deles seja vista ao mesmo tempo. 

Mas esteja avisado! Os investigadores nunca realmente se 
acostumam com tais obscenidades alienígenas. Depois de um 
tempo, talvez quando a vida do investigador tiver reconquistado 
alguma normalidade, a sensação de horror pode surgir de novo. 
Um jogador deve registrar os pontos de Sanidade perdidos para 
cada entidade do Mythos. A cada fase de desenvolvimento dos 
investigadores (ver página 94), o jogador deve reduzir todos es-
ses números em 1, já que o tempo é o melhor remédio.

Regras Opcionais
Percepção Insana
Quando um investigador fica insano (temporária ou indefi-
nidamente), ele ou ela tem uma momento de compreensão 
dado pela insanidade. Este momento de clareza fornece uma 
pista ou ação que pode beneficiar o(s) investigador(es) ime-
diatamente ou em algum momento posterior. O Guardião 
deve determinar uma percepção adequada e relevante para 
o enredo do cenário.

Calejado pelo Mythos
Quando a perícia Mythos de Cthulhu de um investiga-
dor ultrapassa o valor de sua Sanidade, um ponto decisivo 
foi alcançado. A compreensão do universo desse investiga-
dor sofre uma mudança de paradigma que resulta em uma 
mudança permanente em sua personalidade e entendimento 
de seu lugar no cosmos. Como isto é retratado fica a cargo 
do jogador. Ele pode decidir que a mente de seu investigador 
está habituada ao horror, que já não se importa, ou que agora 
tem uma compreensão mais profunda que não é mais abalada 
pela verdade. Desse ponto em diante, toda perda de ponto de 
Sanidade é reduzida à metade. Uma vez que essa mudança 
tenha ocorrido, ela é permanente e não será revertida se a 
Sanidade do investigador se elevar acima de seu conheci-
mento do Mythos de Cthulhu.

Múltiplos Testes de Sanidade
As regras estabelecem que a perda de pontos de Sanidade por 
ver um monstro permanece a mesma independente da quan-
tidade de monstros encontrados. Uma opção que aumenta a 
perda de pontos de Sanidade é pedir que o jogador faça o teste 
uma vez para cada monstro visto e então usar o resultado mais 
alto. Esta abordagem funciona bem quando múltiplos mons-
tros de diferentes tipos são encontrados simultaneamente.

Harvey perdeu um total de 6 pontos de Sanidade 
como resultado de encontros com abissais. Atualmen-
te, Harvey não pode perder mais pontos de Sanida-
de ao ver abissais. No entanto, quando a jogadora de 
Harvey fizer os seus próximos testes de experiência, 
ela tem que reduzir esse limite em 1, restando 5. Ago-
ra, se Harvey se encontrar com um abissal e falhar 
em seu teste de SAN, ele perderá 1 ponto de SAN.

Harvey encontra 3 abissais e o Pai Dagon de uma só 
vez, e é necessário fazer um teste de SAN. A jogadora de 
Harvey falha no teste de SAN e deve fazer uma jogada 
para a perda de pontos de Sanidade para cada monstro. 
Ela joga 1D6 uma vez para cada abissal, resultando em 
2, 4 e 5. Ela também joga 1D10 para Dagon, resultando 
em 4. Harvey perde uma quantidade de pontos de Sani-
dade igual ao valor mais alto — 5 pontos.
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magia do Mythos de Cthulhu decorre das in-
sondáveis inteligências alienígenas   que residem 
além da capacidade da compreensão humana. O 
que pode ser o pináculo da ciência pode ser fa-
cilmente interpretado como "magia" pelos igno-

rantes. O que é certo é que aqueles que se aprofundam em tais 
assuntos raramente retornam inalterados — geralmente para 
pior! Manipular o tempo e o espaço não é algo a ser feito le-
vianamente e pode haver consequências graves para os inves-
tigadores que se dedicam a coisas que deveriam ser ignoradas.

A magia do Mythos é variável e não foi bem definida por 
H.P. Lovecraft; cada ocorrência de magia serve a uma história 
em particular, em vez de se ajustar a uma estrutura abrangen-
te e consistente. No entanto, algumas generalizações podem 
ser feitas. A magia do Mythos é tradicional em seu escopo, 
centrada em perigosas invocações de entidades horríveis e na 
manipulação desesperada de forças inimigas. Os feitiços são 
formalmente construídos; uma palavra ou um gesto errado 
podem, na melhor das hipóteses, interromper o feitiço, ou, na 
pior, fazer com que ele saia terrivelmente errado.  

Poucos feitiços do Mythos podem ser realizados rapi-
damente, com muitos deles exigindo condições minucio-
sas, bem como ritos e cerimônias extensas. Cada feitiço deve 
ser estudado e aprendido, muitas vezes exigindo que o in-
vestigador passe longas horas debruçado sobre manuscritos 
crípticos e antigos livros de conhecimento. Embora seja raro 
para investigadores, cultistas e feiticeiros podem aprender 
feitiços com seus companheiros, ou até mesmo serem agra-
ciados com visões, conhecimento e feitiços mágicos através 
de uma comunhão abominável com os deuses sombrios do 
Mythos de Cthulhu. Investigadores que desejem encontrar 
uma forma rápida para aprender feitiços estão mais propen-
sos a encontrar uma passagem só de ida para um hospício, 
tendo sua mente e sanidade destruídas. 

Os feitiços devem ser abordados com cautela, uma vez 
que, em geral, seus custos e efeitos são inicialmente desco-
nhecidos para o conjurador. Para investigadores, a magia do 
Mythos pode ser uma armadilha perigosa, usando-a, os in-
vestigadores perdem pontos de Sanidade e ganham conheci-
mento do Mythos de Cthulhu — tornando-se cada vez mais 
parecidos com aqueles que buscam derrotar. A magia do 
Mythos confunde, aturde, desorienta e debilita seus prati-
cantes humanos. Tais conhecimentos e práticas não foram 
destinados à humanidade e, com exposição suficiente, as 
contradições psíquicas e físicas envolvidas no uso da magia 
levam os humanos à loucura. 

Os investigadores irão experienciar a magia principal-
mente através de fontes externas, seja por serem alvo de 
feitiços ou por testemunharem o efeito dos mesmos sendo 
conjurados por outra pessoa. Um investigador raramente se 
torna um feiticeiro, já que o conhecimento e a experiência 
necessários geralmente levam à loucura antes.

Independente de se os investigadores ganham algo por 
conhecer a magia do Mythos de Cthulhu, eles geralmente se 
arriscam muito quando tentam usá-la. Feitiços aprendidos 
durante um cenário publicado podem se provar ser úteis so-
mente no decorrer de uma aventura específica. Consequen-
temente, embora todos os jogadores estejam convidados a 
estudar esse capítulo, apenas os Guardiões irão se beneficiar 
dele em sua plenitude, para planejar aventuras e criar adver-
sários interessantes.

Este Capítulo
Este capítulo discute feitiços e os livros do Mythos de 
Cthulhu — como feitiços são aprendidos e como são conju-
rados, além de examinar o conhecimento sombrio contido 
em tomos antigos. Ele também discute as diferenças entre 
o oculto e o mágico, e mostra formas de se aumentar o atri-
buto POD.

Esse capítulo não contém feitiços. Os feitiços do Mythos 
podem ser encontrados no Capítulo 12: Grimório. 

O que é Magia?
Gilman teve alguns terríveis vislumbres do temível Necrono-
micon de Abdul Al-hazred... e do suprimido Unaussprechli-

chen Kulten de von Junzt para correlacionar com suas fórmu-
las abstratas sobre as propriedades do espaço e conexão entre 

dimensões conhecidas e desconhecidas.

 —H.P. Lovecraft, Os Sonhos da Casa da Bruxa

Após a Primeira Guerra Mundial, astrônomos confirma-
ram que os trinta ou quarenta mil anos-luz de estrelas facil-
mente observáveis mais próximas a nós constituíam somen-
te um pequeno recanto do universo. Não havia apenas uma 
Via Láctea, como os astrônomos acreditavam no passado, 
mas sim milhares de milhões de galáxias, a maioria tão fra-
ca e distante que a verdade sobre as nebulosas vinha sendo 
discutida há muito, mas sem nunca ser resolvida. A noção 
de universos ilha — galáxias, como chamamos agora — foi 
bombástica. Na década de 1920, a percepção da humanidade 
acerca do verdadeiro e ilimitado tamanho do universo au-
mentou em algumas ordens de grandeza.

Escrevendo enquanto tais descobertas aconteciam, Lo-
vecraft gradualmente formulou uma mitologia básica incor-
porando tais descobertas e adicionando algumas ideias de 
Einstein e Planck. Estes novos "universos", ele parece ter es-
peculado, eram verdadeiramente ilhas — e sua separação in-
cluía suas leis naturais. Isolados por centenas de milhares ou 
milhões de anos-luz, a matéria da vida nessas regiões po-
deria diferir enormemente. Muito rapidamente, estas ilhas 
também adquiriram uma associação Riemanniana, de exis-
tirem ou estarem ligadas a outras dimensões.

A magia do Mythos de Cthulhu é a lógica unificadora 
desse universo de universos. A magia funciona em todos os 
lugares. Ela modela e define uma realidade maior; é a ex-
pressão máxima da lei natural, a vontade dos Deuses Exte-
riores tornada palpável e ela própria o árbitro do tempo, do 
espaço e da matéria.

Comparadas a ela, a ciência e a religião terráqueas pare-
cem insignificantes. Aparentemente, nós entendemos mui-
to menos do que temos a arrogância de afirmar. A falha 
está no que acreditamos ou em como viemos a acreditar? 
Talvez haja uma carência em nossas almas ou em nossas 
equações matemáticas que nos impeça de alcançar o co-
nhecimento e a revelação finais. O Mythos zomba das pre-
tensões humanas.
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Tomos do Mythos
O livro estava bem aberto diante de nós, com a imagem nos 
encarando repulsivamente. Quando o velho murmurou as 

palavras "mais do mesmo", um pequeno barulho de algo mo-
lhado foi ouvido, e algo apareceu no papel amarelado do vo-

lume virado para cima. Pensei na chuva e nos vazamentos do 
telhado, mas a chuva não é vermelha.

—H.P. Lovecraft, A Estampa da Casa Maldita

Nas histórias de Lovecraft, o protagonista geralmente apren-
de a magia do Mythos ao encontrar e seguir instruções es-
critas. Os volumes de conhecimento arcano pelo Círculo de 
Lovecraft de escritores representam a invasão intelectual do 
Mythos de Cthulhu. Em particular, esses manuscritos anti-
gos e publicações suprimidas incluíam receitas para a convo-
cação (ou retorno!) dos Grandes Antigos e dos Deuses Ex-
teriores, como descrito em detalhes vívidos em O Horror de 
Dunwich, história clássica de Lovecraft. Fica implícito que 
tais escritos também indicavam como afastar ou esconjurar 
essas entidades terríveis. 

É preciso de tempo para aprender, mesmo através de 
compêndios que foram cuidadosamente escritos e espe-
cialmente criados com esse propósito. Estudar os intrica-
dos, idiossincráticos e infinitamente mais difíceis livros do 
Mythos requer muito mais tempo e dedicação. Esses livros 
grossos e bolorentos muitas vezes são escritos de forma tor-
pe por homens cuja sanidade há muito tempo fora apagada 
pelo horror de seus experimentos, práticas e conjecturas. As 
técnicas acadêmicas modernas não existem em tais livros. 
Não há índices, glossários, índices analíticos, tampouco de-
finições cuidadosas. Podem não haver páginas numeradas, 
nem capítulos, parágrafos, pontuação ou até mesmo separa-
ção entre as palavras. Alguns tomos podem ser melhor des-
critos como os desvarios de homens loucos — ainda assim, 
para aqueles que buscam o conhecimento sombrio, tais tex-
tos possuem compreensões e poder maravilhosos.

Muitos manuscritos nem estão sequer em um alfabeto 
conhecido — alguns são mais velhos do que o tempo, estan-
do em línguas há muito perdidas; outros foram escritos em 
cifras secretas para atrasar caçadores de bruxas ou a Inquisi-
ção, e agora precisam ser decifrados antes que o leitor possa 
ponderar sobre as sinistras verdades que escondem.

Mesmo que um feiticeiro tenha escrito para outros que já 
estivessem familiarizados com o arcano e o oculto, a escrita 
era para adeptos e cultistas, não para leigos. Estranhos termos 
e ideias seriam escritos sem nenhuma explicação. Anotações 
valiosas podem ter sido feitas por uma sucessão de proprietá-
rios, cada talvez em uma língua diferente ou com um objetivo 
diferente, e algumas contendo erros.

Muitos tomos do Mythos são antigos e devem ser ma-
nuseados com cuidado. Alguns são delicados e passíveis de 
se desmanchar em pó se o leitor não usar finas luvas e virar 
as páginas com pinças acolchoadas. Alguns murmuram que 
certos tomos são mais do que meras páginas encadernadas 
em couro; que eles são coisas "vivas", com a intenção de se-
mear sua mácula sobre os incautos e atuando como condu-
tores diretos dos horrores dos Deuses Exteriores. 

Somente no presente existe a tecnologia com a qual se 
podem fazer cópias rápidas e precisas.

Lendo Livros do Mythos
Abrir um tomo do Mythos é algo perigoso. Ele foi escrito por 
alguém que havia experienciado o Mythos e, se o leitor tiver su-
cesso na compreensão do que está escrito, tal livro atuará como 
um canal para os horrores alienígenas do Mythos de Cthulhu. 
Abrir a capa de um tomo pode ser comparado a abrir uma por-
ta para uma sala em chamas. Ao abrir esta porta, o leitor é ex-
posto ao fogo e pode ser queimado ou incinerado. A mente 
humana é metaforicamente queimada pelo conhecimento do 
Mythos, o próprio ato de tentar compreender o material faz 
com que o leitor sofra mental e fisicamente. Alguns dos tomos 
inferiores podem ser apenas uma pequena chama, mas outros, 
como o temível Necronomicon, são um inferno furioso.

Quando um investigador ganha acesso a um tomo do My-
thos, o Guardião deve descrever a capa e a aparência do livro. O 
leitor pode rapidamente verificar se o tomo está escrito em um 
idioma que ele ou ela entende. Consulte a perícia Língua (Ou-
tras) (página 68) para regras sobre reconhecer e ler outros idio-
mas. Um tradutor deve ser encontrado se um livro estiver escri-
to em uma língua desconhecida pelo investigador. O Guardião 
deve decidir o que é traduzido, quão rápido e com que exatidão. 
Se a língua for desconhecida ou há muito esquecida, os investi-
gadores devem apresentar um plano que convença o Guardião, 
ou então não conseguirão progredir no livro.

Leitura Inicial
O próximo passo, além de examinar a capa, ler o título (se 
houver algum que possa ser lido) e determinar o idioma em 
que o livro está escrito, é fazer uma leitura inicial. Continu-
ando com a analogia anterior, é aqui que o investigador ar-
risca se queimar. Uma leitura inicial pode ser rápida e pode 
representar o leitor apenas folhear as páginas do livro o su-
ficiente para ter um entendimento geral de seu conteúdo, ou 

Um estudante de ocultismo tenta conjurar um feitiço.
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pode ser uma leitura completa. Uma leitura inicial pode le-
var tanto tempo quanto o Guardião desejar; isto pode signi-
ficar minutos, horas, dias ou semanas, dependendo de como 
o Guardião quer moldar a história. 

Fica a cargo do Guardião se um teste de leitura deve ser 
feito, ele pode optar por conceder um sucesso automático a 
qualquer pessoa com um mínimo de conhecimento no idio-
ma apropriado. 

Para fazer um teste de leitura, o jogador faz um teste da 
perícia Língua apropriada com o 1D100. O Guardião decide 
o nível de dificuldade para ler o livro com base em sua ida-
de, formato e estado de conservação (Tabela XI: Tomos do 
Mythos, páginas 237-239).

Um livro impresso dentro do último século e em boas 
condições apresentaria uma dificuldade Regular.

É provável que um trabalho escrito à mão apresente um 
nível de dificuldade Difícil, especialmente se for antigo.

Os mais desafiadores dentre os tomos antigos e embo-
lorados, contendo uma mistura de letras impressas e anota-
ções manuscritas, seriam de dificuldade Extrema.

Se o investigador falhar no teste de leitura, eles talvez te-
nha alguma indicação sobre o conteúdo do livro, mas falhou 
em compreendê-lo; não há perda de pontos de Sanidade e 

nenhum ponto de Mythos de Cthulhu é adquirido. O joga-
dor pode pedir para forçar o teste, mas deve dar uma jus-
tificativa para fazê-lo, talvez ficando acordado a noite toda 
lendo ou usando livros de referência para ajudar no estu-
do. Quando pensar em consequências para fracassos em um 
teste forçado, o Guardião deve ser criativo e incluir a perda 
de pontos de Sanidade. Se não houver pressa, o investigador 
pode continuar a ler o livro sem forçar o teste. O momento 
em que o próximo teste de leitura poderá ser feito fica a cri-
tério do Guardião (talvez uma vez por semana).

A Tabela XI: Tomos do Mythos (páginas 237-239) indi-
ca os pontos de Mythos de Cthulhu ganhos e os pontos de 
Sanidade perdidos para cada tomo. Cada tomo tem dois va-
lores de Mythos de Cthulhu: MCI (Mythos de Cthulhu Ini-
cial), mostrando quantos pontos da perícia Mythos de Cthu-
lhu são ganhos em uma leitura inicial, e MCC (Mythos de 
Cthulhu Completo) que mostra quantos pontos são ganhos 
para um estudo completo do tomo. 

Após o investigador realizar uma leitura inicial, o Guar-
dião deve recompensá-lo com o número de leitura inicial 
(MCI). O leitor então perde automaticamente o custo de Sa-
nidade do tomo (nenhum teste é feito) — descrentes não so-
frem desta perda (ver Tornando-se Convicto, página 179).  
Uma jogada deverá ser feita então para a perda de pontos de 
Sanidade; observe que não há um teste de Sanidade por ler o 
tomo — a perda de pontos de Sanidade é automática).

Além de ganhar pontos em Mythos de Cthulhu e perder 
pontos de Sanidade, a leitura inicial também permite que o 
leitor aprenda sobre os conteúdos do livro e tenha alguma 
ideia do que ele pode conter. O leitor também terá uma ideia 
clara de quanto tempo levará para realizar um estudo comple-
to do livro (veja a seguir).

Estudo Completo
Ele próprio havia lido muitos deles — uma versão latina do 
abominável Necronomicon, o sinistro Liber Ivonis, o infame 
Cultes des Goules do Conde d'Erlette, o Unaussprechlichen 

Kulten de von Junzt e o infernal De Vermis Mysteriis, do velho 
Ludvig Prinn. Mas havia outros que ele só conhecia por repu-
tação ou dos quais ele sequer ouvira falar — os abomináveis 

Manuscritos Pnakóticos, o Livro de Dzyan e um volume cain-
do aos pedaços com caracteres completamente desconhecidos,   
ainda que com certos símbolos e diagramas que traziam um 

tremor de reconhecimento ao estudante de ocultismo.

—H.P. Lovecraft, O Assombro das Trevas

Um estudo completo de um tomo do Mythos indica uma 
leitura tão atenta e abrangente quanto alguém faria com um 
trabalho acadêmico, ou como um adepto religioso poderia 
fazer de um texto sagrado. Isso pode envolver leituras repe-
tidas, leitura comparativa, uso de obras de consulta, tomar 
anotações, e assim por diante. Não é necessário nenhum tes-
te de leitura; se algum teste de leitura era necessário, ele foi 
sido feito durante a leitura inicial. 

Esse tipo de estudo pode levar muitos meses. Ao final de tal 
curso de estudo, o leitor deve fazer uma jogada para a perda de 
pontos de Sanidade apropriada para o tomo (se Convicto, ver 
página 179). O nível de Mythos do tomo é então comparado 
com o conhecimento de Mythos de Cthulhu do leitor. Se a perí-
cia Mythos de Cthulhu do leitor for menor do que o nível de My-
thos do livro, ele ganha uma quantidade de pontos de Mythos de 
Cthulhu igual ao valor do estudo completo (MCC). Se a perícia 

Harvey põe as mãos no Livro de Eibon…
Livro de Eibon: perda de pontos de Sanidade - 

2D4. Mythos de Cthulhu +3%/+8%, estudo completo 
32 semanas. Nível de Mythos 33%.

O Guardião julga que a leitura de Harvey do livro 
é secundária à trama e que não há pressa para Harvey 
completar sua leitura inicial, deixando claro para a jo-
gadora que uma leitura inicial vai lhe tomar alguns dias. 

Harvey começa a ler o livro em sua casa e de-
pois continua durante uma longa viagem de trem. 
O Guardião decide que Harvey leu por tempo su-
ficiente para entender algo do livro e que a viagem 
de trem seria um ponto com bom efeito dramáti-
co para se pedir um teste de leitura. Como o livro 
é uma tradução errada e incompleta, o teste de lei-
tura é definido como sendo de dificuldade Difícil. A 
jogadora de Harvey passa no teste e é recompensa-
da com +3% de conhecimento de Mythos de Cthulhu 
(o Mythos de Cthulhu Inicial — valor de MCI para 
o tomo) e reduz os pontos máximos de Sanidade de 
Harvey em uma quantidade correspondente. A jo-
gadora também é informada sobre a quantidade de 
feitiços contida no livro. Ela então joga 2D4 e Har-
vey perde 6 pontos de Sanidade. Isto é mais do que 
os cinco pontos necessários para desencadear uma 
insanidade temporária, caso a jogadora de Harvey 
passe em um teste de Inteligência, o que acontece. O 
Guardião decide que Harvey perde a cabeça e puxa o 
cabo de parada de emergência, escapa do trem e foge 
noite adentro noite adentro. O Guardião retém essa 
informação e simplesmente diz à jogadora que Har-
vey acorda ao amanhecer em um milharal, com suas 
roupas rasgadas e sujas de lama. O Livro de Eibon 
jaz em frangalhos ao lado dele, suas páginas espalha-
das pelo campo. Harvey ganha "Siderodromofobia — 
Medo de trens, ferrovias e viagens de trem". 
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Mythos de Cthulhu do leitor for igual ou maior do que o nível de 
Mythos do livro, ele só recebe uma quantidade de pontos de My-
thos de Cthulhu igual ao valor de leitura inicial (MCI) do livro. 

Períodos subsequentes de estudo completo podem ser rea-
lizados, a diferença é que cada estudo desses levará duas vezes 
mais tempo do que o anterior (dobre todos os tempos de leitu-
ra). Aumentos na perícia Mythos de Cthulhu e perdas de pon-
tos de Sanidade são aplicados da mesma maneira. Dessa forma, 
um único volume pode ser estudado repetidamente ao longo 
dos anos, mas cada vez que levando progressivamente mais 
tempo do que a última, e com um retorno cada vez menor.

Nos sumários dos livros do Mythos (ver Capítulo 11: 
Tomos de Conhecimento Arcano), os tempos de leitura 
dos livros são apresentados em semanas. O Guardião nunca 
deve se sentir a mercê de tais números e deve diminui-los ou 
aumentá-los conforme apropriado. Um excelente acadêmi-
co com perícias linguísticas pertinentes lerá um livro mais 
rápido do que um jornalista dedicado, mas com pouca ins-
trução. O tempo de estudo não precisa ser de dias, semanas 
ou meses consecutivos. Lembre-se que, para um estudo sub-
sequente de um livro, recomenda-se que o tempo de leitura 
total seja duplicado, nunca reduzido.

Só é possível estudar um tomo por vez.

Nível de Mythos — Livros como  
Referências
Após o estudo completo de um tomo ter sido concluído, 
o valor de seu Nível de Mythos de Cthulhu também pode 
ser utilizado como uma referência para o Mythos. Tal livro 
pode ser capaz de fornecer um fato específico sobre o My-
thos (como quanto tempo um chthoniano leva para atingir 
a maturidade, ou onde o corpo de Y'golonac aguarda a sua 
ressurreição) que pode ser útil para a atual situação ou linha 
de pesquisa do investigador.

Para pesquisar uma informação específica, o investiga-
dor passa 1D4 horas de jogo debruçado sobre o livro. Ele en-

tão joga 1D100; se o resultado for igual ou menor do que o 
Nível de Mythos de Cthulhu do livro, o investigador encon-
tra o fato ou uma menção ao fato (o Guardião pode expres-
sar a informação de forma clara ou obscura, conforme ele 
desejar). Se o teste falhar, ou o livro não contém as informa-
ções ou o leitor não conseguiu localizá-las. O usuário do li-
vro vai querer anotar o que ele contém ou não.

Aumento de Outras Perícias
Realizar o estudo completo de um tomo pode conceder um 
aumento em outras perícias além de Mythos de Cthulhu. 
Depois do estudo completo de um tomo, o leitor ganha au-
tomaticamente uma marca na perícia da língua em que o 
livro está escrito e, portanto, sua perícia nessa língua pode 
melhorar da maneira convencional durante a próxima fase 
de desenvolvimento dos investigadores (ver página 94). O 
Guardião também deve determinar se um tomo em parti-
cular proporcionará benefícios adicionais ao leitor. Os au-
mentos devem ser limitados entre +1D6 a +1D10 pontos por 
perícia, ou simplesmente conceder que a perícia seja mar-
cada para ter a chance de ser aumentada durante a próxima 
fase de desenvolvimento dos investigadores. Outras perícias 
que podem ser melhoradas como resultado da leitura dos 
tomos do Mythos incluem (mas não estão limitadas a) His-
tória, Arqueologia, Antropologia, Ocultismo, Astronomia e 
outras ciências como Química, Biologia e Física. 

Livros de Ocultismo
As ideias para lidar com as informações dos livros do My-
thos também podem ser aplicadas a livros que não seja do 
Mythos. Um livro de ocultismo, por definição, concede pon-
tos na perícia Ocultismo após ser lido. Um livro de ocul-
tismo não contém conhecimento que aumenta Mythos de 
Cthulhu — caso contrário, seria classificado como um li-
vro do Mythos. Alguns livros de ocultismo podem incluir 
discussões sobre magia fora do Mythos (ver Magia Fora do 
Mythos, página 180), incluindo instruções para feitiços. Um 
livro de ocultismo pode custar pontos de Sanidade se o seu 
conteúdo justificar isso.

Após uma hora de buscas cuidadosas, Harvey recolheu 
e conferiu as páginas do Livro de Eibon que estavam 
espalhadas no milharal. Mais tarde, ele decide realizar 
um estudo completo do Livro de Eibon, sabendo que 
levará cerca de 32 semanas para completá-lo. Ao final 
deste período, a jogadora de Harvey percebe que o con-
hecimento de Harvey em Mythos de Cthulhu Mythos 
ainda está bem abaixo do nível de Mythos do livro, que 
é de 33%, então ele ganha uma quantidade de pontos 
na perícia Mythos de Cthulhu igual a +8%, valor cor-
respondente ao estudo completo (MCC). A jogadora de 
Harvey já fez um teste de leitura quando Harvey fez sua 
leitura inicial, então ela não precisa fazer outro teste. No 
entanto, ela deve fazer outra jogada para perda de pon-
tos de Sanidade (2D4), desta vez perdendo só 3 pontos. 

Harvey pode começar um estudo ainda mais 
aprofundado do Livro de Eibon se ele desejar, 
mas demorará duas vezes mais (64 semanas), 
depois do que ele perderia mais 2D4 de Sanidade 
e aumentaria sua perícia Mythos de Cthulhu pelos 
8% correspondentes ao estudo completo (conquanto 
que sua perícia Cthulhu ainda esteja abaixo do nível 
de Mythos do tomo). Um terceiro estudo completo 
levaria 128 semanas (quase dois anos e meio).
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Usando Magia
Sabiamente dissera Ibn Schacabao que afortunada é a tumba 
onde feiticeiro algum se deitou e, à noite, afortunada é a ci-

dade de cujos feiticeiros restaram apenas as cinzas.

—H. P. Lovecraft, O Festival

Aumentar a perícia Mythos de Cthulhu amplia os horizon-
tes de quem a estuda, mas deteriora as suas reservas mentais 
(reduzindo seu máximo de pontos de Sanidade). No entanto, 
aprender sobre o Mythos também pode permitir que o estu-
dioso altere a realidade de maneiras específicas. Estes "paco-
tes de informação" são organizados como feitiços. Eles exigem 
ativação, medida no jogo através dos pontos de Magia.

Pontos de Magia (PM)
Os pontos de Magia devem (na maioria dos casos) ser gastos 
para lançar feitiços, bem como para energizar artefatos, car-
regar portais mágicos e assim por diante. Um investigador 
começa o jogo com pontos de Magia iguais a um quinto de 
seu POD; no entanto, cultistas e feiticeiros poderosos mui-
tas vezes têm quantidades maiores de pontos para utilizar. 

Quando um indivíduo estiver sem pontos de Magia, qual-
quer gasto adicional é reduzido diretamente de seus pontos de 
vida. A perda de pontos de vida dessa forma se manifesta como 
um dano físico cuja forma é determinada pelo Guardião — tal-
vez chagas e cortes se abram no corpo, bolhas surjam na pele ou 
sangue saia pelos olhos ou ouvidos.

Gastar ou sacrificar pontos de Magia ou pontos de POD 
exige apenas a vontade de seu dono. Fazê-lo pode deixar 
sensações de prazer misturadas com arrependimento, um 
entorpecimento na alma, ou pode não trazer qualquer con-
sequência notável. A essência ou energia do conjurador é ca-
nalizada para alimentar o feitiço.

Alguns ataques mágicos sugam pontos de Magia ou POD 
de seus alvos involuntariamente. Nesses casos, a perda pode 
ser caracterizada como dolorosa, ou então deixar para trás 
uma dor de cabeça ou outros sintomas menores. A perda in-
voluntária de 10 de POD seria uma sensação mais forte do 
que a de perder a mesma quantidade de pontos de Magia.

Se os pontos de Magia chegarem a zero, o investigador 
reduz perdas adicionais de pontos de Magia de seus pontos 
de vida (em uma taxa de um para um).

A regeneração de pontos Magia é algo natural, e se restau-
ra um ponto de Magia por hora (dois pontos de Magia por hora 
para aqueles que tenham POD acima de 100, três pontos de Ma-
gia por hora para aqueles com POD acima de 200 e assim por 
diante). O número de pontos de Magia não pode ser regenerado 
para um valor superior a um quinto do POD do personagem. 

Pontos de vida perdidos no lugar de pontos de Magia são 
recuperados de acordo com as regras de Ferimentos e Cura 
(ver página 119). A recuperação de pontos de vida e a regene-
ração de pontos de Magia podem ocorrer simultaneamente.

Se um personagem recebesse uma quantidade de pontos 
de Magia maior do que um quinto de seu POD, estes pode-
riam ser gastos, mas o excesso não poderia ser regenerado.

Aprendendo um Feitiço
Uma coletânea de feitiços para o jogo é apresentada alfabeti-
camente no Capítulo 12: Grimório.

Aprender um feitiço do Mythos não custa pontos de Sa-
nidade; no entanto, conjurar um feitiço do Mythos custa.

Qualquer indivíduo pode aprender um feitiço. Estudar 
o Mythos é a última coisa que uma pessoa deveria fazer, já 
que o conhecimento crescente do Mythos sempre leva o per-
sonagem cada vez mais perto do momento em que a insani-
dade ou o Mythos o dominarão. No entanto, às vezes as cir-
cunstâncias exigem tal sacrifício.

O conhecimento de um feitiço pode ser transferido de 
três modos, listados abaixo. Aprender através de um livro é, 
de longe, o método mais comum.

Aprendendo um Feitiço Através de um 
Livro do Mythos
Após um investigador realizar a leitura inicial de um livro, o 
Guardião irá indicar a presença de feitiços e resumir cada um 
deles em uma ou duas sentenças, assumindo que o livro con-
tenha feitiços. O Guardião não deve usar o nome que consta 
no livro básico para o feitiço, mas pode, em vez disso, ofere-
cer uma descrição como "convocas uma Grande Fera Alada do 
vazio para realizares as tuas contendas", em vez do demasiado 
preciso e entediante Convocar Byakhee. Do mesmo modo, um 
feitiço chamado "O Terror Incessante", parece muito mais ve-
rossímil do que Implantar Medo. Sugestões para nomes alter-
nativos para os feitiços são listadas no Capítulo 12: Grimório.

Para aprender um feitiço de um livro do Mythos é neces-
sário que o investigador tenha feito, pelo menos, uma leitu-
ra inicial do mesmo. O investigador escolhe o feitiço a estu-
dar. Aprender um feitiço pode levar horas, dias, semanas ou 
meses (geralmente 2D6 semanas, mas isso fica a critério do 
Guardião). Assim como na leitura de um livro do Mythos, o 
aprendizado de um feitiço do Mythos pode ser interrompi-
do, posto de lado e então retomado, como for conveniente. 
Normalmente, é necessário um teste nesta fase; no entanto, 
o Guardião pode escolher conceder sucesso automático, de-
pendendo do cenário.

Se o sucesso não for automático, o jogador deve fazer um 
teste Difícil de INT para aprender o feitiço. Se o jogador fa-
lhar no teste, o investigador não aprendeu o feitiço. O jogador 
pode pedir para forçar o teste, mas precisa justificar isso; por 
exemplo, o investigador poderia se isolar até que o feitiço fos-
se dominado. Quando for pensar em consequências de se fa-
lhar nesse teste forçado, o Guardião deve ser criativo e incluir 
perda de pontos de Sanidade e estranhos efeitos mágicos — 
tanto no investigador quanto em seus arredores. Se o inves-
tigador não tiver pressa, ele pode continuar trabalhando no 
aprendizado do feitiço sem forçar a jogada. O momento apro-
priado para o próximo teste de INT fica a critério do Guardião 
(talvez uma vez a cada duas semanas).

Aprendendo um Feitiço com Outra Pessoa
Tendo aprendido um feitiço, um personagem pode ensiná-lo 
a outros. O ensino individual é mais rápido do que uma pes-
soa aprendendo de um livro e, normalmente, dessa forma, um 
feitiço pode ser aprendido em uma semana ou menos (1D8 
dias). Use as mesmas regras que para se aprender um feitiço 
de um livro, tendo em mente que o processo será mais rápido.
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Aprendendo um Feitiço com uma  
Entidade do Mythos
Quando quiser, qualquer entidade inteligente do Mythos 
pode fornecer um livro ou pergaminho detalhando um fei-
tiço. De forma mais característica, a entidade pode transmitir 
tal conhecimento por meio de sonhos ou visões; cada episó-
dio é perturbador e alienante, corroendo a sanidade e força de 
vontade do personagem. Isto pode acontecer rápida ou lenta-
mente, conforme a história exigir. Uma entidade do Mythos 
pode imbuir um feitiço completo na mente de um persona-
gem através de telepatia, embora uma experiência tão pode-
rosa quanto essa também possa enviar o personagem direta-
mente para o hospício — o Guardião deve considerar o nível 
de perda de Sanidade (um mínimo de 1D6 é sugerido).

Uma vez que o processo esteja completo, o Guardião 
pode exigir que o alvo faça um teste bem sucedido de INT 
para reter o conhecimento do feitiço. Se isso falhar, o proces-
so precisa ser recomeçado do zero.

Investigadores raramente recebem informações dessa 
maneira; no entanto, isso é frequente para cultistas.

Conjurando Feitiços
Não temos motivos para apelar para essas coisas exteriores, e 
apenas pessoas e cultos muito perversos sequer tentam fazê-lo.

—H. P. Lovecraft, O Horror de Dunwich

Manipular as forças do Mythos de Cthulhu leva a uma perda 
de pontos de Sanidade em quantidades que variam confor-
me o feitiço. Se alguma criatura horrível surgir em resposta 
a um feitiço, encontrá-la custará ainda mais pontos de Sani-
dade. Não possuir pontos de Sanidade não impede que um 
feitiço seja lançado — se assim fosse, não haveria cultistas.

Quase todos os feitiços e muitos artefatos mágicos tam-
bém requerem que pontos de Magia (ou POD, a depender 
das circunstâncias) sejam gastos, caso contrário, o feitiço 
não será ativado e nada acontece.

Componentes físicos podem ser necessários para feiti-
ços específicos. Tais componentes podem ser reutilizáveis; por 
exemplo, os grandes menires necessários para convocar Aque-
le que Não Deve Ser Nomeado (Convocar Hastur, ver página 
250). Outros componentes podem ser gastos durante o feitiço, 
como com a ingestão de hidromel espacial.

O tempo necessário para lançar um feitiço é variável — 
pode ser instantâneo, levar alguns segundos ou minutos de 
jogo, até uma semana de jogo inteira ou mais.

O conjurador deve conhecer o feitiço e recitar um cân-
tico às vezes complexo e longo ou um rito com entonação 
confiante. Normalmente, o conjurador deve ter total liber-
dade de movimento, já que gestos podem ser tão importan-
tes quanto o cântico.

É necessário um teste de conjuração quando um perso-
nagem tenta conjurar pela primeira vez um feitiço recém 
aprendido. Após o feitiço ter sido conjurado com sucesso 

Ler e traduzir tomos do Mythos pode levar meses, até mesmo anos.



178 

Chamado de Cthulhu

(mesmo que um teste forçado tenha sido necessário), as uti-
lizações subsequentes não necessitam de um teste de conju-
ração; personagens não-jogadores e monstros não precisam 
fazer testes de conjuração.

É necessário um teste Difícil de POD para lançar um fei-
tiço com sucesso pela primeira vez. Se o teste de conjuração 
for bem-sucedido, consulte a descrição do feitiço para saber 
o resultado. Se o teste de conjuração falhar, nada acontece.

Após um teste de conjuração fracassado, o personagem 
tem a escolha de fazer uma segunda tentativa para conjurar 
o feitiço (pagando os custos uma segunda vez) — imediata-
mente ou a qualquer momento no futuro — e, ao fazê-lo, es-
tará forçando o teste de conjuração. 

Se esse teste forçado for bem sucedido, o feitiço funcio-
na normalmente, sem consequências negativas. Se o teste for-
çado falhar, o feitiço ainda funciona normalmente, mas con-
sequências terríveis recaem sobre o conjurador. Em última 
análise, um feitiço sempre pode ser lançado — o teste de con-
juração mede o dano sofrido pelo conjurador no processo, em 
vez do sucesso ou fracasso do feitiço.

A única alternativa para isso (além de desistir do feitiço) 
é voltar para a fonte e aprender o feitiço novamente do zero 
— geralmente precisando de outras 2D6 semanas e um tes-
te Difícil de INT. Depois de reaprender o feitiço, outro teste 
inicial de conjuração pode ser feito — esta é uma abordagem 
muito mais cautelosa do que forçar o teste de conjuração. 
Esta é uma das razões pelas quais os feiticeiros buscam pro-
longar suas vidas — utilizar de forma errada feitiços podero-
sos pode ser uma via rápida para a sepultura!

Falhando em um Teste  
Forçado de Conjuração
O conjurador deve pagar o custo do feitiço (pontos de Ma-
gia, pontos de Sanidade e/ou POD) multiplicado por 1D6. 
Quaisquer pontos de Magia restantes são deduzidos dos 
pontos de vida — isto pode causar lesões graves, ou a morte, 
quando se força feitiços poderosos. 

O Guardião deve adicionar um ou mais dos seguintes 
efeitos colaterais para feitiços menos poderosos (escolha ou 
jogue 1D8). Note que tanto o conjurador quanto as pessoas 
próximas podem ser afetadas.

1: Visão turva ou cegueira temporária.
2: Gritos desencarnados, vozes ou outros ruídos.
3: Ventos fortes ou outros efeitos atmosféricos.
4: Sangramento — seja no conjurador, nos demais pre-

sentes ou no ambiente (por exemplo, as paredes).
5: Visões estranhas e alucinações.
6: Pequenos animais nas proximidades explodem.
7: Terrível cheiro de enxofre.
8: Um monstro do Mythos é acidentalmente invocado.

Para feitiços mais poderosos (aqueles que convocam 
deuses ou custam POD, por exemplo), os efeitos colaterais 
podem ser piores:

1: Tremores de terra, paredes rachadas ao meio.
2: Trovões e relâmpagos épicos.

3: Chuva de sangue.
4: A mão do conjurador fica seca e esturricada.
5: O conjurador envelhece de forma antinatural 

(+2D10 anos e aplicando-se modificadores caracte-
rísticos, ver Envelhecimento, página 32).

6: Poderosas ou numerosas entidades do Mythos apa-
recem, atacando todos os presentes, começando 
pelo conjurador!

7: O conjurador ou todos nas proximidades são suga-
dos para um tempo ou lugar distante.

8: Uma divindade do Mythos é acidentalmente convocada.
Quando pontos de vida são perdidos como resultado de 

perda ou gasto excessivo de pontos de magia, o Guardião 
deve narrar o dano físico como parte da consequência física 
da conjuração do feitiço. 

Evidência de Feitiços Sendo Conjurados
O dano causado por um feitiço provavelmente é óbvio. Uma 
manifestação visível de um feitiço sendo conjurado pode não 
ser tão aparente. Neste caso, pode-se observar um gesto ou mo-
vimento corporal peculiar, ou notar algum item incomum ou 

A tentativa inicial de Matthew de lançar o feitiço 
"Contatar Carniçal" falhou e ele decidiu forçar o teste 
para tentar novamente. Infelizmente, o teste forçado 
falha também. Matthew tem 13 pontos de Magia e 13 
pontos de vida.

O custo do feitiço é 1D3 Pontos de Sanidade e 5 
pontos de Magia — reduzidos a 4 pontos de Magia pelo 
Guardião porque está sendo lançado em um cemitério 
iluminado pela lua. Matthew já pagou o custo duas ve-
zes: uma vez para a primeira tentativa e uma vez para 
o teste forçado imediatamente depois (deixando-o com 
5 pontos de Magia). Agora ele deve pagar mais. Um 4 é 
jogado no multiplicador de 1D6, então Matthew deve 
pagar 16 pontos de Magia (4 PM × 4 = 16) e 9 pontos 
de Sanidade (4D3), conforme o poder do Mythos quei-
ma o seu ser. 

O Guardião descreve um som como o de trovão 
quando uma lápide próxima explode, despejando vá-
rios fragmentos de pedra sobre Matthew (conectando 
eventos da história ao dano físico indicado pelas regras). 
Matthew deve gastar 16 pontos de Magia. Ele tem 5 pon-
tos de Magia restantes; estes são gastos e ele ainda deve 
11, que devem vir de seus pontos de vida. Felizmente, 
Matthew tem 13 pontos de vida e não estava ferido. O 
dano deixa Matthew com 2 pontos de vida. Matthew 
perdeu mais da metade de seus pontos de vida de uma 
só vez (uma lesão grave) e deve fazer um teste de CON 
para permanecer consciente. Quando ele se recuperar, a 
perda de ponto de Sanidade resultará em insanidade. O 
Guardião altera dois registros de seus antecedentes, uma 
para o ferimento e outro para a insanidade.

Quando a poeira baixar, o amigo de Matthew 
pode notar uma pálida figura humanoide agachada 
atrás dos restos da lápide quebrada. O feitiço funcio-
nou (como deve ser quando o teste de conjuração é 
forçado) — hora de um teste de Sanidade!
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ingrediente necessário. Por si só, tais elementos começarão a 
estabelecer um tom para a magia do Mythos, de modo que os 
Guardiões são aconselhados a manter tais efeitos discretos. No 
entanto, os efeitos podem ser variados, desde rugidos horríveis 
vindos do além, rajadas de fogo, raios de força elétrica, nuvens 
pálidas e auroras de várias cores, ventanias, animais se eriçan-
do, ar ionizado, sensações de desconforto, fedor de enxofre, 
animais uivando ou sibilando, vozes murmurando, gemidos 
alarmantes, ou o que quer que o Guardião ache apropriado.

Conjuração de Feitiço Interrompida
O lançamento de um feitiço será interrompido se o conju-
rador for significativamente distraído (fisicamente golpeado 
ou baleado, por exemplo) durante a conjuração. O Guardião 
pode consultar as tabelas para as consequências de fracasso 
em um teste forçado de conjuração (página anterior) para se 
inspirar quanto ao que pode acontecer. O conjurador de um 
feitiço cujo lançamento foi interrompido ainda deve pagar 
os pontos de Sanidade e os pontos de Magia apropriados.

Tornando-se Convicto
Leng, onde quer que possa estar no espaço ou no tempo, não 
era uma região à qual eu gostaria sequer de estar próximo, 
tampouco me agradava a proximidade com um mundo que 
havia produzido tão ambíguas e arqueanas monstruosida-
des como as que Lake acabara de mencionar. No momento, 

eu me arrependia por já ter lido o detestável Necronomicon, e 
também de ter conversado tanto com aquele desagradável fol-

clorista da universidade, Wilmarth.

—H.P. Lovecraft, Nas Montanhas da Loucura

Um investigador que se encontra cara a cara com um abissal 
ou um carniçal tem uma experiência que não deixa nenhu-
ma opção além de acreditar no horror cósmico do Mythos de 
Cthulhu. No entanto, lendo o Cultes des Goules enquanto está 
seguro em um apartamento com as luzes acesas, o leitor pode 
considerar o conteúdo como mera obra de fantasia. Esta é a 
prerrogativa do jogador, mas a descrença tem os seus perigos.

Quer alguém acredite no que é lido ou não, o conhe-
cimento ainda é absorvido. Se o personagem escolher não 
acreditar no que é lido, então o conhecimento do Mythos 
de Cthulhu concedido pelo livro é adicionado à perícia do 
investigador e seus pontos máximos de Sanidade são redu-
zidos pelo valor correspondente, mas nenhum ponto de Sa-
nidade é perdido. Desta forma, um investigador pode acu-
mular considerável conhecimento do Mythos de Cthulhu 
sem perder qualquer ponto de Sanidade. No entanto, quan-
do encontrar evidências em primeira mão do Mythos, o in-
vestigador perceberá que todos aqueles livros malditos fa-
lavam a verdade! Nesse momento, o investigador torna-se 
convicto e imediatamente perde uma quantidade de pontos 
de Sanidade igual aos seus valor atual de Mythos de Cthulhu. 

Guardiões podem ficar aliviados em saber que isso requer 
pouco acompanhamento de sua parte. O jogador registra sua 
perícia Mythos de Cthulhu normalmente e esse é o valor que é 
deduzido de seus pontos de Sanidade quando ele ficar convicto. 

Um investigador pode escolher permanecer descrente até 
ser forçado a perder pontos de Sanidade por se encontrar com 
o Mythos em primeira mão. Ver cadáveres humanos ou tortu-
ra pode causar a perda de pontos de Sanidade, mas essa perda 
não leva a acreditar no Mythos. 

Um personagem que não acredita no Mythos pode ler li-
vros do Mythos e aprender (mas não conjurar) feitiços. A expe-
riência em primeira mão com o Mythos sempre exige um teste 
de Sanidade, e a perda de um ou mais dos pontos de Sanida-
de obrigam o investigador a acreditar no Mythos de Cthulhu a 
partir disso. No entanto, mesmo algumas experiências em pri-
meira mão podem não convencer um incrédulo; se um teste de 
Sanidade por encontrar um abissal (SAN 0/1D6) for bem-su-
cedido, nenhum ponto de Sanidade será perdido e, portanto, o 
investigador pode permanecer descrente, talvez racionalizando 
a criatura como mutação humana terrestre. Porém, encontrar 
um ser claramente sobrenatural ou uma manifestação de um 
dos deuses do Mythos sempre será suficiente para perfurar a 
armadura criada pela descrença do investigador.

Um investigador pode ficar convicto no Mythos a qual-
quer momento que o jogador desejar (e sofrer a perda apro-
priada de pontos de Sanidade).

Como Surgem os Feiticeiros
Embora investigadores raramente tenham essa chance, feiti-
ceiros e cultistas às vezes acumulam quantidades indecentes 
de poder (POD). De onde vem isso? 

Quando um personagem conjura com sucesso um feitiço 
que requer um teste disputado de POD para afetar um o alvo, 
isto cria uma chance do POD do conjurador aumentar através 
desse o "exercício". Se o conjurador ganhar o teste de POD re-
sistido, um teste subsequente para aumentar seu POD pode ser 
tentado. Se o resultado de uma jogada de 1D100 for maior que 
o POD do Conjurador (ou o resultado for 96 ou maior), o POD 
do conjurador aumenta em 1D10 pontos, permanentemente.

Como uma recompensa por qualquer jogada de Sorte que 
resulte em 01, pode-se dizer que o POD foi exercitado. Jogue 
os dados de porcentagem e se o resultado for maior que o POD 
do personagem, ou se o resultado for 96 ou maior, o POD do 
personagem aumenta permanentemente em 1D10 pontos.

Droga... era ph'ngui ou ph'nguy?
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O personagem pode conseguir um presente ou uma bar-
ganha por POD com alguma divindade do Mythos. As ra-
zões para isso ficam a cargo do Guardião. Um evento desses 
provavelmente também aumentaria o Mythos de Cthulhu, e 
custaria pontos de Sanidade adicionais, além dos perdidos 
por se comunicar com a entidade.

Aumentar o Poder não aumenta os pontos de Sanidade atuais.

Magia fora do Mythos
Outras magias ou religiosidades terrestres podem ser signi-
ficativas e terem efeitos no jogo se o Guardião desejar. Tal 
"mágika" terrestre pode ser real ou fraudulenta; isto fica a 
cargo do Guardião (talvez após discutir com os jogadores).

As mecânicas e procedimentos para tais tipos de ma-
gia devem ser iguais aos da magia do Mythos, embora os 
meios e objetivos da magia terrestre sejam muito diferentes. 
Se a magia fora do Mythos for aceita em seu jogo, sugere-se 
que você a relacione com a perícia Ocultismo. Atos horríveis 
sempre devem custar pontos de Sanidade.

Regras Opcionais
Uso Espontâneo da  
Perícia Mythos de Cthulhu
O conhecimento do Mythos de Cthulhu não permite ape-
nas que um personagem aprenda e conjure feitiços, também 
permite que alguém improvise efeitos mágicos semelhantes 
a feitiços. Isto é resolvido da mesma maneira que qualquer 
teste normal de perícia. O jogador primeiro declara um ob-
jetivo; o Guardião então considera se o objetivo é aceitável, 
sugerindo um objetivo de menor efeito ao invés de vetar a 
proposta do jogador, se possível. 

O nível de dificuldade padrão para o uso da perícia Mythos 
de Cthulhu desse modo é Regular (o jogador precisa de um re-

Ernest nunca se encontrou com o Mythos de Cthulhu, 
mas encontrou uma cópia do Cultes des Goules entre 
os pertences de seu falecido tio. Tendo terminado uma 
leitura inicial, o Guardião concede a Ernest +4 pontos 
na perícia Mythos de Cthulhu e descreve parte do con-
teúdo do livro e os rituais mágicos que a obra busca 
documentar. O Guardião então pergunta se Ernest 
acredita no que está lendo. Ernest é um cientista e não 
compactua com baboseiras supersticiosas, embora 
esteja intrigado com elas. Ernest, portanto, não perde 
pontos de Sanidade como resultado de sua leitura.

Semanas depois, Ernest encontra um carniçal 
enquanto vasculha o mausoléu da família e falha em 
seu teste de Sanidade. Além da perda de pontos de Sani-
dade por ver o carniçal (1D6), Ernest também deve per-
der uma quantidade de pontos de Sanidade iguais à sua 
perícia Mythos de Cthulhu devido à revelação de que 
seu conhecimento acumulado sobre Mythos tem funda-
mentos verdadeiros! Ernest perde 6 pontos de Sanidade 
(4 devido pela perícia Mythos de Cthulhu que ganhou 
ao ler o tomo e mais 2 por encontrar o carniçal). A 
perda pode induzir à insanidade — Ernest passa em 
seu teste de Inteligência e fica temporariamente insano.

sultado igual ou menor que o Mythos de Cthulhu do investi-
gador). Alternativamente, se o personagem estiver usando sua 
perícia Mythos de Cthulhu para afetar um alvo que esteja ten-
tando resistir, trate isso como um teste resistido entre a perícia 
Mythos de Cthulhu do conjurador e o POD do alvo; não é ne-
cessária nenhuma jogada adicional de POD contra POD. Além 
disso, o Guardião deve decidir sobre um custo de pontos de 
Magia e pontos de Sanidade. O Guardião deve avaliar o custo e 
deixá-lo semelhante a um feitiço existente. Veja as orientações 
no Capítulo 10: Jogando Chamado de Cthulhu. 

O custo e as consequências de se forçar um teste de My-
thos de Cthulhu e falhar são os mesmos que um fracasso 
em tentar fazer um teste forçado de conjuração. O Guar-
dião pode permitir que o objetivo do jogador seja alcançado 
quando um teste forçado desse tipo falhar, no entanto, não é 
algo garantido como é para um feitiço.

Diferentemente de se lançar um feitiço, usar a perícia 
Mythos de Cthulhu para alcançar um determinado efeito 
sempre exige um teste.
Alguns exemplos de uso espontâneo da perícia Mythos de 
Cthulhu:
Causar dano físico a um alvo: o conjurador escolhe o núme-
ro de pontos de Magia para gastar e perde metade desse nú-
mero em pontos de Sanidade. Para ser bem-sucedido, o con-
jurador precisa vencer o alvo em um teste resistido de Mythos 
de Cthulhu contra POD. Se o conjurador ganhar o teste, o 
alvo recebe dano igual à quantidade de pontos de Magia gas-
tos. Nelson estende a mão e grita: "Morra!" As veias em seus 
braços incham e ficam enegrecidas, e ele se concentra na besta 
que se aproxima. O jogador de Nelson gasta 8 pontos de Ma-
gia e 4 pontos de Sanidade e, em seguida, faz um teste de My-
thos de Cthulhu, conseguindo um sucesso Sólido (abaixo da 
metade do valor de sua perícia). O Guardião faz um teste de 
POD para o alvo, conseguindo um sucesso Regular – Nelson 
ganha. O Guardião descreve as veias da criatura irrompendo 
em sangue e reduz 8 de seus pontos de vida.

Banir um monstro: o conjurador gasta uma quantidade 
de pontos de Magia igual a um quinto do POD do mons-
tro e 1D3 pontos de Sanidade. O conjurador então precisa 
ser bem-sucedido em um teste resistido de Mythos de Cthu-
lhu contra o POD do monstro. Enoch fica em silêncio com 
os olhos fechados enquanto a cria negra de Shub-Niggurath 
sai batendo os cascos com força por entre a linha de árvo-
res. Enoch tem apenas 14 pontos de Magia e deve gastar 18 
para tentar banir a monstruosidade. Ele o faz, recebendo 4 
pontos de dano (o excedente do custo dos pontos de Magia 
é pago com pontos de vida). Ele sussurra palavras estranhas 
para a besta, sem se preocupar com as lágrimas de sangue 
que fluem de seus olhos agora abertos. O jogador de Enoch 
faz um teste de Mythos de Cthulhu, conseguindo um suces-
so Regular. O Guardião faz uma jogada de POD para a cria 
negra, conseguindo um sucesso Sólido – o monstro ganha. 
O Guardião conta como a cria negra avança em direção a 
Enoch, que não tem os pontos de Magia necessários para 
forçar a jogada, e então se vira para fugir.

Comunicar-se com os recém-falecidos: custa ao conju-
rador 10 pontos de Magia e mais 1D10 pontos de Sanida-
de. Os efeitos duram algumas rodadas. Charlie morre logo 
quando os investigadores o encontram. "Diga-nos quem o 
matou", perguntam-lhe, mas é tarde demais. Colocando as 
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Laurence (o investigador de Isa) tem certeza de que 
a antiga tabuleta de pedra que ele possui pode conter 
informações valiosas, mas lhe falta o conhecimento 
arcano necessário para decifrar seus segredos. Isa 
olha para o Guardião e pergunta: "E se eu tentar usar 
meu conhecimento do Mythos para encontrar alguma 
forma?"

Guardião: "Certo, o que você está fazendo?"
Isa: "Estou segurando a tabuleta e encarando ela 

profundamente, murmurando em voz baixa."
O Guardião considera que seria legal se Laurence 

conseguisse acessar o conhecimento contido na 
tabuleta, pois iria avançar o jogo de um jeito legal.

Guardião: "Tudo bem, isso lhe custará 3 pontos 
de Magia e 1 ponto de Sanidade — faça um teste."

Laurence tem 14 de Mythos de Cthulhu, Isa joga 
um 84 — um Fracasso. Nada acontece.

Isa pensa no assunto: "Droga! Eu vou pro lado de 
fora, sob a lua e começo a chamar os nomes de todos 
os deuses do Mythos que eu já li e tento abrir minha 
mente para a tabuleta."

O Guardião gosta da ideia e concorda com um 
teste forçado. Isa perde outros 3 pontos de Magia e 
mais 1 ponto de Sanidade.

Isa falha novamente, conseguindo um 34. Laurence 
terá que sofrer as consequências. Ela joga 3 no 1D6 
para o multiplicador (ver Falhando em um Teste 
Forçado de Conjuração, página 178), então Laurence 
deve perder outros 9 pontos de Magia (3 × 3) e outros 
3 pontos de Sanidade. Agora Laurence gastou um total 
de 15 pontos de Magia, o que é mais do que ele possui, 
então ele perde vários pontos de Vida também, fazendo 
com que o Guardião inclua danos físicos como parte das 
consequências do fracasso no teste forçado. Fica a cargo 
do Guardião decidir se o investigador de Isa consegue o 
que queria ou não.

O Guardião descreve as consequências: "Você está 
apertando a tabuleta com tanta força que a pele de 
suas mãos começa a criar bolhas e rachar. Sangue 
começa a escorrer. Ele escorre pela tabuleta e começa 
a formar letras. Você olha atentamente para as letras 
enquanto elas formam palavras. Você consegue ler as 
palavras, elas dizem..."

O Guardião decide conceder a Isa algum 
vislumbre do conhecimento contido na tabuleta, 
mas a um custo bastante alto da saúde e sanidade 
de Laurence.

mãos sobre o peito de Charlie, Violet implora a Charlie que 
responda. A jogadora de Violet gasta 10 pontos de Magia 
e 3 pontos de Sanidade e então faz um teste de Mythos de 
Cthulhu, sendo bem-sucedida. O Guardião explica: "Vocês 
ouvem as palavras de Charlie crocitarem através da gargan-
ta de Violet..." Os outros jogadores agora podem conversar 
com Charlie por algumas rodadas. O Guardião decide que 
já se passou tempo suficiente e diz: "Sangue começa a gorgo-
lejar pela garganta de Violet. Violet você está de volta! Mas 
você sente frio, muito frio!" 
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er o Guardião pode ser imensamente grati-
ficante; você pode tomar muitas decisões so-
bre o que acontece durante o jogo, descrever 
os mistérios aos jogadores e representar inú-
meros monstros e personagens não-jogadores. 

Você também será o árbitro final de como as regras são apli-
cadas, e este capítulo contém conselhos e orientações desti-
nados a ajudá-lo a tirar o máximo de proveito dessas regras. 

Antes de ler este capítulo, certifique-se de ter lido os ca-
pítulos 4-9. 

Para Guardiões Iniciantes
Quando você atua como Guardião, você se torna o modera-
dor do jogo. Seja usando um cenário publicado ou criando o 
seu próprio, só você conhece o enredo, os resultados   e prová-
veis soluções. Seu trabalho é apresentar os mistérios e a his-
tória durante o jogo, desempenhando o papel de monstros e 
pessoas sinistras ou comuns que os investigadores encontram. 
Você tem a responsabilidade de preparar e narrar o cenário de 
forma neutra. Acima de tudo, você deve ouvir seus jogadores 
e reagir ao que eles dizem e fazem.

Ter uma boa compreensão do jogo e das regras é essen-
cial para permitir que você responda às perguntas dos joga-
dores e para que possa apresentar o material de forma justa. 
Você encontrará descrições individuais de monstros e feiti-
ços em outros capítulos — você não precisa memorizar essas 
informações, apenas estar familiarizado com elas.

Comprando este livro e alguns dados, você tem tudo o 
que é necessário para jogar Chamado de Cthulhu. Recomen-
da-se que você comece ou com A Assombração, que consta 
no Guia de Jogo Rápido, disponibilizado gratuitamente em 
formato digital no site da New Order ou com Em Meio às 
Antigas Árvores (página 346). Esse cenário foi especifica-
mente projetado para novos Guardiões, com conselhos ex-
plicitados ao longo de todo o texto. Leia o cenário e, então, 
convide alguns amigos para jogá-lo. Faça-os criarem juntos 
os investigadores — certifique-se de que as fichas relevantes 
sejam impressas ou fotocopiadas com antecedência.

Resuma as regras para seus jogadores. Não tente explicar 
cada regra em detalhes — basta dar-lhes uma breve visão ge-
ral e, em seguida, abordar regras específicas conforme surgi-
rem em jogo. Quando todos estiverem prontos, introduza o 
cenário e narre a sua história.

Não se preocupe se cometer alguns erros na primeira 
vez. Quando você terminar de jogar, leia as re-

gras e este capítulo nova-
mente. Depois de ter nar-
rado uma sessão, as regras e 
conselhos farão muito mais 
sentido. Você continuará 
aprimorando suas habilida-
des como Guardião ao lon-
go de várias sessões, confor-
me você se familiarizar mais 
o com o jogo.

Você pode querer inven-
tar os seus próprios cenários 
— isto é ótimo, mas provavel-
mente é melhor começar com 
os deste livro e do Guia de 
Jogo Rápido ou consultar um 

dos muitos suplementos de cenário disponíveis para Chama-
do de Cthulhu. Os cenários publicados podem ser uma ótima 
fonte de informações sobre como transformar uma história 
em uma aventura, além de fornecer um vislumbre de como o 
jogo pode ser jogado.

Encontrando Jogadores
Certo, então você tem o livro básico de Chamado de Cthulhu e 
alguns dados de RPG e você está pronto para narrar uma ses-
são — só que você não tem jogadores! O que você pode fazer?

Aqui vão algumas ideias para você conseguir começar a 
jogar:

Fale com os seus amigos. Mostre o livro básico e conte 
quão legal o jogo parece ser. Pode ser interessante fazê-los ler 
alguma das histórias de Lovecraft para ver se gostam, de pre-
ferência uma curta como O Forasteiro. Você também pode pe-
dir para membros de sua família experimentarem o jogo. Es-
sencialmente, você só precisa de um Guardião e um jogador, 
mas se você conseguir dois ou três jogadores seria o ideal. 

Pergunte na loja de jogos local ou coloque um aviso. Fale 
com a equipe da loja e pergunte se já existe alguém jogan-
do Chamado de Cthulhu e se você pode participar — mui-
tas dessas lojas têm salas de jogos onde as pessoas podem se 
reunir para jogar. Talvez um grupo esteja procurando por 
um novo jogador? Se não obtiver resultados com isso, per-
gunte se você pode colocar um aviso dizendo que deseja jo-
gar Chamado de Cthulhu e que está precisando de jogadores.

Muitas escolas, faculdades e universidades têm grupos 
de jogos de interpretação e de tabuleiro. Se não houver um 
onde você está, talvez você possa começar um. Esta pode ser 
uma ótima maneira de conhecer pessoas que têm uma cabe-
ça parecida com a sua.

Vá a um evento local de jogos. Eventos de jogos existem 
de todas as formas e tamanhos, e são realizadas em todo o 
mundo. Talvez uma loja de jogos local possa lhe dar boas in-
dicações. As convenções proporcionam a oportunidade de 
conhecer novas pessoas, fazer amigos e jogar jogos. Mesmo 
que você não encontre ninguém que more próximo, você 
terá a chance de jogar e ter alguma experiência antes de co-
meçar seu próprio grupo.

Procure online por sites de grupos que jogam Cthulhu. Dê 
uma olhada no www.yog-sothoth.com e no www.mu-podcast.

Guardiões 
Experientes

O RPG Chamado de Cthulhu ja 
existe ha mais de 30 anos, entao 
muitos dos que lerao isso ja 
serao velhos conhecidos quando 
se trata de narrar o jogo. Voce 
notara que esta edicao apresenta 
algumas modificacoes nas regras, 
e este capitulo tem como objetivo 
oferecer conselhos sobre como 
integrar tais mudancas as suas 
campanhas.

Quando for encontrar jogadores em potencial pela primeira vez, tente se reunir em um local publico seguro, como um cafe ou um bar. Nao de seu numero de telefone ou endereco para ninguem ate conhece-los bem.
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com, onde pessoas de todo o mundo discutem Chamado de 
Cthulhu. Você também pode olhar o grupo da New Order 
Editora ou do Mundo Tentacular no facebook, que reúnem 
muitos jogadores de Chamado de Cthulhu do Brasil. 

Preparando-se para Jogar
O propósito de jogar RPG é se divertir — não deveria ser 
preciso dizer isso, mas, como acontece com qualquer ativi-
dade, algumas pessoas ficam tão empolgadas que se esque-
cem desse detalhe básico.

Algumas dicas para criar atmosfera em seus jogos:
Tente jogar em uma sala onde não haja ninguém além de 

você e os jogadores; jogar enquanto seu filho está correndo 
em volta da mesa ou sua irmã está assistindo futebol na TV 
no mesmo cômodo não vai facilitar as coisas!

Arrume a área de jogo de forma adequada. Feche as cor-
tinas e diminua as luzes um pouco (lembre-se de que você 
ainda precisa ler o cenário e os jogadores devem conseguir 
enxergar as fichas de investigador e os dados). Usar lâmpa-
das de baixa luminosidade, pequenas lanternas de LED ou as 
velas pode ser muito eficaz — mas nunca deixe velas acesas 
em cômodos vazios!

Deixe os celulares no silencioso (ou de preferência os 
desligue) durante o período de jogo. Da mesma forma, deixe 
de lado computadores e tablets — o foco de todos deve estar 
no jogo. Distrair-se por dispositivos eletrônicos é uma forma 
infalível de dissipar qualquer atmosfera criada.

Uma música adequada tocando baixinho ao fundo pode 
ser uma ótima forma criar um clima. Evite músicas de pop 
e rock, já que a familiaridade e as mudanças repentinas no 
ritmo e no volume podem atrapalhar você. Busque músicas 
clássicas ou música eletrônica atmosférica. Músicas lançadas 
especialmente para jogos de RPG de terror também podem 
ser compradas. Músicas de época (apropriadas para o cená-
rio) também podem ajudar, como jazz dos anos vinte tocado 
em um volume baixo.

Estabelecendo o Tom
Considere o tipo de jogo que deseja narrar. Você pode visar 
a alta tensão, um horror canastrão exagerado ou uma enér-
gica ação pulp. Dito isso, pretende-se que o modo padrão 
para este jogo seja o horror misturado com algumas cenas 
de ação. 

Vocês devem decidir, em grupo, se o jogo deve ser sério ou 
mais brincalhão. Comédia e horror são bons companheiros e 
a mudança de um para o outro é usada de forma muito efi-
ciente em vários filmes. No entanto, muita comédia prejudica 
o horror. A maneira como você age (como Guardião) reforça 
ou prejudica o tom. Como Guardião, você pode acabar per-
cebendo que os jogadores tomam você como um guia, não só 
com o que você diz, mas como você se comporta. Você pode 
definir uma cena e gradualmente aumentar o ritmo e a tensão, 
só para ver um jogador fazer uma observação cômica e todos 
caírem na gargalhada, quebrando a tensão e acabando com o 
clima. Piadas e risadas compartilhadas são importantes, mas, 
conforme o jogo se aproxima de um clímax, o clima de horror 
também deve se intensificar. 

Se você está procurando uma experiência de jogo mais in-
tensa, fale com seus jogadores sobre a atmosfera e diga-lhes 
no início de uma sessão que o jogo desta noite será mais agra-
dável para todos se vocês puderem trabalhar juntos na cons-

trução e manutenção de uma boa atmosfera. Alguns grupos 
usam os primeiros 30 minutos de uma sessão para comparti-
lhar notícias, contar piadas e relaxar — tirando tudo isso do 
caminho antes do início do jogo. Tente traçar uma linha clara 
entre o tempo da “socialização” e o tempo do "jogo".

Este é um jogo de terror, e você pode esperar que os joga-
dores gostem de se sentir assustados; no entanto, as pessoas 
têm opiniões diferentes sobre o que é aceitável, e tais limites 
devem ser discutidos antes do jogo. Pergunte aos seus joga-
dores se há algo que eles definitivamente não querem ver 
no jogo. As respostas podem ser bastante inesperadas; um 
jogador pode estar bem com tudo menos violência contra 
animais, por exemplo. Estabeleça um nível para a objeção 
dos jogadores e evite o tópico inteiramente ou use o efeito 
dramático de "escurecer a tela" quando ele ocorrer no jogo.

Temas Históricos Desagradáveis
Poderão surgir questões desagradáveis durante o jogo. Você 
pode achar que sua representação fictícia de preconceito e 
mau-caratismo é digna de um Oscar; no entanto, outro joga-
dor pode achar isso ofensivo. O mundo era um lugar muito 
diferente nos anos de 1920. Comportamentos que a maioria 
de nós considera repugnantes hoje em dia eram comuns e 
aceitáveis no passado. Racismo, xenofobia, preconceito re-
ligioso e discriminação sexual faziam parte da vida cotidia-
na e, muitas vezes, eram defendidos com fervor. Muitas leis 
apoiavam sistematicamente segregação e discriminação de 
todo tipo, e as forças sociais de grande poder estavam por 
trás de tais legislações.

Autores de cenários e Guardiões podem optar por igno-
rar aspectos sociais históricos ou decidir incorporar apenas 
elementos específicos em suas histórias. Ambas as aborda-
gens podem ser encontradas em cenários publicados. Em úl-
tima análise, a forma como você encena isso fica a cargo de 

Nem sempre investigadores dormem bem.
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você e de seu grupo, mas se for usar temas relativos a discri-
minação no jogo, é altamente recomendável que você discu-
ta a questão logo de início.

Criando Investigadores 
A criação de um investigador é bem simples e direta — bas-
ta seguir as regras do Capítulo 3: Criando Investigadores. 
Há muitas informações complementares sobre determina-
dos períodos e profissões que podem ajudar os jogadores a 
expandir e dar vida à ideia que têm para seus investigadores. 
Um bom lugar para obter mais informações são os nume-
rosos suplementos de Chamado de Cthulhu publicados pela 
Chaosium, especialmente o Livro do Investigador, pois ele 
inclui muitas opções e informações extras para os jogadores.

Aconselhando os Jogadores
Uma vez que esteja familiarizado com o cenário, é hora de 
conversar com os jogadores, para que eles possam criar in-
vestigadores adequados. Para um cenário padrão, os jogado-
res podem ser apresentados a uma premissa inicial:

G A data e a localização do cenário.

G Uma descrição básica de como o cenário começa.

G Profissões sugeridas adequadas à premissa do cenário.

G Sugestões sobre como os investigadores se conheceram.

Quanto mais informações os jogadores tiverem, melhor 
eles poderão criar investigadores que estão ligados à trama e 
têm motivação para seguir o caminho da história. 

Pode ter bastante coisa que você pode dizer sobre a pre-
missa inicial sem revelar muito do que está por vir. Ao dis-
cutir a premissa inicial, você pode considerar contar aos jo-
gadores informações que seriam desconhecidas para seus 
investigadores no início do jogo.

Grupos de Investigadores (I):  
Investigadores Integrados
Tente lançar o máximo possível de "ganchos" na sua premis-
sa inicial. Uma maneira de envolver um jogador é colocar 
um membro da família ou amigo em perigo; por exemplo, "o 
irmão do seu investigador foi assassinado". Isso é bom, mas 
alguns jogadores podem não se sentir afetados pela morte de 
um parente fictício. No entanto, se você transformar o gan-
cho da história em uma pergunta para os jogadores ("Houve 
um assassinato, quem foi que morreu?"), um jogador pode 
sugerir a conexão ("Poderia o falecido ser meu irmão?"). 
Quando a motivação vem do jogador, você pode ter certeza 
de que terá uma ressonância emocional muito maior do que 
se o gancho for uma imposição sua.

Você está prestes a narrar Em Meio às Antigas Árvores, o 
segundo dos cenários na parte final deste livro. Você apre-
senta a premissa assim: "A história se passa em Vermont, 
1925. Houve um sequestro e há um chamado para que 
equipes de busca vasculhem o bosque à procura da me-
nina desaparecida. Vocês provavelmente vão querer pelo 
menos um caçador ou alguém acostumado com ambien-
tes silvestres no grupo. Muito provavelmente todos vocês 
são moradores locais preocupados, mas se quiserem ser 
de fora da cidade, não tem problema. Como você se co-
nhecem, se é que se conhecem, depende de vocês."

Todo tipo de gente pode acabar se tornando um investigador
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Esta troca funciona para ambos os lados. Assim como o 
jogador deve pegar os ganchos da história que você fornece, 
você deve ouvir o que os jogadores dizem sobre seus perso-
nagens. Os jogadores são encorajados a apresentar detalhes 
interessantes para os investigadores e você deve ouvir o que 
os jogadores dizem e tentar costurar isso ao que já existe de 
sua história. Esses ganchos de história podem ser listados 
como antecedentes do investigador ou ser implicações ad-
vindas das escolhas de profissão ou perícias deles. 

Entrelace investigadores e a trama sempre que possível. 
Isto pode parecer um pouco forçado às vezes, mas um bom 
drama muitas vezes é um artifício imposto. Pense no elenco 
de personagens não-jogadores do cenário. Quantos deles po-
deriam ser familiares, amigos, inimigos ou associados que os 
jogadores mencionaram em seus antecedentes? Você pode já 
ter alguns personagens não-jogadores detalhados preparados 
como parte do enredo — considere se algum deles poderia ser 
jogado como um investigador. Mas não permita que persona-
gens não-jogadores ofusquem os investigadores.

Faça perguntas aos jogadores acerca de seus investigadores 
— seus antecedentes, aspirações, amigos e rivais, e tome nota 
de quaisquer respostas que possam ser incorporadas ou regis-
tradas para uso posterior. Alternativamente, você pode sugerir 
alterações para um investigador, a fim de deixá-lo mais inte-
grado ao enredo. Como indicado anteriormente, esta é uma 
via de mão dupla e tudo é modificável nesta fase. Se conseguir 
acertar as coisas agora, o jogo fluirá mais facilmente.

Muitos dos detalhes de seu cenário, como nomes de lu-
gares e nomes de personagens, podem ser facilmente altera-
dos sem afetar o seu cerne. A incorporação de nomes e ou-
tros detalhes que os jogadores sugerem pode fazer com que 
esses elementos do cenário pareçam mais reais para os jo-
gadores e resulta em uma história mais colaborativa para a 
qual todos contribuíram.

Grupos de Investigadores (II):  
Investigadores Aleatórios
Alguns cenários, especialmente "one-shots" (aventuras de 
uma sessão), funcionam com uma mistura aleatória de in-
vestigadores. Neste caso, simplesmente permita que cada jo-
gador crie um investigador, então encontre uma maneira de 
reuni-los e um motivo para se envolverem com o cenário. O 
benefício desta abordagem é que os jogadores ficam livres 
para fazer seus investigadores como quiserem. Isso pode 
funcionar bem em um cenário que pega pessoas aleatórias 
e as joga em uma situação, mas não é tão bom para um ce-
nário ou campanha investigativa mais aberta, onde os joga-
dores precisariam se esforçar para encontrar uma boa razão 
pela qual os seus personagens estariam trabalhando juntos.

Ártus diz que seu investigador cresceu em uma área ru-
ral, mas mudou-se em busca de trabalho. Alguém su-
gere que ele seja um vendedor itinerante e Ártus gos-
ta da ideia. O Guardião pede que Ártus fale um pouco 
mais sobre onde ele cresceu e qual o nome de sua cida-
de natal. Ártus afirma que seu investigador cresceu em 
uma pequena cidade chamada Tingewick. O Guardião 
muda imediatamente o nome da cidade do cenário de 
Bennington para Tingewick. O Guardião faz mais algu-
mas perguntas para o jogador. "De quem você lembra? 
Algum amigo de infância, inimigos, professores, etc.?" 
O Guardião incorpora algumas das respostas de Ártus 
ao enredo. Em vez de adicionar novos personagens, o 
Guardião simplesmente altera alguns personagens não-
-jogadores pré-existentes para se adequar ao que o jo-
gador mencionou. Ártus menciona uma menina por 
quem o seu investigador teve uma queda, e o Guardião 
imediatamente se aproveita disso, determinando que 
ela foi a vítima do sequestro (e ajustando sua idade ade-
quadamente), perguntando ao jogador o nome da garo-
ta (novamente, mudando este detalhe no cenário para 
se encaixar à contribuição do jogador).

Tudo que o Guardião diz aos jogadores é que o cenário 
se passa nos dias atuais e que eles podem criar qual-
quer investigador que quiserem. Os jogadores termi-
nam com um grupo composto por um arqueólogo frá-
gil, um dançarino francês, uma ex-agente da KGB e 
uma dona de casa americana de meia-idade. O Guar-
dião sorri e diz que todos eles estão num voo transa-
tlântico quando o jogo começa. Neste momento, os in-
vestigadores sequer se conhecem, mas o isolamento de 
estar a 8 mil metros de altura os faz estar juntos no ce-
nário. Sem dúvida, os choques de personalidade que 
eles terão serão divertidos. Se eles sobreviverem ao ce-
nário, parece improvável que eles teriam alguma chan-
ce de se encontrar novamente, e muito menos de traba-
lhar juntos para conduzir futuras investigações.

Alguns cenarios nao exigem que os investigadores se conhecam antes do inicio do jogo. Um jogo pode comecar com um grupo discrepante de investigadores compelidos a acao por algum evento dramatico. Essas aventuras sao muitas vezes descritas como comecando "in media res" — em meio aos acontecimentos. Pense nisso como um filme de terror em que personagens aleatorios devem trabalhar juntos para sobreviver; muitos filmes de zumbi usam essa premissa. Algumas campanhas podem comecar assim tambem, com os investigadores forcados a se reunir para combater o Mythos devido a uma experiencia compartilhada que mudou tanto a visao de mundo quanto o proposito de vida deles.
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Grupos de Investigadores (III):  
Investigadores Pré-Gerados
Você pode criar os investigadores antes do jogo e então dis-
tribuí-los entre os jogadores. Esta abordagem funciona bem 
para jogos onde as sessões são restritas a um intervalo de 
tempo restrito, como em uma convenção de jogos.

Tente se lembrar dos seguintes fatores ao criar investiga-
dores para outras pessoas:

Arquétipos são rapidamente acessíveis: o ex-policial grisa-
lho, o repórter curioso, etc. 

Equilíbrio: tente equilibrar o grupo de modo que cada jo-
gador fique com um foco no centro das atenções. Conside-
re os requisitos do cenário em termos de perícias e ganchos 
da história, e divida isso entre os investigadores. Evite base-
ar o cenário em torno de um único investigador, pois isso 
pode deixar os outros jogadores sentindo que estão desem-
penhando papéis coadjuvantes. Apresentar investigadores 
equilibrados não exige que todos os investigadores sejam 
igualmente bons em todas as coisas. Apenas tenha certeza 
de que cada investigador tenha pontos fortes que aparece-
rão durante o jogo; um investigador pode ser bom com os 
punhos, enquanto outro é perito em questões acadêmicas. 

Histórico: escreva um histórico para cada investigador, mas 
não escreva demais porque alguns jogadores podem ter pro-
blemas para se lembrar de tudo ou fazer uso dessas informa-
ções. Se o cenário depender de um determinado investigador 
saber certas informações, certifique-se de deixar isso bem claro 
para o jogador — não esconda os detalhes em um texto mui-
to grande. Certifique-se de dar aos jogadores tempo para ler e 
digerir as histórias de seus investigadores no início do jogo e 
considere fazer uma lista resumindo as informações essenciais.

Pontos de perícia não alocados: considere deixar alguns 
pontos de perícia não alocados, para permitir que cada joga-
dor personalize seu próprio investigador.

Diga a cada investigador o que ele ou ela sabe sobre os ou-
tros investigadores: você também pode querer fornecer um 
resumo breve para cada investigador, listando o que ele ou 
ela sabe sobre os outros investigadores, embora isso não seja 
essencial. Se você escrever algo desse tipo, deve ser parcial, 
baseando-se no ponto de vista do investigador em questão 
— a percepção individual de uma pessoa pode entrar em 
conflito com a de outra, ou estar completamente enganada.

Diga o que eles sabem, não como se sentem: em vez de di-
tar como um investigador se sente em seus antecedentes, 
conte ao jogador os "fatos" como seu investigador os percebe 
e deixe o jogador decidir o que é verdade e como ele se sente 
em relação a isso. 

Escreva informações de antecedentes recíprocas: se você 
escrever uma informação de um investigador em relação a 
outro, certifique-se de escrever uma declaração recíproca na 
ficha do outro investigador. Como já foi indicado, diferen-
tes investigadores podem ter diferentes versões da mesma 
verdade. 

Aprovando os Investigadores
Separe alguns minutos para examinar as fichas dos inves-
tigadores. Certifique-se de que os jogadores tenham criado 
seus investigadores corretamente (os pontos de perícia fo-
ram todos gastos?). Em seguida, anote alguns detalhes sobre 
cada investigador, juntamente com nomes, ocupações, APA, 
Nível de Crédito e quaisquer aspectos-chave de seus antece-
dentes que chamem a sua atenção. 

As informações-chave podem ser resumidas em uma 
planilha de referência, usando o formato sugerido a seguir.

Evite ser desnecessariamente duro quando avaliar os inves-
tigadores; lembre-se de que, a despeito de quão habilidoso ou 
bem-equipado um investigador possa parecer ser, os monstros 
do Mythos de Cthulhu sempre serão mais poderosos.

Em lugar de "Você guarda rancor contra Trevor, que 
roubou a sua namorada", simplesmente escreva os fa-
tos como esse investigador os entende, "Trevor roubou 
as afeições de sua namorada". Então fica a cargo do 
jogador decidir como seu investigador se sente sobre 
perder a namorada e que efeito isso teve sobre sua 
relação com Trevor.

Se um investigador (Brian) for informado que "Trevor 
roubou o afeto de sua namorada", é importante que o 
jogador de Trevor também seja informado sobre isso. 
Isto pode assumir uma forma ligeiramente conflitante: 
"Você é amigo de Suzie. Ela costumava sair com Brian 
até ficar de saco cheio dele."

Nome Profissão APA Nível de 
Crédito

Antecedentes Notas

Todd Rahman Detetive 
Particular

65 30 Budista.
Dono da Rockwell Investigações em Nova York.

Tem um revólver de 
polícia.

Pat Swift Ex-Atleta 75 20 Fanático por comida saudável.
Orgulhoso de seus troféus esportivos.

Fã doente dos New York Yankees.
Todd Rahman salvou sua vida e ele agora trabalha para Todd.

Ama a sua mãe idosa.
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Criando Novas Ocupações
Caso nenhuma profissão da lista de profissões se adeque aos 
seus requisitos quando estiver criando investigadores, ou se 
você simplesmente preferir, apenas escolha qualquer combi-
nação de oito perícias que melhor se adequem à ocupação 
do investigador. Não se esqueça de determinar uma faixa de 
Nível de Crédito. Este é um método rápido e fácil, que possi-
bilita espontaneidade e rapidez.

Conectando Investigadores  
ao Jogar Cenários Subsequentes
O conselho oferecido acima para amarrar personagens ao 
cenário pode funcionar bem o suficiente para sua primeira 
aventura, no entanto, isso pode tornar-se chato se for usado 
em excesso. Se você estiver narrando cenários com os mes-
mos investigadores, é necessário um bom motivo para que 
eles se vejam repetidamente envolvidos em frustrar as cons-
pirações do Mythos. Um tio falecido funciona muito bem 
para uma trama, mas e quanto à próxima? Quantos parentes 
assassinados um investigador pode ter?  

Muitos cenários são concebidos e escritos como uma his-
tória interessante, com os investigadores sendo adicionados 
depois. Algum tipo de motivação deve ser escolhida como a 
razão pela qual os investigadores se conectam à trama. 

Motivações comuns incluem:
G Emprego: os investigadores são profissionais dispo-

níveis para serem contratados.

G Uma conexão social: um amigo ou membro da família 
de um investigador, que é parte integrante da trama.

G Ganho pessoal: uma chance de conseguir fama ou 
fortuna.

G Altruísmo: salvar os outros, talvez até salvar o pró-
prio mundo.

G Código moral: combater o mal por conta de convic-
ções pessoais.

Os antecedentes do investigador estão lá para ajudar nes-
se aspecto. O histórico inicial escrito pelos jogadores serve 
para construir seus personagens e definir suas conexões com o 
mundo. Os registros que você adiciona ou altera durante o jogo 
devem fornecer conexões entre esse personagem e o Mythos, 
especialmente aquelas que são resultado da loucura. Tente es-
crever os registros dos antecedentes de uma forma que possam 
levar o personagem a perseguir o Mythos, tais como:
G Um apetite insaciável por conhecimentos que a hu-

manidade não deveria possuir.

G Você não conseguirá descansar até que o Culto do 
Faraó Negro seja destruído.

G Todas as noites você sonha com uma cidade afunda-
da; você ouve vozes chamando o seu nome.

G A resposta deve estar no Necronomicon.

Personagens  
Não-Jogadores (PNJs)
Os jogadores controlam seus investigadores; o Guardião 
controla todos os outros indivíduos do mundo do jogo, co-
nhecidos como personagens não-jogadores. Estes podem 
aparecer no jogo de várias maneiras.

Pode acontecer dos jogadores sugerirem ideias para per-
sonagens não-jogadores quando estiverem criando seus in-
vestigadores: parentes, colegas, amigos ou inimigos. Con-
sulte os antecedentes dos investigadores para pegar tais 
referências e registre cuidadosamente qualquer detalhe que 
possa ser posteriormente incorporado ao cenário.

Os investigadores podem estabelecer contatos durante o 
jogo (ver Contatos, página 97).

Sua trama incluirá alguns personagens não-jogadores 
importantes — os vilões!

O jogo inevitavelmente levará ao encontro de novos per-
sonagens não-jogadores. Cada rua, cada bar, cada biblioteca 
têm pessoas com quem os investigadores podem conversar.

Os personagens não-jogadores importantes de cenários 
publicados terão seus atributos e uma seleção de perícias já 
elaboradas; no entanto, sempre haverá personagens não-joga-
dores com quem os investigadores desejarão conversar além 
dos que já estão preparados. Você pode precisar inventar pe-
rícias e atributos para tais personagens não-jogadores impro-
visados, conforme for necessário durante o jogo, e isso pode 
ser feito facilmente. Claro, você só precisará de perícias e atri-
butos para seus personagens não-jogadores se eles estiverem 
se opondo a um investigador de alguma maneira — frequen-
temente, você pode apenas focar na interpretação sem se pre-
ocupar com valores ou perícias.  

Quando um investigador fizer um teste contra um perso-
nagem não-jogador, você precisará estabelecer se o nível de di-
ficuldade para o jogador será Regular, Difícil ou Extremo. Para 
fazer isso, considere a perícia ou atributo usado para oposição 
pelo personagem não-jogador. Como Guardião, você deve to-
mar uma decisão rápida e arbitrária se uma determinada perí-
cia ou atributo é um aspecto essencial da profissão desse perso-
nagem. Se a perícia ou atributo se relaciona diretamente com a 
profissão do personagem não-jogador, então seria avaliada em 
50% ou mais e, portanto, o nível de dificuldade deveria ser Di-
fícil. Se este não for o caso, a perícia é inferior a 50%, então um 

Walter está se esgueirando por uma antiga mansão 
quando ouve alguém chegar, e quer se esconder. En-
quanto a porta se abre, o Guardião pede um teste de 
Furtividade. O Guardião imagina que o elemento de 
oposição seria a perícia Encontrar do personagem não-
-jogador que está se aproximando. Neste caso, o PNJ é 
uma empregada doméstica. O Guardião não tem esta-
tísticas para a empregada, mas sua profissão não im-
plica ou exige uma perícia Encontrar alta, portanto, o 
nível de dificuldade é Regular (exigindo um teste igual 
ou menor do que a Furtividade do investigador). Se 
a pessoa que estivesse entrando fosse um investigador 
de polícia, o nível de dificuldade seria Difícil (exigindo 
um teste igual ou menor do que a metade da perícia do 
investigador), visto que Encontrar pode ser considera-
da um aspecto fundamental da profissão do detetive.
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nível de dificuldade Regular será usado. Somente em circuns-
tâncias extremamente excepcionais o nível de dificuldade deve 
ser definido como Extremo (poucos personagens não-jogado-
res terão uma perícia de 90% ou mais).

Se testes de combate forem necessários, atribua arbitra-
riamente alguns valores de combate: João Ninguém (pouco 
habilidoso) 25%; lutador de bar ou capanga contratado 40%; 
matador treinado 70%.

Enquanto personagens não-jogadores já preparados te-
rão observações com dicas de interpretação, os improvisa-
dos não terão suas personalidades e objetivos predetermi-
nados. Como você vai interpretar tais personagens depende 
apenas de você, mas se você desejar introduzir um elemento 
aleatório, consulte Reações de Personagens Não-jogadores 
aos Investigadores (ver a página a seguir).

Interpretando Personagens Não-Jogadores
A interpretação está no cerne deste jogo, e é seu trabalho 
como Guardião reforçar isso. Enquanto os jogadores se re-
sumem a interpretar um personagem cada um, você inter-
preta todos os outros, e o ponto chave disso é que você in-
terpreta os personagens não-jogadores. Em vez de dizer aos 
jogadores o que eles descobrem com o barman, assuma o 
papel do barman. Tente alterar a sua voz, talvez falando com 
um sotaque apropriado ou alterando o tom e o volume da 
sua voz. Não tenha medo de atuar, usando gestos e maneiris-
mos para ajudar os jogadores a construir uma imagem men-
tal da pessoa com quem estão interagindo. 

É comum que os jogadores vejam o Guardião como o 
responsável pelo jogo e, como tal, eles olharão para você em 
busca de um exemplo de como agir, modelando as interpre-
tações deles de acordo com as suas. Algumas pessoas são 
um pouco tímidas, mas quando virem e ouvirem você falar 
"como o personagem", elas se sentirão encorajadas a fazer o 
mesmo. Ensine pelo exemplo e recompense-os por entrarem 
no espírito do jogo. Se um jogador realmente entrar em seu 
personagem e apresentar um bom argumento durante uma 
discussão dentro do jogo, então você pode recompensá-lo 
fazendo com que um teste de Persuasão não seja necessá-
rio, ou pelo menos reduzindo o nível de dificuldade do teste. 
Não se sinta compelido a recompensar uma boa interpreta-
ção sempre; interpretar é algo divertido por si só e não pre-
cisa ser constantemente recompensado.

Quando possível, tente trazer de volta ao jogo os personagens 
não-jogadores que já foram introduzidos. Fazer isso constrói um 
sentimento de consistência e continuidade. Pense em como as 
séries fazem isso. Quando os investigadores querem saber o que 

estão dizendo pelas ruas, eles po-
dem visitar o mesmo bar onde já 
conhecem Bernie, o barman. Ber-
nie logo se torna um personagem 
por seu próprio mérito e sua his-
tória se entrelaça com a dos inves-
tigadores. Colocar personagens 
não-jogadores já conhecidos em 
risco trará mais motivação para os 
jogadores. Quando eles souberem 
que cultistas escolheram Bernie o 
barman como sacrifício para seu 
deus sombrio, será mais significa-
tivo do que se fosse apenas uma 
vítima desconhecida.

Ganchos de Interpretação
Todo mundo quer alguma coisa. Faça os personagens não-
-jogadores abordarem os investigadores com pedidos, de-
mandas e problemas. Considere como os eventos na histó-
ria podem criar problemas para personagens não-jogadores. 
Estes personagens precisarão de ajuda com seus problemas 
e, sempre que possível, você deve dirigir seus pedidos de aju-
da aos investigadores. Se um personagem não-jogador pos-
suir algo que os jogadores desejam, ele provavelmente vai 
querer algo em troca. 

Como um apoio para representar personagens não-jo-
gadores em jogo, liste dois ou três desses "ganchos de inter-
pretação" ao lado de cada um dos principais PNJs de seu 
cenário. Os ganchos são mais do que traços ou pistas de per-
sonalidade; são elementos narrativos que permitem que o 
personagem não-jogador fisgue um investigador como um 
peixe no anzol. Seus jogadores logo serão direcionados para 
vários lugares por vários ganchos e se a maioria destes gan-
chos estiverem entrelaçados à sua trama central, sua história 
ganhará mais camadas se tornará mais envolvente. 

Apresentando as Autoridades
O Guardião deve definir a função e o propósito de uma de-
terminada autoridade no contexto do cenário. Um xerife 
ou um juiz, por exemplo, pode ser de grande ajuda ou uma 
grande obstrução em uma investigação; talvez controlando 
o acesso às evidências, o personagem não-jogador pode deli-
beradamente perseguir teorias pessoais relativas a um crime 
ao invés de acatar alegremente as ideias dos investigadores, 
e pode até mesmo ordenar cegamente a prisão dos investi-
gadores como suspeitos ou retê-los para depor como teste-
munhas essenciais.

Retratar as autoridades uniformemente como oportunis-
tas desprezíveis, tolos corruptos e caipiras rígidos reforça um 
clichê que pode corroer o cerne do jogo. Chamado de Cthu-
lhu assume que a humanidade e a civilização humana consi-

O Guardião anotou os seguintes ganchos de interpre-
tação para Parkin Withers (PNJ):
G O estabelecimento de Parkin (e talvez sua 

vida) está sendo ameaçado pela máfia e ele 
precisa desesperadamente de ajuda.

G Parkin sabe que Ephraim Smith é um cultista 
e buscará alguma forma de gratificação ou 
recompensa dos investigadores em troca 
dessa informação.

Harvey Walters regularmente para pra bater 
um papo com Parkin Withers enquanto toma uma 
bebida. Harvey quer saber como Parkin ficou com 
um olho roxo e Parkin explica como um homem está 
extorquindo dinheiro dele. Parkin quer a ajuda de 
Harvey. O Guardião sabe que este homem misterioso 
está ligado à trama, como parte de uma gangue local 
associada a um culto. Se Harvey morder a isca e 
oferecer ajuda a Parkin, o enredo progride.

Parkin também possui informações relativas à 
investigação de Harvey mas, em troca, ele quer que 
uma encomenda seja entregue. "Não é nada suspeito, 
mas o que quer que você faça, não abra…”

Lembre-se de apre-

sentar personagen
s 

nao-jogadores de 

uma maneira factivel. 

O uso de sotaques 

e maneirismos pode 

rapidamente estabe-

lecer a personalid
ade 

de um personagem 

nas mentes dos 

jogadores.

~
`
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deram a si mesmas dignas de defesa e salvação. No entanto, 
por pior que a humanidade possa ser, o Mythos é muito pior. 
Já que os investigadores arriscam suas vidas para salvar tais 
pessoas, algumas autoridades devem demonstrar que essa 
luta vale a pena. A verdade é que alguns são dignos e ou-
tros não. Se os jogadores perceberem as autoridades como 
personagens bem construídos, livremente capazes tanto do 
bem quanto do mal, podem decidir por si próprios o valor 
da sociedade.

Reações de Personagens  
Não-jogadores aos Investigadores
Você decide como personagens não-jogadores reagem a um 
investigador, no entanto, se você quiser testar a reação do 
personagem não-jogador a um investigador, você pode fazer 
uma jogada oculta usando a APA ou o Nível de Crédito do 
investigador. A escolha é determinada pela situação e pelo 
personagem não-jogador; pergunte-se o que é mais prová-
vel de influenciar este PNJ em particular, riqueza ou aparên-
cias? Se você não tiver certeza, use o mais alto dos dois. É 
uma boa ideia anotar os valores da APA e do Nível de Crédi-
to dos investigadores no início do jogo.

Para fazer o teste, jogue 1D100 e compare o resultado 
com o Nível de Crédito ou a APA do investigador. Se o re-
sultado dos dados for mais baixo do que o número-alvo, a 
reação é positiva; caso contrário, a reação é negativa. Fica 
a seu cargo determinar como retratar uma reação positiva 
ou negativa. Uma reação negativa inicial deve tornar a vida 
do investigador mais difícil, especialmente se a intenção do 
jogador é fazer amizade ou influenciar o personagem não-
-jogador. Este teste destina-se a ser usado com personagens 
não-jogadores que não têm qualquer motivo excepcional 
para gostar ou desgostar do investigador.

Jogando Dentro dos Limites de  
Conhecimento do Personagem
Ao interpretar personagens não-jogadores, lembre-se de que 
eles não sabem tudo o que você sabe como Guardião. É fácil 
tornar os personagens não-jogadores infalíveis, mas pode ser 
muito mais divertido interpretar seus defeitos. Personagens 
não-jogadores podem cometer erros, entender coisas erra-
do e falhar tão facilmente quanto os investigadores. Cultistas 
são apenas humanos, então deixe-os cometer erros humanos 
também. Seus erros podem servir para confundir ainda mais 
os jogadores, que podem buscar algum motivo para as ativi-
dades curiosamente errôneas de personagens não-jogadores.

Prepare uma Lista de Nomes
Você terá que nomear personagens não-jogadores durante 
as sessões. É uma boa ideia ter uma lista de nomes pronta 
para que você possa escolher um com facilidade, em vez de 
acabar usando um nome comum como "Bob". Atrapalhar-
se com um nome é um sinal claro para os jogadores de que 
o personagem não é importante para o enredo, e você deve 
tentar fazer com que todos os personagens não-jogadores 
se pareçam igualmente reais. O uso de nomes apropriados 
para o local e o período dá uma maior sensação de realismo. 
Ao decidir que o proprietário do Castelo Stahleck se cha-
ma Fabian Azoth, você simplesmente faz uma nota rápida ao 
lado do nome em sua lista, para futuras referências.

Personagens Não-jogadores Controláveis
Conforme afirmado anteriormente, os jogadores interpretam 
seus investigadores e você interpreta os personagens não-jo-
gadores. Ocasionalmente, pode ocorrer uma situação em que 
seja possível entregar um grupo de personagens não-jogadores 
para o controle dos jogadores, possibilitando que os persona-
gens não-jogadores sejam interpretados pelos jogadores (subs-
tituindo temporariamente seus investigadores) por um tempo. 

Personagens não-jogadores controláveis não necessitam 
uma ficha de personagem completa; de fato, quanto menos 
você oferecer ao jogador, mais livre ele se sentirá. Às vezes, 
é mais fácil improvisar em torno de um arquétipo simples 
do que retratar um personagem totalmente detalhado. Algu-
mas anotações simples como nome, profissão e algumas ca-

Harvey Walters entra em uma estação de polícia tar-
de da noite. O lugar está cheio com os bandidos e bê-
bados presos durante a noite. O Guardião quer deter-
minar aleatoriamente a reação do sargento que está 
atendendo à recepção; o sargento provavelmente fica-
rá mais impressionado com riqueza do que com apa-
rências e, portanto, o Nível de Crédito é mais impor-
tante do que a APA neste caso. Harvey tem um Nível 
de Crédito de 41. O Guardião joga 83, bem acima 
de 41, indicando um fracasso e, assim, uma reação 
ruim. Harvey terá pouca atenção deste oficial já agi-
tado e sobrecarregado de trabalho.

Usando Acessórios 
Para Apresentar PNJs

Jogos de Chamado de Cthulhu podem apresentar uma 
grande variedade de personagens não-jogadores — 
antes mesmo de aparecerem os monstros! Acompanhar 
quem é quem pode ser uma tarefa difícil tanto para o 
Guardião quanto para os jogadores. Preparar alguns 
acessórios simples antes do jogo pode ajudar.

Uma maneira rápida e fácil de diferenciar os 
personagens não-jogadores é encontrar um retrato 
para cada um deles. A maioria dos cenários publicados 
inclui um desenho ou fotografia de cada um dos 
personagens não-jogadores importantes que os 
investigadores irão encontrar. Ter uma cópia desses 
retratos permite que você mostre aos jogadores com 
quem eles estão falando. Se você estiver narrando 
um cenário de sua própria criação ou um em que não 
forneça imagens dos personagens não-jogadores, uma 
busca rápida na Internet pode prover uma variedade 
de retratos adequados para você imprimir e recortar. 
Tente pesquisar em sites com pessoas do período em 
que o jogo está ambientado. Por exemplo, galerias de 
estrelas do cinema dos anos 20 estão disponíveis e 
oferecem um recurso perfeito para Guardiões.
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racterísticas ou perícias chave são o bastante para uma cena 
— preencha as outras estatísticas à medida em que forem 
exigidas. Se é uma cena de combate, então perícias de com-
bate, armas e pontos de vida devem ser detalhadas antecipa-
damente ou geradas rapidamente durante o jogo.

Jogar com um personagem não-jogador permite que o 
jogador "veja" através dos olhos de um personagem que não 
é o seu investigador e descubra coisas que o jogador de outra 
forma não saberia. Este conflito de conhecimento acontece 
o tempo todo em jogos de RPG — toda vez que os investiga-
dores se separam, um jogador ouvirá coisas que o seu inves-
tigador não teria como saber. Normalmente não se dá muita 
atenção a isso, pois geralmente assume-se que colegas inves-
tigadores compartilham o que descobriram. Como você e 
seus jogadores devem lidar com o conhecimento adquirido 
ao interpretar personagens não-jogadores controláveis fica a 
seu critério. Essa técnica de interpretar outros personagens 
pode ser usada para construir a tensão e aumentar o horror. 

Aproveitando ao Máximo  
os Antecedentes dos  
Investigadores
Os antecedentes do investigador podem ser um trampolim 
para desenvolver a história. Considere como os anteceden-
tes de cada investigador poderiam ajudar na progressão da 
história e fornecer inspirações para a trama. Embora alguns 
registros dos antecedentes possivelmente possam ser conec-
tados ao argumento central do cenário, é mais provável que a 
maioria sirva de base para tramas secundárias. Os jogadores 
ficarão mais envolvidos com o jogo se você puder entrelaçar 
os antecedentes deles com a história geral do cenário.

Corrompendo Registros de Antecedentes 
como Consequência da Loucura

A única maneira de ferir um homem que perdeu tudo é  
devolver-lhe algo quebrado.
—Stephen Donaldson, The Wounded Land

Ao preparar um cenário (ou entre sessões), pense nos ante-
cedentes dos investigadores e como estes registros podem 
ser corrompidos, prejudicados ou distorcidos, dados os pro-
váveis eventos do cenário. 

Este é um jogo de horror, e o horror é mais eficaz quando 
está próximo de nós. Na história de Lovecraft A Sombra de 
Innsmouth, a maior ameaça para a sanidade do narrador não 
vem dos monstros terríveis que ele encontra, mas da percep-
ção acerca de sua própria linhagem.

Planeje suas intenções em relação aos antecedentes dos 
investigadores desde o início, para que elas possam ser en-

Os investigadores conseguiram persuadir a polícia 
de que uma equipe SWAT é necessária para atacar 
o covil do culto. Em vez de simplesmente contar 
aos jogadores o resultado da operação, o Guardião 
decide que seria divertido permitir que os jogadores 
interpretem membros da equipe da SWAT durante 
a missão. Isto é especialmente eficaz, já que o papel 
dos personagens não-jogadores contrasta com o dos 
investigadores. Jogar com profissionais treinados 
para combate e bem armados oferece uma grande 
mudança de clima para um jogador cujo investigador 
é um professor universitário.

O Guardião cede o controle de alguns personagens 
não-jogadores — um grupo de estudantes que mora 
em uma casa compartilhada. Os jogadores não sabem 
nada sobre a casa ou sobre os personagens não-
jogadores, e eles só interpretam os personagens como 
acham apropriado. Joga-se apenas uma cena, na qual 
um dos personagens não-jogadores controláveis (este à 
disposição do Guardião) é possuído por alguma força 
sobrenatural e assassina seus companheiros. Os joga-
dores adoram a cena, pois ela é rápida e horripilante! 
Além disso, seus investigadores não estão sob ameaça, 
então os jogadores podem relaxar e curtir a ação sem 
medo de que seu personagem principal morra.

Os jogadores então voltam a interpretar seus 
investigadores, sem ter a menor ideia de como a 
cena dos estudantes se relaciona com a sua história. 
No entanto, enquanto seguem uma pista futura, os 
investigadores são convidados por um vereador para 
jantar. Enquanto interpretam a cena do jantar, o 
Guardião deixa pistas para os jogadores indicando 
que estão na mesma casa onde a cena de assassinato 
ocorreu. Os jogadores sabem o que está acontecendo, 
mas seus investigadores não — esta dicotomia 
aumenta a tensão. À medida que a ficha cai, o 
Guardião menciona o quão quieto o vereador ficou e 
como subitamente seu rosto muda enquanto ele segura 
uma faca de cozinha…

O Guardião revisa a história e a profissão de Harvey 
Walters e pondera sobre como elas podem ser utiliza-
das em jogo:

"Tio Theodore, que inspirou o seu amor pela 
arqueologia. Harvey buscará se provar um homem 
melhor do que seu tio, que enlouqueceu com suas 
obsessões."

Dado que o cenário utiliza os mi-go, o Guardião 
decide que um dos artefatos do Tio Theodore poderia 
ser um Projetor de Névoa (ver Capítulo 13: Artefatos 
e Dispositivos Alienígenas). Talvez após encontrar 
os mi-go, Harvey possa fazer um teste de INT para 
ver se ele reconhece o artefato.

"Jornalista."
Harvey conversa com uma editora de ficção 

sobre sua ideia para uma história (baseada em seus 
encontros com os mi-go). A editora menciona isso de 
passagem com outro autor, que suspeita que o conto de 
Harvey é mais do que uma simples ficção. Esse outro 
autor é aliado dos mi-go ou um aliado em potencial?

"Bonito, bem vestido e um pouco acima do peso."
Não é tão fácil vislumbrar como isso pode ser 

usado. Talvez o alfaiate de Harvey possa ser persuadido 
a divulgar informações úteis sobre seus outros clientes.
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trelaçadas à história. Quando um registro de antecedente 
for posteriormente corrompido, a revelação fluirá natural-
mente e será mais pertinente para o jogador e para a his-
tória geral.

Às vezes, pode ser difícil encontrar um registro de an-
tecedentes adequado durante o jogo, de modo que ter uma 
lista de ideias preparadas antes do jogo pode ajudar, sejam 
elas pensadas para investigadores específicos ou apenas uma 
lista geral que pode ser modificada e distribuída conforme 
necessário. 

Cada vez que um investigador experimenta um acesso 
de loucura, você pode adicionar ou alterar um registro dos 
antecedentes na ficha do investigador. A corrupção de um 
registro pré-existente, em vez de sua substituição por algo 
completamente novo, pode ser mais eficaz na construção da 
história e serve para manter uma sensação de continuida-
de. Alterar um registro dos antecedentes pode ter um efei-
to direto na mente do investigador — a realidade do jogo 
não mudou, ao invés disso, o investigador teve uma epifania 
acerca de algum aspecto dela.

Você nunca é obrigado a alterar os registros de antece-
dentes devido à insanidade ou à lesão de um investigador. 
Pode ser que o jogo esteja com um bom ritmo e você não 
deseje pausar a ação enquanto pondera sobre o assunto. Ou 
talvez você já tenha alterado os antecedentes do investigador 
recentemente e não deseje fazer mais alterações no momen-
to. Se desejar, você pode atrasar as mudanças para se permi-
tir tempo para pensar, e depois aplicá-las antes da próxima 
sessão de jogo. Jogando os Dados

Regra de Dados 1: o Guardião decide quando solicitar um teste. 
Você (como Guardião) decide o nível de dificuldade para 
cada teste e, por extensão, decide quando um teste é necessá-
rio. Se a tarefa for rotineira e não há drama envolvido, então 
nenhum teste é necessário. Pode haver situações em que você 
deseje que as coisas aconteçam mais rapidamente ou queira 
evitar adicionar complicações aos procedimentos e permitir 
que os jogadores façam algo difícil sem um teste; como Guar-
dião, isto é prerrogativa sua.
Regra dos Dados 2: dados não contam histórias; pessoas 
contam histórias.
Os dados não decidem o que ganhar ou perder significa em 
sua história; esta é a tarefa do Guardião. Quando um jogador 
é bem-sucedido em um teste, seu objetivo é alcançado (con-
forme combinado antes do teste), mas quando ele fracassa, o 
Guardião decide o que acontece.
Regra dos Dados 3: perder em um teste não significa ne-
cessariamente falhar no objetivo.
Existem dois possíveis resultados em um teste: sucesso ou 
fracasso. É importante perceber que fracassar em um teste 
não implica automaticamente em falhar na tarefa. 

As coisas seguem do jeito que o jogador gostaria quan-
do um teste Forçado é bem-sucedido (o objetivo do jogador 
é alcançado). 

Quando um jogador falha em um teste Forçado, as coisas 
acontecem como o Guardião deseja (o objetivo pode ou não ser 
bem-sucedido e ocorrerem consequências negativas adicionais).

Uma das chaves para narrar um bom jogo é aprender a 
definir como sucessos e fracassos nas jogadas de dado são 
traduzidos para eventos em sua história. Descreva o resulta-
do, não a jogada de dados.

O Guardião analisa os antecedentes de Harvey Wal-
ters e considera como cada registro pode ser alterado 
como consequência da insanidade:

1. "Tio Theodore, que inspirou o seu amor pela 
arqueologia. Harvey buscará se provar um homem 
melhor do que seu tio, que enlouqueceu com suas 
obsessões."

O tio Theodore poderia se revelar um malfeitor, ou 
Harvey poderia apenas acreditar que ele seja um como 
resultado de sua paranoia. Esta entrada poderia ser 
corrompida para: "Tio Theodore é uma má influência. 
Devo fazer o que puder para salvar sua alma", ou "Os 
artefatos do tio Theodore representam um perigo para 
o mundo e devem ser destruídos!" ou "Tio Theodore 
está tentando me recrutar como cultista."

2. "Destino. Procura por sinais e presságios."
Isto pode tornar-se "Começo a prever o fim dos 

tempos", ou "Fui escolhido como um profeta e preciso 
contar às pessoas o que está por vir." Alternativamente, 
poderia receber uma inclinação supersticiosa: 
"Cuidado para não pisar nas rachaduras da calçada."

3. "Bonito, bem vestido e um pouco acima do peso."
O amor por boas roupas denota uma pessoa 

materialista que se orgulha de seu estilo e aparência. 
Isto pode ser alterado para "Desdenhoso quanto à 
riqueza material", ou "Alheio a quão esfarrapadas 
minhas roupas se tornaram."

Martha descobre o segredo do espelho que herdou de sua mãe.
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Se o jogador falhar na jogada, então você pode decidir o 
que acontece. Podem surgir problemas se você declarar um 
resultado que impeça que o jogo continue.

Regra de Dados 4: os dados são usados   para determinar 
quem conta a história.

Ao ser bem sucedido em um teste, o jogador pode dizer o 
que acontece depois. O que o jogador pode dizer já foi com-
binado com o Guardião quando o objetivo foi definido. Se 
você sentir que o jogador está passando dos limites (indo 
muito além do objetivo declarado), você pode vetar os co-
mentários do jogador, talvez pedindo um teste subsequente.

Se o jogador falhar no teste, você pode tomar as rédeas e 
descrever o resultado como desejar. Normalmente isso signi-
ficará que o objetivo do jogador não é concretizado; no entan-
to, você não é obrigado a declarar o oposto do objetivo do jo-
gador — o objetivo do jogador pode ser total ou parcialmente 
alcançado, sendo acompanhado por uma consequência. O 
trabalho do Guardião é criar um resultado interessante, de 
preferência um que desenvolva o tema de horror na história.

Uma forma de encarar isso é comparar a um jogo de fu-
tebol, no qual as duas equipes lutam pela posse da bola. Em 
Chamado de Cthulhu, o jogador e o Guardião disputam pela 
"posse" da história. O lado que vencer na jogada de dados 
domina a bola metafórica por um tempo.

Regra de Dados 5: evite testes consecutivos da mesma pe-
rícia ou atributo.

Pedir que um jogador faça um teste de perícia mais de uma 
vez para a mesma tarefa reduz muito a probabilidade de ele ser 

bem-sucedido. Um investigador com uma perícia Furtividade 
de 50%, obviamente, tem 50% de chances de ser bem-sucedido 
(com dificuldade Regular). Se ele precisar fazer o teste duas ve-
zes na sequência, a chance de passar em ambos cai para 25%. 
Portanto, se houver três postos de guarda e cada um deles preci-
sar ser superado para entrar na base do culto, ao invés de pedir 
três testes de Furtividade consecutivos, você poderia pedir um 
único teste que desse conta dos três, permitindo que um único 
sucesso se destaque e que não sejam necessárias jogadas adicio-
nais por um tempo. Se você achar que a presença de três postos 
de guarda torna a tarefa significativamente mais difícil, então 
você pode aumentar o nível de dificuldade. 

Regra de Dados 6: jogue os dados à vista de todos.

Tanto os jogadores quanto o Guardião devem jogar os dados 
na frente de todos e usar o resultado que sair. Se você conside-
rar que testes podem trazer consequências indesejadas, você 
deve ler novamente as Regras de Dados 1 a 4. A única exce-
ção a isso é quando o Guardião está fazendo um "teste oculto", 
como o teste de Psicologia (ver Contatos, página 97).

Definindo Níveis de Dificuldade
O nível de dificuldade de determinada tarefa deve ser o mes-
mo para todos e não deve ser alterado de acordo com a ha-
bilidade da pessoa que a está tentando. Se o nível de difi-
culdade para uma escalada for declarado como Difícil, ele 
permanece Difícil, independentemente do teste ser feito por 
um novato ou um escalador experiente. A porcentagem da 
perícia é o que faz a diferença; a pessoa com a perícia Esca-
lar mais alta tem maior chance de ser bem-sucedida no teste.

Se você considerar que uma tarefa é tão fácil que seria roti-
neira, você pode deixar o teste de lado (a tarefa simplesmente 
é realizada) ou você pode pedir por um teste com dificulda-
de Regular (ou dar um dado de bônus), mas fazer com que as 
consequências do fracasso sejam muito brandas. 

Uma tarefa rotineira está diretamente relacionada à ocu-
pação de um investigador e deve ser realizada automatica-
mente; lembre-se, deve-se jogar dados apenas por motivos 
importantes e dramáticos.

Pergunte ao Jogador
Faça Perguntas aos jogadores. Incentive-os a falar em termos 
das ações de seus investigadores em vez de usar a terminolo-
gia das regras. Quando um jogador propor uma ação pedindo 

Os investigadores estão trancados em uma sala que está 
enchendo rapidamente de água e não têm esperanças de 
serem resgatados. Sua única saída é através de uma por-
ta trancada. Thiago define o objetivo de seu investigador 
como "Destrancar a porta". Ele falha e se sente compe-
lido a forçar o teste. Ele não pede que o mestre avise o 
que pode acontecer — a consequência de estar preso 
debaixo d'água é evidente. Ele perde uma segunda vez, 
colocando o resultado nas mãos do Guardião. O grupo 
só começou a jogar há uma hora e morrer agora traria 
um final prematuro à sessão. Isso é um problema: todos 
os investigadores vão se afogar se a porta permanecer 
trancada. O Guardião pondera sobre as opções.

Determinar que eles são resgatados (o que pode 
parecer forçado). 

Permitir alguns testes adicionais (os quais 
também podem resultar em fracasso, deixando os 
jogadores na mesma situação).

Fazer com que a consequência do fracasso no 
teste Forçado seja a sala se encher de água seja 
consequência do teste Forçado, mas logo antes 
de todos se afogarem, o investigador de Andrew 
conseguiria abrir a porta e todos seriam carregados 
para fora por uma torrente de água.

Claramente, a última opção é preferível. Os 
investigadores devem receber algum dano como parte 
da consequência, mas eles sobrevivem e o jogo continua. 
O jogador alcançou seu objetivo, mas a um custo 
significativo, porque ele falhou no teste de Chaveiro.

A jogadora de Harvey está tentando abrir uma 
caixa quebra-cabeça. 

"Posso fazer um teste de INT para tentar abri-la?", 
a jogadora pergunta. 

"O que você está de fato fazendo com a caixa?", 
pergunta o Guardião, incitando a jogadora a elaborar 
o objetivo.

A jogadora de Harvey pensa por um momento. 
"Eu vou passar um tempo estudando os vários 
símbolos, talvez procurando alguns deles nos livros 
do meu tio e então ver se consigo descobrir como 
girar os vários lados até que ela se abra."

"Parece bom. Certo, faça o teste de INT".
Observe como a pergunta do Guardião persuadiu 

a jogadora a dar uma descrição mais apurada e 
contribuir mais com a história.
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para fazer um teste, pergunte o que o investigador está realmen-
te fazendo. É trabalho do Guardião pedir que o jogador faça um 
teste. Se o jogador estiver pedindo para fazer um teste, isso não 
transmite a dramaticidade da situação.

Incentive os jogadores a descreverem a forma como seus 
objetivos são alcançados quando são bem-sucedidos no tes-
te. Pense nisso como estar colocando o jogador no centro dos 
holofotes, diante de um microfone. Não seja desnecessaria-
mente restritivo quando se trata de deixar o jogador narrar. 
Com o objetivo de "derrubar a porta abaixo", realmente im-
porta se o jogador descreve como: "eu bato na porta com meu 
ombro até que a tranca se quebra", ou "me lanço contra a por-
ta, derrubando-a e fazendo estilhaços de madeira voarem pela 
sala"? Se for apenas uma questão de detalhes sem grande rele-
vância e o jogador gostou de descrever as ações de seu investi-
gador, apenas sorria e diga: "Certo!" Tente evitar reafirmar ou 
reformular o que o jogador acabou de dizer — fazer isso é des-
necessário e pode minar a contribuição do jogador.

Alguns jogadores podem jogar os dados e olhar para você, 
esperando que diga o que aconteceu: "Eu tirei 14 para derru-
bar a porta. Isso é um sucesso. O que acontece?" Devolva a 
pergunta ao jogador e o incentive a elaborar. "Massa, diz aí 
como você fez isso".

Alguns jogadores podem ir ao outro extremo e descrever 
tudo o que acontece, incluindo reações de personagens não-jo-
gadores e muito mais. Fica a seu critério o quão longe você per-
mite que o jogador vá quando se trata de descrever como o ob-
jetivo dele é alcançado. Você pode vetar se o jogador for longe 
demais, e você vai pegar o jeito do que "longe demais" significa. 

Aprenda a diferenciar detalhes narrativos de efeitos me-
cânicos. Não importa como o jogador se descreve derruban-
do a porta — é apenas um detalhe narrativo. Os dados foram 
jogados, o objetivo foi alcançado, e a porta foi derrubada. De 

outro ponto de vista, esta descrição narrativa é de extrema 
importância, pois é ela que constrói a história e torna o jogo 
mais interessante e divertido.

Só há um efeito mecânico no jogo quando o jogador vai 
além dessas questões e adiciona algo que afetará futuras jogadas 
de dados. É aí que você precisa usar seu julgamento para acei-
tar, vetar ou adaptar a descrição do jogador. Se o que o jogador 
pedir ou descrever parecer razoável, você pode permitir, mas 
não faça as coisas serem tão fáceis para o jogador — lembre-se 
de que este é um jogo de horror. Você pode vetar, mas, sempre 
que possível, tente adaptar ou oferecer uma alternativa, em vez 
de descartar a sugestão do jogador. Se você não tiver certeza 
quanto a permitir ou não, você pode pedir um teste de Sorte. 

Forçando os Testes — Forçando o Horror
Às vezes, um jogador irá simplesmente perguntar: "Posso For-
çar esse teste?" Lembre-se do conselho — faça perguntas aos 
jogadores. Os jogadores devem sempre descrever o esforço 
extra ou ação que seus investigadores farão para justificar um 
teste forçado — se isso soar insuficiente, então sugira o que 
mais poderia ser feito. Um teste forçado geralmente deve ser 
possível, mas eventos na história devem justificar isso. 

Quando um jogador fracassa em um teste forçado, ele 
ou ela está dando a você, o Guardião, licença para tornar as 
vidas dos investigadores mais difíceis. Você deve pensar em 
uma consequência que deixe o investigador um passo mais 
próximo de sua própria desgraça. Pode ser uma ocorrência 
inesperada, talvez até uma que não esteja relacionada com o 
teste em si.

A consequência deve ser mais que um fracasso. Toda vez 
que um jogador falhar em um teste forçado, você deve ten-
tar orientar o jogo para o tema do horror. Isso nem sempre é 
possível, mas tenha esse objetivo em mente: um teste força-
do é a sua chance de forçar o horror.

Harvey é bem sucedido em um teste e arromba uma 
porta. A jogadora descreve as ações de Harvey assim: 
"Eu me lanço contra a porta e quebro ela, fazendo esti-
lhaços de madeira voarem pela sala. Tem um guarda 
lá dentro, certo?" O Guardião confirma. A jogadora 
então diz: "Certo, o guarda se assusta e deixa cair sua 
arma. Eu corro e pego a arma enquanto ele tira os 
estilhaços de madeira do rosto dele!"

Você pode considerar que a jogadora se empolgou 
demais aqui, mas isso está criando uma boa história. 
O Guardião decide retornara ação para o momento 
em que o investigador estava correndo até o guarda, 
afirmando: "O guarda vê você chegando e tenta pegar a 
arma caída no chão enquanto se afasta de você. Parece 
que você está tentando pegá-la antes dele, certo?"

Pronto — temos agora uma emocionante cena 
de ação. Tudo o que aconteceu foi que a jogadora 
alcançou seu objetivo de passar pela porta e agora está 
enfrentando o guarda. A única coisa que a descrição 
da jogadora realmente acrescentou foi que o guarda 
deixou cair sua arma e o Guardião considerou que isso 
era aceitável dadas as circunstâncias. Normalmente, o 
guarda teria que sacar sua arma, então, de qualquer 
forma, a arma não estaria nas mãos do guarda 
naquele momento. A coisa toda sobre os fragmentos de 
madeira no rosto do guarda é um detalhe divertido e 
não tem efeito sobre os dados ou pontos de vida.

Alucinações podem fazer os investigadores agirem de forma irracional.
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Alternativamente, se o investigador estiver insano no 
momento em que falhar no teste forçado, isto apresenta uma 
excelente oportunidade de apresentar um delírio:

Conflitos Verbais
Conflitos verbais devem ser interpretados com muito entu-
siasmo e desempenho. No entanto, quando houver um con-
flito genuíno, você deve usar os dados. Ver Charme, Lábia, 
Intimidação e Persuasão: Níveis de Dificuldade (página 
93) para mais detalhes.

Você deve decidir quando um personagem não-jogador 
pode ser coagido e quando não pode. Isso pode requerer 
um rostinho bonito, uma ameaça, um suborno, e assim por 
diante, mas a maioria das pessoas pode ser conquistada com 
a abordagem certa. Até mesmo o mais maligno dos cultis-
tas pode ser enganado ou sucumbir a ameaças ou à persua-
são caso os jogadores achem a sua fraqueza de algum modo. 
Sempre trabalhe dentro dos limites da história — o chefe do 
culto não seria conscientemente persuadido a nada por al-
guém que fosse claramente um inimigo, mas se o investiga-
dor se faz aceito no culto, ele pode ter uma chance.

Violência e Testes de Sanidade
A Intimidação pode usar ameaças de violência física. Uma 
das consequências sugeridas de se falhar em um teste força-
do de Intimidação é o investigador involuntariamente exe-
cutar a sua ameaça. O jogador pode não querer atirar no jo-
elho do personagem não-jogador, mas forçar a jogada pode 
resultar em resultados indesejados. O uso de violência nessa 
situação constituiria tortura, e o Guardião talvez deseje pe-
dir testes de Sanidade para os investigadores participantes.

É fácil tirar uma vida em jogos — nós crescemos fazendo 
isso em jogos de faz de conta quando crianças, fazemos isso em 
videogames, assistimos isso na televisão e assim por diante. Fa-
zer de verdade na vida real, no entanto, é algo completamente 
diferente. Você pode querer refletir isso no seu jogo pedindo 
um teste de Sanidade (SAN 0/1D6) quando um investigador 
mata uma pessoa pela primeira vez, seja a sangue frio ou não.

Assassinato a sangue frio é especialmente difícil, e um 
investigador pode se ver incapaz de fazê-lo. Tal comporta-
mento insensível pode exigir que o jogador falhe em um tes-
te de Sanidade antes que consiga puxar o gatilho contra ou-

Ártus pergunta a um recepcionista do hotel se certa 
pessoa se hospedou ali recentemente. Depois de ini-
cialmente falhar, ele se recusa a aceitar um não como 
resposta e oferece um suborno. O Guardião permite 
um teste forçado. Pensando rapidamente, o Guardião 
prenuncia as consequências: "Sua persistência pode 
ofender, talvez mais que isso." É algo vago, mas é o 
que o investigador poderia esperar. Ártus falha no 
teste forçado e o Guardião pondera sobre como tor-
nar a vida do investigador mais difícil e dar uma 
guinada para o tema do horror. Até este instante, o 
Guardião não havia pensado muito no recepcionista, 
mas, como resultado desse teste forçado, o Guardião 
decide que o recepcionista é aliado dos inimigos do 
investigador e os informará sobre as perguntas dele. 
Para aumentar a tensão, o Guardião insinua isso 
como parte da consequência. "O recepcionista levan-
ta as mãos e, com um leve sorriso, diz: "Sinto mui-
to, senhor, nunca ouvi falar desse cavalheiro." Alguns 
minutos depois, quando você está para sair do hotel, 
você o vê falando ao telefone. Seus olhares se encon-
tram, mas ele desvia o rosto apressadamente."

Observe que o recepcionista não havia sido consi-
derado uma ameaça até que o jogador falhou no teste 
forçado. Foi só então que o Guardião alterou o recep-
cionista, adicionando mais um ajudante ao inimigo.

Se, no exemplo anterior, o investigador de Ártus estives-
se insano, o Guardião poderia usar uma consequência 
alternativa, escolhendo fazer o investigador de Ártus 
sofrer um delírio. "O recepcionista está claramente per-
dendo a paciência com você. Ele informa de novo que 
não conhece a pessoa por quem você está perguntando. 
À medida que ele fala o nome em voz alta, você perce-
be que outro hóspede está encarando você. Algo se con-
torce sob a camisa dele. A pele dele está brilhando de 
suor, seus olhos estão fixos em você, ele está murmuran-
do algo que você não consegue entender e fazendo mo-
vimentos estranhos com a mão esquerda." Na verdade, 
este é apenas outro hóspede qualquer do hotel, no en-
tanto, Ártus (o jogador) não sabe disso e (suspeitando 
de um delírio) pede por um Exame da Realidade (ver 
Testes de Exame da Realidade, página 162). Ele falha 
no teste, fazendo seu investigador sofrer um acesso de 
loucura. O Guardião decide que, durante seu acesso de 
loucura, o investigador ataca o espectador inocente até 
que seja contido pela equipe do hotel, que então chama 
a polícia. O Guardião diz a Ártus que a próxima coisa 
que o investigador percebe é que está deitado no chão, 
preso pelo joelho de uma policial, enquanto um homem 
bastante machucado está sendo cuidado pelos funcio-
nários do hotel. O investigador terá muitas perguntas 
para responder...

Hasna capturou um cultista e tenta fazê-lo revelar os 
planos do culto. O Guardião pergunta o que Hasna 
está fazendo para obter informações do cultista e logo 
fica claro que está se fazendo uso de intimidação em 
vez de persuasão. O cultista tem Intimidação e Psico-
logia baixas (ambas abaixo de 50%), então o nível de 
dificuldade começa em Regular. Dada a motivação 
do cultista, o Guardião aumenta o nível de dificul-
dade para Extremo. Há uma pequena chance de o 
cultista abrir a boca!

Neste caso, o objetivo de Hasna é possível porque o 
cultista é relativamente incompetente; no entanto, se o 
cultista tivesse uma perícia Intimidação ou Psicologia 
superior a 50%, o nível de dificuldade inicial seria Difí-
cil e, ao elevar-se o nível de dificuldade em dois passos, 
o objetivo seria impossível. Nesse caso, o cultista não 
seria convencido a menos que Hasna pudesse fazer 
algo para "aumentar as apostas", como usar ameaças 
ou violência real (no caso de Intimidação). 
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tro ser humano. Afinal de contas, existe uma palavra para as 
pessoas que conseguem realizar esses atos sem pensar duas 
vezes — psicopatas. Um psicopata teria uma Sanidade bai-
xa e, portanto, seria capaz de cometer tais atos sem que sua 
consciência tentasse impedi-lo.

Ditando o Ritmo do Jogo
Seu papel é como o de um maestro de orquestra: você define o 
andamento. Dar um bom ritmo ao jogo pode ser essencial, man-
tendo todos interessados   e entusiasmados. Algumas cenas têm 
um final natural e o jogo progride organicamente; outras correm 
o risco de se tornarem excessivamente longas e tediosas. Tente 
manter as coisas em movimento, mas tenha em mente que às ve-
zes os jogadores precisam de uma chance de recuperar o fôlego 
e analisar a situação. Combates e perseguições exigem ação ace-
lerada e decisões rápidas. Às vezes, os jogadores podem discor-
dar sobre como proceder. Quando dois jogadores acabarem em 
uma discussão sobre se devem permanecer no antigo porão em-
bolorado ou se devem tentar se libertar, você pode dar um pas-
so para trás e dar-lhes tempo para conversar e resolver as coisas. 
Se os jogadores estiverem animados, você pode considerar isso 
como um sinal evidente de que estão gostando do jogo. Se eles 
estiverem discutindo regras, então você deveria mediar a ques-
tão; caso contrário, sente-se e descanse sua voz por um tempo.

Se todos estiverem se divertindo, não há problemas; 
no entanto, se alguns jogadores estiverem ficando entedia-
dos ou a discussão estiver se tornando repetitiva, você deve 
prosseguir com as coisas. Faça o que puder para introduzir 
algum drama e direcionar os jogadores para alguma forma 
de ação. Por exemplo, faça algum personagem não-jogador 
desesperado pedir ajuda aos investigadores. Outra opção é 
discutir a probabilidade de sucesso de seus vários planos. Al-
ternativamente, se eles estiverem completamente presos em 
uma situação ou não conseguirem concordar em como pro-
ceder, você pode sugerir um teste de Ideia (a seguir).

Um aspecto-chave do seu trabalho como Guardião é cons-
truir uma atmosfera de tensão, e a maneira como você tra-
balha o ritmo do jogo é fundamental para isso. Você pode 
começar com uma abertura discreta e usar uma abordagem 
paciente, gradualmente aumentando a tensão à medida que 
o jogo atinge o seu clímax. Ou então você pode começar com 
um estrondo, iniciando a história in media res, com armas 
cuspindo balas, então alternar entre cenas dramáticas tensas e 
cenas de ação desenfreada. Fique atento ao ritmo do jogo, per-
mitindo que diminua às vezes, mas sempre esteja pronto para 
conduzir uma cena ao fechamento e dar seguimento ao jogo.

Uma aventura com duração de uma única sessão deve 
ter um começo, um meio e um fim, com a tensão crescen-
do cada vez mais. Se o jogo durar várias sessões, é necessária 
uma estrutura diferente. Em vez de pensar no ritmo direcio-
nado para um final, o Guardião deve ter a próxima sessão 
em mente. Tente terminar cada sessão com um cliffhanger 
ou algum tipo de revelação. Deixe os jogadores com uma 
pergunta sem resposta. A percepção de que as coisas estão 
prestes a ficar muito piores ou de que os investigadores estão 
muito mais encrencados do que pensavam pode ser muito 
sedutora. Se nenhuma dessas opções estiver disponível para 
o clímax da sessão, então uma cena de perseguição ou um 
combate acalorado pode proporcionar um ótimo final. 

A maioria dos jogos de RPG baseia-se na aquisição de ha-
bilidades e equipamento, enquanto que Chamado de Cthulhu é 

um jogo de atrito. Esteja atento quando planejar as sessões ou 
pensar em seu ritmo, lembrando que o efeito do gênero do hor-
ror sobre os personagens é diferente do que ocorre nas histórias 
padrão de fantasia. Nestas, os personagens podem ser guerrei-
ros e magos explorando masmorras, acumulando experiência, 
riqueza e poder no processo. Eles podem arriscar sua vida e in-
tegridade física a cada luta, mas logo se recuperam e se tornam 
mais poderosos à medida que o jogo avança. É bastante dife-
rente de uma história de horror, cujos personagens raramente 
se tornam mais eficientes e onde os desafios minam seus recur-
sos físicos e mentais, com ferimentos levando um tempo con-
siderável para cicatrizar. Um monstro de nível baixo pode dei-
xar de ser uma ameaça para personagens experientes em alguns 
outros jogos, mas um monstro de nível baixo em Chamado de 
Cthulhu continua a ser uma ameaça, independentemente do 
quão experiente um investigador se torne.

Tome nota de como seus jogadores reagem aos eventos 
do jogo. Se eles estiverem indiferentes aos perigos que seus 
investigadores enfrentam, então aumente o nível de amea-
ça. Se o inverso for verdadeiro e eles demonstrarem caute-
la com a menor das ações, com tantas suspeitas que nunca 
aceitam uma bebida de um personagem não-jogador ou pas-
sam eras se planejando para cada eventualidade, isso pode 
ser um produto de experiências anteriores de jogo em que o 
narrador era excessivamente severo. Se for o caso, você deve 
aliviar a barra um pouco ou tranquilizá-los quando os riscos 
que eles estão assumindo forem razoáveis.

Problemas com Jogadores
Resolver todos os potenciais problemas entre jogadores está 
além do escopo deste livro. Como Guardião, você é respon-
sável por uma parcela maior do jogo do que um jogador in-
dividual, no entanto, você não deve sentir que tudo é sua 
responsabilidade. A responsabilidade por um jogo ir bem ou 
mal não é só sua, mas de todo o grupo. Se surgirem proble-
mas, esteja pronto para parar e conversar com seus jogado-
res se você sentir a necessidade de fazê-lo.

Se você achar que uma pessoa está dominando o jogo, in-
centive os jogadores mais quietos a participar. Imagine que 
seus jogadores são atores em um palco e você está no controle 
dos holofotes; ao fazer perguntas a jogadores diferentes, você 
estará mudando o foco da luz de um jogador para outro.

Um investigador não pode estar presente em mais de um 
lugar ao mesmo tempo, embora alguns jogadores tentem fazer 
com que seu investigador seja onipresente. Se isto for um pro-
blema, então seja claro acerca de onde os investigadores estão 
— você pode até mesmo considerar usar um mapa e marca-
dores para ilustrar claramente a localização de cada investiga-
dor. Se o marcador de um jogador estiver na cozinha e outro 
estiver no sótão, então, quando estiver lidando com o inves-
tigador do sótão, você vira os holofotes para ele e fala apenas 
com esse jogador — lembre a situação ao outro jogador, caso 
ele ou ela tente interferir.

Lidar com um grupo de pessoas é uma habilidade im-
portante para um Guardião desenvolver. Com sorte, todos 
estarão entusiasmados e cheios de ideias, mas se todos fala-
rem uns por cima dos outros, o resultado será caótico. Foco 
é a resposta. Foque sua atenção apenas nos jogadores que es-
tiverem na cena atual e peça aos outros jogadores que sejam 
pacientes. Lembre-se que você pode cortar de uma cena para 
outra sempre que quiser, mas você deve assumir o controle 
disso e estar ciente de que está fazendo isso. 
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Se os investigadores se separarem, deixe claro quais de-
les estão na cena atual. Resolva a cena ou siga com ela até um 
ponto interessante, talvez em um momento de grande confli-
to, então corte para os outros investigadores e faça o mesmo 
com eles. Não deixe nenhum jogador inativo por muito tem-
po. Considere a estrutura dos dramas televisivos e coloque-se 
no papel de diretor; você pode gritar "ação!" e "corta!". 

Normalmente, você terá múltiplos investigadores em uma 
determinada cena. Converse com os jogadores envolvidos na 
cena e faça perguntas sobre o que cada investigador está fazen-
do. Não permita que um jogador dite as ações do investigador 
de outro jogador. Se um jogador afirmar que o investigador de 
outro jogador está fazendo alguma coisa, dirija-se a este ou-
tro jogador e pergunte o que o investigador dele está fazendo. 
Lembre-se de que nem tudo depende do consenso. Se um in-
vestigador estiver segurando uma granada e o jogador afirmar: 
"Estou puxando o pino", então ele puxa o pino, independente-
mente do que os outros jogadores possam dizer. Um jogador 
pode tentar interferir na atividade de outro investigador atra-
vés das ações de seu próprio investigador, mas um jogador não 
pode declarar as ações do investigador de outro jogador.

Usando o que os Jogadores lhe Dão
Seus jogadores podem muito bem abordar a história de uma 
forma que você não pensou ou para a qual não se plane-
jou. Muitos Guardiões ficarão tentados a impedir o progres-
so dos jogadores, simplesmente dizendo "não" e direcionan-
do-os para a história que prepararam. Em vez de fazer isso, 
sempre que possível, tente incorporar as sugestões dos joga-
dores, especialmente se você puder adicionar complicações 
a elas. Sempre que possível, você deve tentar ter uma atitude 
de "Sim e..." ou "Sim, mas..." em vez de um simples "Não".

O Teste de Ideia
A percepção dos jogadores sobre o mundo do jogo é forma-
da pelo que você conta a eles; os jogadores não têm como 
perceber o que está na sua cabeça, apenas o que você lhes 
diz. O próximo passo que os jogadores deveriam tomar pode 
parecer óbvio para você, mas escapar aos próprios jogado-
res. Você deve buscar um equilíbrio entre entregar pistas 
toda hora e dificultar excessivamente a sua obtenção; isso 
pode parecer fácil, mas não é. Invariavelmente, os jogado-
res interpretarão mal ou simplesmente esquecerão pistas que 
são necessárias para o progresso do jogo. Pode ser que, à me-

dida que sua história se desenrola, você não consiga fornecer 
uma determinada pista importante para os jogadores. Isso 
pode fazer com que o jogo fique travado e o medo dessa pos-
sibilidade pode ser uma fonte de ansiedade tanto para Guar-
diões quanto para jogadores. Um teste para permitir que o 
investigador obtenha uma pista funciona, mas e se ele fa-
lhar? Você vai pedir para que ele faça um teste após o outro, 
até que seja bem-sucedido?

É aí que entra o teste de Ideia. Os jogadores receberão 
a pista independentemente de passarem ou não no teste de 
Ideia. Um teste de Ideia é um evento muito significativo e in-
comum no jogo. O teste determina não se, mas como os in-
vestigadores conseguem a pista. 

O objetivo de um teste de Ideia é sempre "colocar a in-
vestigação de volta nos trilhos". O Guardião começa definin-
do qual foi a pista mais importante que os jogadores deixa-
ram para trás e usa isso para definir um nível de dificuldade 
para o teste de Ideia, como apresentado a seguir. Um jogador 
(cujo investigador possui a INT mais alta) joga então os da-
dos para um teste de Ideia:

i Se o Guardião nunca tiver mencionado a pista, o ní-
vel de dificuldade é Regular (exigindo que o jogador 
consiga um resultado igual ou menor do que a INT 
de seu investigador). A probabilidade dele passar no 
teste é alta — não é justo esperar que os jogadores 
ponderem sobre algo que eles sequer conhecem.

i Se a pista definitivamente foi mencionada (mas não 
enfatizada), o nível de dificuldade do teste de Ideia é 
Difícil. Os jogadores tiveram a chance de pegar essa 
pista e a perderam. Se já tiverem se passado semanas 
em tempo do mundo real desde que a pista foi men-
cionada, você pode querer usar o nível de dificulda-
de Regular. Este é o nível de dificuldade padrão para 
um teste de Ideia.

i Se o Guardião deixou a pista evidente (ou seja, ela foi 
mencionada várias vezes) ou se os próprios jogado-
res discutiram ela, o nível de dificuldade do teste de 
Ideia é Extremo. 

Os níveis de dificuldade para os testes de Ideia podem 
parecer contra-intuitivos; quanto mais óbvia foi deixada 
uma pista, mais difícil é o teste. O Guardião não está tentan-
do descobrir a probabilidade dos investigadores perceberem 
a pista — isto é algo de que são incapazes, como personagens 
ficcionais. O Guardião está oferecendo aos jogadores uma 
aposta, pedindo-lhes que arrisquem consequências negati-
vas para ganhar a pista. Parte do papel dos jogadores é to-
mar nota de pistas durante o jogo. Existe um equilíbrio entre 
o Guardião oferecer as pistas e os jogadores apanhá-las. O 
teste de Ideia pretende refletir esse equilíbrio. Se a pista nun-
ca tiver sido mencionada, o equilíbrio deve ser corrigido em 
favor dos jogadores, e isso é conseguido dando-lhes grandes 
chances de obter a pista de graça. Se a pista foi deixada ób-
via, mas de alguma forma os jogadores a perderam, eles ti-
veram sua chance e, portanto, não devem receber nenhuma 
compensação, e assim o teste Ideia é definido com o nível de 
dificuldade Extremo.

Um investigador decide fazer um telefonema para a 
polícia local. O Guardião tem três opções:

Não: o Guardião poderia dizer aos jogadores que 
eles são os investigadores e que não está de acordo com 
o espírito do jogo eles chamarem a polícia. Esta clara-
mente não será uma opção agradável para ninguém.

Sim e…: em vez de impedir a ação, o Guardião 
pode contar como a linha telefônica é subitamente 
cortada ou que a estação de polícia não atende, ou 
que apenas estranhas vozes sobrenaturais podem ser 
ouvidas na linha.

Sim mas…: talvez um policial venha imediata-
mente, mas ele é corrupto e coligado com o culto.
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Sendo Bem-Sucedido no Teste de Ideia
Se os jogadores forem bem-sucedidos no teste de Ideia, o 
Guardião deve entregar a pista. A informação deve ser sufi-
ciente para colocar a história em movimento novamente. O 
Guardião deve pensar numa forma de amarrar à história a en-
trega da "ideia", em vez de simplesmente dar a informação. Se 
a pista nunca tiver sido mencionada, é necessário alguma cria-
tividade na forma como os jogadores conseguem ela. 

Quando um teste de Ideia é feito, o Guardião tem total 
controle sobre a situação e pode avançar no tempo ou colo-
car os investigadores em qualquer situação que julgue apro-
priada; no entanto, você não deve aumentar seu nível de pe-
rigo como resultado de um teste bem-sucedido.

Falhando no Teste de Ideia —  
Entrando em Maus Lençóis
Se os jogadores falharem no teste de Ideia, eles se descobrirão 
em sérios problemas. Um teste de Ideia fracassado dá ao Guar-
dião permissão para colocar qualquer um dos investigadores 
(independentemente de quem jogou os dados) em "maus len-
çóis" O Guardião deve considerar a pista que será oferecida e 
tentar pensar na pior situação em que os investigadores pode-

riam descobri-la. O Guardião retoma o jogo in media res e os 
jogadores devem lidar com a situação em que se encontram.

O seu grupo pode acabar nunca usando um teste de 
Ideia. De fato, você pode descobrir que o seu grupo nunca 
deixa pontas soltas e sempre tem algumas ideias próprias so-
bre como a história poderia prosseguir. Alternativamente, os 
jogadores podem ficar presos, mas serem tão cautelosos que 
se recusam a pedir um teste de Ideia. Se este for o caso, você 
pode conduzir o capítulo atual do jogo para um fechamento e 
realizar a fase de desenvolvimento dos investigadores (fazen-
do jogadas para melhorar as perícias e assim por diante). Em 
seguida, pergunte aos jogadores quais seriam suas prováveis 
estratégias. Se você sente que os jogadores estão sem rumo, 
você deve insistir em iniciar a próxima parte do jogo com um 
teste de Ideia, usando-o para determinar se as coisas recome-
çam bem para os investigadores ou não.

Sorte para Personagens Não-jogadores
Se você decidir de antemão que os jogadores encontrarão 
o arquivilão em um armazém e que os investigadores não 
vão nem capturá-lo nem matá-lo, então você já determinou 
os eventos e os jogadores não serão mais do que peões em 
sua história. Lembre-se, Chamado de Cthulhu se concentra 
em uma história compartilhada criada tanto pelo Guardião 
quanto pelos jogadores. Evite predeterminar eventos nos 
quais os jogadores estarão envolvidos.

No entanto, vamos supor que você deseje fazer o possí-
vel para manter o arquivilão vivo ou fora das mãos dos in-
vestigadores. Uma maneira de alcançar este resultado é dar a 
ele uma reserva de Sorte — isto não garante a sua fuga, mas 
aumenta consideravelmente a eficácia do vilão e aumenta as 
chances de qualquer fuga ter sucesso seguindo as regras (ver 
Gastando Sorte, página 99).

Usando o exemplo anterior, e se o jogador tivesse fa-
lhado no teste de Ideia? O Guardião identificou uma 
pista para dar aos jogadores (o livreiro e sua liga-
ção com o culto). O Guardião diz: "Você gasta qua-
tro semanas [Nota: tempo foi desperdiçado — isso 
é parte da consequência de falhar no teste de Ideia] 
revisitando pistas anteriores e não encontra nada. 
Enquanto você está sentado em um café, você olha 
para o outro lado da rua e nota um sebo que você re-
conhece. Você termina o seu café e anda até ele, com 
a intenção de dar outra olhada para ver se eles têm 
alguns tomos raros. Você passa algum tempo exami-
nando as prateleiras e presta pouca atenção à medi-
da que mais clientes vão entrando no lugar. De re-
pente, um brilho metálico chama a sua atenção e 
você percebe que os clientes da loja estão se aproxi-
mando de você com adagas recurvadas! Olhando ao 
seu redor, você vê o lojista fechando as persianas e vi-
rando a placa de 'Aberto' para 'Fechado'."

Observe que os jogadores não podem agir até que 
você lhes permita, ponto em que estarão de volta à 
história. Ao narrar essa cena, o Guardião se esforça 
para dar informação suficiente para colocar os joga-
dores de volta nos trilhos. Os jogadores agora sabem 
que o sebo é administrado pelo culto.

Os investigadores visitaram um sebo de livros en-
quanto investigavam um culto. Eles foram para a loja 
porque encontraram um tomo de ocultismo com um 
marcador de páginas que trazia o nome dela. Os inves-
tigadores esperavam encontrar ainda mais tomos. Sem 
que os jogadores saibam, o lugar é administrado pelo 
culto, e os investigadores já tinham visto o comerciante 
anteriormente, mas não o reconheceram durante sua 
visita. O Guardião pediu um teste de Encontrar para 
ver se alguém reconheceria o livreiro, achando que po-
deria ser interessante se os investigadores não o reco-
nhecessem. Isso acabou se revelando um erro. 

Agora, duas sessões depois, os investigadores esgo-
taram suas pistas e pediram um teste de Ideia. O Guar-
dião concorda, pensa em que pista entregar a eles e de-
cide que o sebo tem uma forte ligação com o enredo, 
sendo um local chave para o culto.

Os jogadores nunca falaram com o livreiro ou 
discutiram sobre ele, ainda que o Guardião o tenha 
mencionado algumas vezes, de modo que isso exige 
um nível de dificuldade Difícil. O jogador com a INT 
mais alta joga o dado e consegue um resultado menor 
do que a metade de seu valor de Ideia — um sucesso.

O Guardião conta aos jogadores como os investi-
gadores se sentam juntos, examinando todas as suas 
anotações e pistas. “Vocês decidem verificar todas as 
pistas anteriores novamente. Dez dias depois, você se 
encontra (abordando um jogador em particular) de 
volta àquele sebo na Rua Charing Cross. Lembram 
dela? Há um bom número de clientes no momento e 
um deles conversa com o livreiro. Você o reconhece de 
quando espionou o encontro do culto — ele estava lá 
também! Felizmente, ele não viu você, e você pode es-
capulir sem ser visto, se desejar.”

Isso provavelmente será suficiente para que o jogo 
retome o seu rumo.
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Se você tiver algum personagem não-jogador importante 
(especialmente em uma campanha), que provavelmente apa-
recerá várias vezes, então você pode fornecer a esse perso-
nagem não-jogador uma reserva de Sorte igual ao seu POD. 
Estes pontos podem ser gastos para afetar testes, mas essa re-
serva não é reabastecida — assim, ela poderia ser usada para 
causar o caos e permitir uma fuga, embora eventualmente a 
sorte do personagem não-jogador acabe se esgotando.

Um dos motivos para restringir o uso de Sorte por perso-
nagens não-jogadores é que muitos deles só aparecerão uma 
vez e, assim, poderiam facilmente gastar toda a sorte ali mes-
mo, tornando-os muito poderosos durante o curto espaço 
de tempo em que aparecem. Personagens não-jogadores que 
aparecem várias vezes terão motivos para conservar sua Sorte.

Disseminando Informação
Espere que os jogadores investiguem e façam perguntas. 
Esta afirmação pode parecer óbvia; no entanto, essas investi-
gações levarão os jogadores a fazer perguntas sobre assuntos 
que você não havia considerado. Se houve um assassinato, 
por exemplo, você precisa ter uma visão clara do que ocor-
reu na cena. Você também precisa decidir como ocorreu o 
assassinato. Um jogador pode perguntar se há pegadas en-
lameadas no tapete do escritório, se há alguma testemunha 
ou se a arma do crime foi jogada no lixo. Se você tiver uma 
boa compreensão de como os eventos se desenrolaram, você 
pode fornecer uma resposta confiável, mesmo para pergun-
tas imprevistas. Você pode não ter considerado certo deta-
lhe previamente e, portanto, não saber se há lama no tape-
te, por exemplo. Uma vez que você sabe como o assassinato 
ocorreu, você saberá se os intrusos entraram pela janela do 
escritório (que você pode decidir ter um canteiro de flores 
do lado de fora), situação na qual haveria lama no carpete!

Ao disseminar informações, tente restringir-se a descre-
ver as evidências encontradas e deixar que os jogadores ten-
tem deduzir o que aconteceu. Você pode informar aos jo-
gadores que há lama no tapete, mas evite explicar o motivo. 

Deixar dúvidas e incertezas é essencial para promover 
um senso de intriga entre os jogadores. O medo encontra 
terreno fértil na ignorância, incerteza e dúvida. Basta dizer 
aos jogadores o que seus investigadores percebem e deixá-
-los fazer suas próprias deduções.

Quando os investigadores atirarem em um monstro. Evi-
te dizer: "Ele morre". Apenas informe que os investigadores 
não percebem sinais de vida. Agora, fica a incerteza — a coi-
sa está morta ou viva? Um teste de Medicina ou Primeiros 
Socorros determinará com certeza se uma pessoa está viva 
ou morta.

Os investigadores vasculham um cômodo e falham no tes-
te de Encontrar. Evite dizer: "Não tem nada para se encontrar". 
Diga aos jogadores que eles não encontraram nada. Assim eles 
ficarão se perguntando se deixaram alguma coisa passar. For-
çar o teste de Encontrar permitiria que eles descobrissem se 
perderam uma pista ou não.

Os jogadores vão pensar em formas de investigação que 
vão surpreendê-lo. Seja criativo e tente incorporar as ideias 
deles e também permita que pistas se manifestem onde quer 
que isso faça sentido. Um jogador pode pensar em dar uma 
olhada nas estantes do escritório em busca de uma árvore ge-
nealógica; o texto do cenário pode não listar a presença de 
uma árvore genealógica, mas isso pode ser bastante factível, 
então recompense essa ideia e trabalhe com ela. Lembre-se 
dos princípios de "Sim, e..." e "Sim, mas...".

Sim e…: a árvore genealógica está inscrita dentro de 
uma bíblia familiar, juntamente com outras dicas úteis.

Sim mas…: você não quer que os jogadores descubram 
a pista com tanta facilidade, caso em que, ao invés de sim-
plesmente não encontrar uma árvore genealógica nas pra-
teleiras, talvez o investigador encontre a bíblia familiar, da 
qual as primeiras páginas foram arrancadas ou com certos 
nomes apagados. 

Qualquer uma dessas opções ajuda em investigações adi-
cionais e é preferível a simplesmente dizer: "Não, você não 
consegue encontrar uma árvore genealógica."

Testes de Percepção
Existem três perícias de percepção principais em Chamado 
de Cthulhu:

i Encontrar: principalmente observação visual, embo-
ra também possa ser usada para cheiros ou sabores.

i Escutar: perceber e identificar sons.

i Psicologia: compreender as motivações e intenções 
de outras pessoas.

Se um jogador for bem sucedido em um teste com uma 
perícia de percepção, algumas informações pertinentes ao ce-
nário devem ser divulgadas (tratadas aqui como uma pista).

O Guardião geralmente será o único que pedirá por testes 
de percepção, no entanto, às vezes, um jogador pode solicitar 
um, caso o seu investigador esteja procurando ativamente por 
uma pista, por exemplo, explorando uma sala (Encontrar) ou 
tentando determinar se alguém está mentindo (Psicologia). 

Pólipos Voadores são seres muito perigosos do Mythos.
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Evite ter uma única pista oculta que seja a chave para 
toda a aventura — apesar dos maiores esforços do Guar-
dião, os jogadores podem perdê-la, especialmente em um 
cenário no qual a locação de uma pista chave pode não ser 
visitada. Existe uma variedade de estratégias. Você pode 
garantir que as informações importantes sejam acessíveis 
de vários modos. As informações não precisam ser exata-
mente as mesmas ou aparecerem da mesma maneira; no 
entanto, deve ser o suficiente para apontar os investigado-
res para a direção certa. Se, no fim das contas, eles ainda 
perderem a pista, não se preocupe — você sempre tem o 
teste de Ideia (ver página 199) para colocá-los de volta nos 
trilhos. 

As pistas são divididas em duas categorias: pistas óbvias e 
pistas obscuras. Você deve decidir o tipo de uma pista antes 
que os dados sejam jogados. 

Pistas Óbvias
Se existe algo que você deseja que os jogadores descubram, 
você deve fazer disso uma pista óbvia. Pistas óbvias são úteis 
se o seu jogo for focado em uma trama, especialmente quan-
do a falta dessa pista deixaria os jogadores perdidos e sem 
saber como avançar. Os jogadores não são obrigados a jogar 
dados para descobrir pistas óbvias. 

Podem haver pistas óbvias e pistas obscuras na mes-
ma locação. Pode ser óbvio que mexeram em um livro 
devido às marcas de poeira na mesa, mas um único fio 
de cabelo loiro caído na poeira pode passar despercebi-
do. A primeira informação — de que mexeram no livro 
— é uma pista óbvia, enquanto o fio de cabelo loiro é 
uma pista obscura.

Se a pista for mais plausível de ser percebida por um úni-
co jogador do grupo, fica a seu cargo determinar quem a en-

contra; talvez o jogador que tenha participado menos ati-
vamente do jogo, ou o jogador do investigador com o valor 
mais alto de Encontrar.

Pistas Obscuras
Encontrar uma pista obscura pode ajudar os investigadores 
de alguma forma, mas não é fundamental para progredir na 
trama. Se você sentir que qualquer uma das opções, seja ob-
ter a pista ou não, permitirá que o jogo avance para uma di-
reção interessante, você pode usar uma pista obscura. Quan-
do os jogadores pedirem por um teste de percepção, você 
geralmente usar uma pista obscura.

As pistas obscuras servem a duas funções:

i Uma chance de obter uma pista útil.

i Para criar tensão quando os jogadores falharem no 
teste e souberem que perderam uma pista. 

Os investigadores estão procurando um cultista na ci-
dade. O Guardião preparou uma cena divertida que 
ocorre em uma casa assombrada; no entanto, os joga-
dores ainda não sabem disso. O Guardião quer que os 
investigadores reconheçam o cultista esquisito e sejam 
levados até a casa. Tratando isso como uma pista ób-
via, o Guardião diz à jogadora de Harvey que o inves-
tigador dela percebe um homem de aparência suspeita 
se dirigindo para um beco. Para a surpresa de todos, a 
jogadora grita: "Parem aquele homem!" e Harvey sai 
correndo em perseguição antes que qualquer um de 
seus colegas investigadores possam detê-lo.

O objetivo principal de um investigador é descobrir o que está acontecendo.
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Resolvendo um Teste de Percepção 
para uma Pista Obscura
Cada investigador que potencialmente poderia perceber a 
pista deve fazer um teste de percepção (Encontrar, Psicolo-
gia, Escutar, ou uma combinação dessas). Decida um nível 
de dificuldade e declare-o antes dos jogadores jogarem os 
dados. A informação é dada ao jogador que conseguir o ní-
vel mais alto de sucesso que atender ou exceder o nível de di-
ficuldade. No caso de um empate, a pista é percebida simul-
taneamente por vários investigadores ou pelo investigador 
com a perícia mais alta (o Guardião escolhe).

Testes de percepção de pistas obscuras, quando falham, têm 
uma segunda função — oferecer um sinal claro aos jogadores 
de que os investigadores perderam uma pista. Observe que há 
uma dissonância aqui entre o conhecimento do jogador e o co-
nhecimento do investigador. Os jogadores sabem com certeza 
que uma pista foi perdida, mas os investigadores não devem 
ter consciência do que não conseguiram perceber. Os jogadores 
agora têm três opções, e o que eles escolhem é uma questão de 
preferência pessoal e estilo de jogo:

Ignorar: Jogue estritamente dentro dos limites do conheci-
mento do investigador.

Forçar o teste: Faça com que um investigador haja baseado 
num pressentimento e tome atitudes que justifiquem um tes-
te forçado de percepção, usando ativamente perícias de per-
cepção na tentativa de obter a pista.

Levar a pista em conta: O jogador pode ativamente supor o 
que é a pista e agir com base nela, em vez de arriscar as con-
sequências de falhar em um teste forçado de percepção. É 
claro que ele pode tirar a conclusão errada.

Consequências de se Perder em um 
Teste de Percepção Forçado
Independente de quem pediu o teste de percepção e por quê, o 
jogador pode forçar o teste se ele conseguir justificar isso atra-
vés das ações do investigador. Testes de percepção podem ser 
usados em muitas situações diferentes e existem muitas con-
sequências diferentes de se falhar em um teste forçado. 

Aqui estão algumas ideias sobre o que pode dar errado 
quando se falha em um teste forçado de percepção:

G Os investigadores perdem tempo procurando e, nes-
se meio tempo, chegam inimigos.

G Evidências da busca são deixadas; itens são quebra-
dos ou devolvidos aos seus lugares fora de ordem.

G Um inimigo se esgueira para emboscar o investiga-
dor enquanto ele ou ela está fazendo buscas.

G O investigador ofende ou levanta suspeitas por estu-
dar o alvo de muito perto.

G Sabe aquela criatura que você estava espionando? 
Ela o ouviu e está indo atrás de você!

Usando Mais de Uma Perícia de Percepção 
Dependendo da situação, mais de uma perícia de percepção 
pode fazer sentido. Se um personagem não-jogador estiver 
prestes a sacar uma arma para atacar um investigador, o joga-
dor pode fazer um teste de Encontrar para ver a arma sendo 
sacada ou um teste de Psicologia para perceber as intenções 
do adversário. Neste caso, permita que o jogador faça uma jo-
gada usando a maior das duas perícias do investigador.

Objetivos do Jogador para Testes de 
Percepção
Normalmente, o objetivo de um teste de percepção é simples-
mente "encontrar uma pista"; no entanto, um jogador pode 
criar um objetivo mais específico, como "Eu quero vasculhar 
o aposento. Tenho esperança de encontrar um diário ou agen-
da que tenha alguma informação sobre o paradeiro da pessoa 
que estamos procurando." Se estiver tudo bem com a possibi-
lidade de se achar algo parecido no cômodo, aceite o objetivo 
e permita que o jogador jogue os dados. Caso contrário, mo-
difique o objetivo de acordo com a situação ou aplique a técni-
ca "Não tem nada para se encontrar" descrita abaixo.

Os investigadores seguiram uma cultista até uma 
velha casa. O Guardião decide que a cultista se escon-
deu no quarto principal e que ela deixou uma trilha 
de sangue — será que os investigadores irão notá-la? 
O Guardião pode prever alguns eventos interessantes 
que podem acontecer de qualquer modo; os jogadores 
estão preparados para explorar a casa de qualquer 
maneira, e não obter a pista não vai estragar nada. 
Essa informação lhes daria uma vantagem, no en-
tanto, e o Guardião decide tratá-la como uma pista 
obscura, pedindo testes de Encontrar com um nível 
de dificuldade Difícil, pois os jogadores estão usando 
uma única uma lanterna entre os investigadores. 

Todos os jogadores falham no teste e eles não veem 
a trilha de sangue. A tensão aumenta — os jogadores 
sabem que perderam uma pista. Os investigadores 
podem optar por sair da casa, ou podem escolher passar 
mais tempo procurando, permitindo que os jogadores 
forcem o teste de Encontrar. As consequências de se 
falhar no teste forçado poderiam ser que os pesquisadores 
sofram dano devido a uma emboscada, ou deem tempo 
para a cultista escapar.

Harvey é um convidado do Lorde Foxton, que de-
cidiu colocar drogas no café dele. O Guardião quer 
dar a Harvey a chance de notar isso e pede um teste 
de percepção. Ele permite que a jogadora de Harvey 
faça um teste combinado, comparando o resultado 
com Encontrar e com Psicologia. Se o teste fosse feito 
usando Psicologia, Harvey notaria a ansiedade de 
Lorde Foxton e sentiria que algo está errado. Se fosse 
feito usando Encontrar, Harvey notaria que seu café 
está com um cheiro um pouco estranho.
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Não tem nada para se encontrar?
Não peça testes de Percepção quando não há nada para ser 
encontrado. Lembre-se de que o objetivo padrão de um teste 
de Percepção é sempre "encontrar uma pista" — se não hou-
ver nenhuma pista para encontrar, então não se deve fazer 
um teste a ser feito. A pista, seja lá o que for, deve ser digna 
de nota, algo que adiciona uma novidade ou aspecto interes-
sante à história. 

Se um jogador solicitar um teste de Encontrar, você pode 
permitir um, mesmo que não exista nenhuma pista presente. 
O objetivo deve ser formulado como "procurar por uma pis-
ta" ou se estiver procurando por um item específico, talvez 
"procurar o diário Jefferson", por exemplo. Se o objetivo for 
alcançado, o jogador descobrirá que a pista ou item definiti-
vamente não está presente na cena.

Psicologia
Se um jogador passar em um teste de Psicologia, a verdade 
deve ser revelada. Se ele falhar, você pode se sentir tentado 
a enganar o jogador, mas se você fizer isso automaticamente 
todas as vezes, o jogador (que saberá, porque perdeu no tes-
te) entenderá que o oposto é verdadeiro! Portanto, ao invés de 
se sentir obrigado a informar ao jogador o contrário do que é 
verdade, você pode dizer ao jogador o que quiser, a diferença é 
que o jogador não saberá se a informação é confiável.

Recursos
Recursos para jogadores são uma característica comum em 
jogos de Chamado de Cthulhu. Eles geralmente são entregues 
aos jogadores quando seus investigadores encontraram algu-
mas informações importantes, como uma carta ou trecho de 
um livro. Os cenários publicados muitas vezes reproduzem 
(ou disponibilizam online) tais recursos, permitindo que o 
Guardião os imprima ou recorte para serem usados   no jogo.

Por exemplo, uma carta manuscrita de um informante 
anônimo, um mapa mostrando a localização do túmulo de 
um antigo feiticeiro, ou um artigo de jornal detalhando as 
aparições do Sasquatch poderiam ser entregues aos jogado-
res como recursos. 

Os recursos servem a várias funções. Uma é sensorial; 
um recurso criado com cuidado ajuda a aumentar a sensa-
ção de imersão na história. Outra é a informação. Um re-
curso é uma forma conveniente de apresentar pistas e in-
formações que os jogadores podem guardar para referência 
posterior. Um recurso também pode alterar o foco das aten-

ções de você para a pessoa que o recebeu. Se o recurso for 
para todos, incentive o jogador a lê-lo em voz alta.

Alguns Guardiões preferem criar os seus recursos do 
zero, seja para um cenário publicado ou para um cenário 
caseiro. Eles podem acabar sendo verdadeiras obras de arte. 
Técnicas simples podem ser usadas com grande efeito, como 
escrever com uma caneta tinteiro ou usar um caderno ve-
lho e gasto preparado pelo Guardião. Pode-se usar café para 
manchar o papel e passar a ideia de algo envelhecido. Uma 
peça de roupa de uma loja de caridade (como uma luva ou 
camisa rasgada) pode ser enfeitada com sangue falso para 
que o Guardião possa apresentá-la aos jogadores quando 
seus investigadores estiverem procurando por pistas em 
uma cena onde algo sombrio aconteceu.

Fotografias do período em que o cenário está ambien-
tado podem ser úteis para mostrar locais e pessoas. Cartões 
postais de feiras antigas também podem ser usados. 

Se a ambientação for mais moderna, o Guardião poderá 
preparar um arquivo de áudio para ser reproduzido quando 
uma mensagem gravada for descoberta, ou talvez um peque-
no vídeo apropriado para o cenário. As possibilidades são 
infinitas; sites "falsos" poderiam ser criados para deixar inte-
ressante alguma investigação específica.

Quer você tenha tempo para criar tais recursos do zero, para 
procurar por alguns ou simplesmente use os fornecidos pelos 
cenários publicados, o uso de recursos é um ótimo complemen-
to para o jogo. Divirta-se e veja em que você consegue pensar.

Ouça o que os jogadores dizem e como eles respondem. 
Se eles ficarem animados quando você levar um mapa com 
contadores e miniaturas para acompanhar a ação, faça isso 
com mais frequência. Se eles analisarem cada detalhe de 
cada recurso, use-os com mais frequência. Normalmente, 
você terá jogadores com diferentes personalidades e eles res-
ponderão a diferentes abordagens. Mas não se esforce além 
das suas possibilidades; mantenhas as coisas em equilíbrio e 
apenas tente trazer um bom jogo.

Usando as Regras
As regras deste livro buscam ser flexíveis o bastante para li-
dar com todas as eventualidades.

As regras, em resumo, são:
Independentemente da situação, a intenção do jogador 

define o objetivo, e a perícia ou atributo que melhor se ade-
qua à situação é utilizada. 

Se a situação depender de circunstâncias externas e não das 
ações de um investigador, então um teste de Sorte é utilizado.

Como Usar Regras em Situações  
Específicas — Um Guia
Aqui estão alguns exemplos de objetivos e como um Guar-
dião pode usar as regras para resolvê-los. Estas não são re-
gras fixas são fornecidas apenas como sugestões para ajudar 
os Guardiões a entender como testes podem ser usados   para 
uma variedade de objetivos.

Vencendo em um cassino: 

A maioria dos jogos em um cassino são baseados na sorte; no 
entanto, as probabilidades estão sempre a favor da casa, então 
um teste de Sorte normal seria muito generoso. Talvez esta 
seja uma situação em que você poderia pedir um teste contra 
a metade do valor de Sorte do investigador. Uma regra perso-

Harvey mostra uma foto de seu amigo desaparecido 
para o barman: "Você já viu esse cara?" O Guardião 
conta como o barman olha para a foto, então volta a en-
xugar um copo e afirma: "Nunca vi mais gordo." A joga-
dora de Harvey pede um teste de Psicologia para avaliar 
se o barman está mentindo; ela falha no teste. O Guar-
dião sorri, "Bem, ele parece estar falando a verdade."

A jogadora de Harvey agora sente que o barman 
está mentindo, mas ela não tem como ter certeza. Ela 
deveria forçar a questão, talvez oferecendo um subor-
no ou se valendo de ameaças? 
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nalizada pode ser apropriada se você quiser simular a sensa-
ção de um jogo de azar. Você pode decidir pedir três testes de 
Sorte ao longo da noite no cassino e definir os possíveis resul-
tados antes dos dados serem jogados. Deixe o jogador definir 
as apostas que está arriscando. Se o jogador for bem sucedido 
nos três testes de Sorte, ele ou ela ganha uma grande rodada, 
ganhando dez vezes o que apostou. Se dois testes de três forem 
bem-sucedidos, o jogador ganha pouco além do que apostou. 
Se só um teste for bem-sucedido, o jogador recupera o que 
apostou. Se ele falhar nos três testes, o jogador sai no negativo. 

Emboscando um oponente: 

O investigador quer se esconder e atacar com uma vanta-
gem. Se o investigador fizer um teste de Furtividade bem-su-
cedido (resistido pelo Encontrar do oponente), você pode 
conceder um dado de bônus ao primeiro ataque do jogador, 
ou simplesmente permitir um sucesso automático.

Nadando até a segurança (afogamento): 

Um investigador caiu em águas turbulentas e precisa nadar 
até um lugar seguro ou irá se afogar. O Guardião pede um tes-
te de Natação com o objetivo de "nadar até um lugar seguro." 
Se o jogador falhar, então nenhum progresso é feito e ele pode 
acabar inalando água; o jogador deve fazer um teste CON ou 
seu investigador sofrerá 1D6 de dano por rodada (ver Outras 
Formas de Dano, página 124). A situação exige um teste for-
çado — a única alternativa é o investigador desistir e se afo-
gar. Se o jogador falhar no teste forçado, o investigador fica 
aturdido e se afoga ainda mais, levando 1D6 de dano por ro-
dada. O Guardião deve então tomar uma importante decisão: 
ou a vida do investigador fica em risco ou o investigador aca-
ba sendo levado pelas águas até as margens de algum lugar. Se 
o Guardião escolher a primeira opção, o investigador conti-
nuará a perder pontos de vida a cada rodada até ser salvo por 
outro personagem investigador ou não-jogador. Alternativa-
mente, se ninguém mais estiver por perto, o Guardião poderia 
renunciar ao dano de afogamento e, em vez disso, determinar 
que o fracasso no teste forçado significa que o investigador foi 
parar às margens de algum lugar desconhecido, desprovido de 
todas as posses e bastante machucado.

Estrangulando um inimigo:

Primeiro, o atacante usaria uma Manobra de Luta com o 
objetivo de "agarrar o pescoço de minha vítima". As regras 
de combate padrão comportam isso. Depois de completar a 
manobra, a cada rodada subsequente, o atacante (que agora 
está agindo com um dado de bônus como resultado da ma-
nobra de luta bem-sucedida) pode estrangular o alvo usando 
a perícia Lutar para fazer ataques como normalmente; todo 
dano causado é narrado como parte do estrangulamento. 
Perceba como isso usa as regras padrão de combate.

Regras da Casa
Se você desejar criar uma regra personalizada ou "da casa" para 
circunstâncias específicas, pense bastante antes de fazê-lo.

Você tem certeza de que o que quer fazer não poderia ser 
feito igualmente bem utilizando as regras padrão? Uma regra 
personalizada vai trazer benefícios significativos para o jogo? 

O jogo inclui regras específicas para combate, perse-
guições, magia, sorte, sanidade e danos físicos. Todo o res-
to deve ser resolvido com testes de perícia ou atributo. Por 
exemplo, não há regras específicas sobre quanto tempo uma 

pessoa consegue sobreviver sem água e comida ou quanto 
tempo leva para invadir em uma rede de computadores.  Es-
sas coisas podem ser decididas pelo Guardião, conforme 
apropriado para o cenário atual, usando as regras padrão e 
julgamento pessoal. No entanto, se alguma dessas coisas for 
um elemento-chave para um cenário em particular, então 
pode ser apropriado criar regras personalizadas que se con-
centrem especificamente nesse aspecto. 

Ao criar uma regra personalizada, tente mantê-la simples 
— foque em uma perícia ou um número limitado de perícias 
(ou atributos) e decida um método para se determinar graus 
de sucesso. Tente criar decisões importantes que possam ser 
tomadas pelos jogadores; tais coisas podem alterar o nível de 
dificuldade ou mudar a forma como uma perícia é usada.

É claro que o livro de regras poderia tentar listar uma re-
gra específica para cada eventualidade, mas isto resultaria 
em um jogo no qual as regras precisam ser constantemente 
consultadas e onde todo mundo estaria restrito por alguma 
regra, a cada ação. Chamado de Cthulhu foi projetado para 
ser flexível e incentivar o Guardião a fazer uso um criativo 
da regra central: o teste de perícia.

Testes de Atributos 
As regras padrão apresentam um método de geração de atri-
butos e para a criação de um investigador. Uma variedade de 
abordagens alternativas é apresentada no Capítulo 3: Crian-
do Investigadores. Os jogadores esperam consistência. Se 
você permitir que um jogador jogue os dados novamente ou 
manipule o valor dos atributos, você deve ser consistente com 
isso e aplicar a mesma abordagem para todos os jogadores.

Cenas de ação
Cenas envolvendo vários investigadores, personagens não-
-jogadores e/ou monstros podem se tornar confusas, espe-
cialmente quando se está tentando descobrir quem está fa-
zendo o quê e em que momento. Para manter o controle, 
você deve estabelecer rapidamente uma lista de investigado-
res e personagens não-jogadores, ordenados por suas DES. 

Você está escrevendo um cenário que começa com os in-
vestigadores perdidos em um deserto, com quantidades 
limitadas de comida e água. O objetivo é criar uma re-
gra que enfatize os efeitos da privação e da fadiga. Estar 
no deserto levará à desidratação, desorientação, fome, 
queimaduras solares e fadiga. Você decide que o atribu-
to-chave relacionado a isso é CON. Em última análise, 
estar perdido no deserto levará à morte, então os pon-
tos de vida serão usados  para delimitar o fracasso. Os 
jogadores precisarão fazer um teste de CON a cada dia 
de tempo de jogo que passarem no deserto — se um jo-
gador falhar no teste, seu investigador receberá 1D3 de 
dano. Normalmente, esse dano logo seria curado, mas 
você decide que nenhuma cura é permitida devido às 
condições severas. Os pontos de vida de um investigador 
podem cair a zero ao longo de alguns dias, momento 
em que ele ou ela ficaria inconsciente e estaria sujeito à 
morte iminente. Essa "nova" regra se encaixa com o que 
você está buscando e você a estabelece como uma regra 
personalizada a ser utilizada nesse cenário.
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Comece com a DES mais alta (no topo da lista) e resolva a 
ação desse personagem, então, siga adiante com a lista, por 
turnos. A rodada acaba quando uma vez que cada um teve o 
seu turno; volte ao topo da lista e comece de novo até a situ-
ação ou cena ser resolvida. 

Algumas ações levam mais tempo para serem executa-
das do que outras. Às vezes, as regras definem o tempo que 
uma ação específica pode levar para ser executada, tal como 
com ataques e feitiços, mas com outras ações você mesmo 
terá que determinar. 

“Mas é Assim que Funciona no Mundo Real”
Quando estiver usando seu julgamento sobre o que pode acon-
tecer no jogo, tente criar um equilíbrio entre um senso de re-
alidade e o que pode criar uma situação dramática — se esti-
ver claro que ser escravo da verossimilhança resultará em uma 
cena chata, então tente ser mais criativo. Isso não significa que 
você deve se esforçar para ser pouco realista; no entanto, se você 
se descobrir pensando em como justificar um evento que nin-
guém quer que aconteça apenas usando a frase: "Mas é assim 
que funciona no mundo real", você deveria se perguntar se não 
poderia fazer algo mais criativo. Um tiro de espingarda, por 
exemplo, pode não fazer uma pessoa sair voando no mundo 
real, mas se você gosta da ideia, então, qual o problema?

Movimento
Todas as distâncias são aproximadas e com base na descri-
ção narrativa, por isso uma medida precisa raramente será 
algo para se preocupar. Se você desejar avaliar distâncias, en-
tão, como uma medida aproximada, um personagem pode 
percorrer com cautela um metro por ponto de movimen-
to (MOV), em uma rodada de combate; assim, um humano 
comum pode cruzar em média 8 metros em uma rodada de 
combate. Se estiver correndo, um personagem poderia co-
brir cinco vezes essa distância, mas logo se cansaria.

Pontos de Vida e Ferimentos Físicos 
para Personagens Não-jogadores
Você deve usar as regras padrão de dano para personagens 
não-jogadores. No entanto, os personagens não-jogadores 
estão sob o seu controle. Se você decidir que um persona-
gem não-jogador tem um ataque cardíaco e cai morto no 
chão, então isso é o que acontece, assim, se um investiga-
dor socar um personagem não-jogador e você decidir que o 
personagem não-jogador morre como resultado do ataque, 
então é isso que acontece. Você nem precisa pedir um tes-
te para acertar e uma jogada de dano contra um persona-
gem não-jogador, se você não quiser. Se um investigador ti-
ver um personagem não-jogador à sua mercê (talvez com 
uma faca contra sua garganta) e afirmar que está matando 
o personagem não-jogador, então permita que isso aconte-
ça sem usar dados, se desejar. Isto, obviamente, seria excep-
cional; contudo, ilustra a ideia de que você só é obrigado a 
aplicar as regras quando elas afetam diretamente um inves-

tigador. Você pode dizer que um teto cai e esmaga um per-
sonagem não-jogador sem fazer jogada alguma, mas um in-
vestigador sempre deve ter direito a um teste — nesse caso, 
talvez para esquivar-se da alvenaria caindo sobre ele ou para 
notar o teto instável antes que ele caia.

Os jogadores podem mensurar os ferimentos de um per-
sonagem não-jogador contabilizando o dano que causam ou 
simplesmente através do que os investigadores percebem, 
embora tais métodos possam não ser inteiramente confiá-
veis, visto que um personagem não-jogador poderia ter de-
fesas mágicas ou apenas fingir estar ferido. Caso Primeiros 
Socorros ou Medicina sejam administrados com sucesso em 
um personagem não-jogador, você deve indicar ao jogador 
se o personagem não-jogador está morrendo, morto ou vivo. 

Os investigadores podem deixar um inimigo inconscien-
te — uma condição da qual o inimigo provavelmente se re-
cuperará com o tempo. Isso pode oferecer um dilema moral 
— os investigadores permitirão que um cultista maligno fi-
que vivo ou prosseguirão para executá-lo a sangue frio? Na 
maioria dos casos, um assassinato a sangue frio deveria exi-
gir de um teste de Sanidade.

Perseguições
A tarefa de descrever uma locação geralmente é parte do pa-
pel do Guardião; em uma perseguição, no entanto, quando o 
jogador for bem-sucedido em um teste de Sorte, ele ou ela é 
encorajado a fazê-lo. Alguns jogadores podem hesitar em fa-
zer isso, situação em que você deve fazer perguntas relevan-
tes e incentivar o jogador a elaborar suas ideias.

Harvey está correndo através uma rua, perseguido por 
uma gangue enfurecida. O Guardião não tem planos 
para a região e decide determinar isso ao acaso. A jo-
gadora de Harvey é bem-sucedida em um teste de Sor-
te e pode definir as próximas locações. A jogadora de 
Harvey parece estar sem ideias. 

“Certo, então você está correndo pela rua, que está 
cheia de compradores noturnos e pessoas saindo do tra-
balho. Você passou no seu teste de Esquivar e consegue 
passar pela multidão com facilidade. Existem vielas à 
esquerda e à direita, algumas lojas ainda estão abertas, 
para onde você está indo?” pergunta o Guardião.

“Hmm, vou me dirigir para uma viela lateral.”
“Massa. Como é ela? Está limpa ou existem obs-

táculos, como latas de lixo? Tem alguém lá?” pergun-
ta o Guardião para a jogadora.

“Tem um caminhão de lixo e homens esvaziando 
lixeiras nele,” diz a jogadora.

“Então você vai ter que se esquivar pelo lado deles?”
O Guardião considera tudo o que a jogadora disse 

e estabelece a locação, anotando-a na folha de papel. 
“Então, a próxima Locação é uma viela, parcialmen-
te bloqueada por um caminhão de lixo e trabalha-
dores. A viela tem um Risco que requer um teste de 
Esquivar.”

Ricardo Moore tenta abrir uma fechadura enquanto 
seus companheiros o protegem do ataque de cultistas. 
O Guardião determina que levará 3 rodadas de 
combate para abrir a porta — mais que isso, se o teste 
for forçado.
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Apresentando os  
Terrores do Mythos
No Capítulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas, 
cada monstro tem uma descrição (geralmente retirada di-
retamente de uma história do Mythos). Estas são um óti-
mo ponto de partida, mas você deve tentar se basear nisso e 
mudar suas descrições para que monstros recorrentes não se 
tornem comuns. 

Usar imagens para apresentar os horrores do Mythos de 
Cthulhu pode ser problemático. Embora a internet e os li-
vros às vezes forneçam imagens aproximadas dos monstros 
do Mythos, elas nem sempre são ideais, e às vezes prejudi-
cam a sensação de horror que você como Guardião está que-
rendo retratar. Do mesmo modo, fazer surgir uma miniatura 
de um Grande Antigo sobre a mesa de jogo é mais provável 
de ter o efeito de quebrar qualquer tensão que você tenha 
criado até então (tais miniaturas podem ser úteis mais tarde, 
quando você tiver estabelecido a cena e espalhado um clima 
de medo ou horror entre os jogadores).

Como muitos diretores de cinema sabem, o lema "menos 
é mais" é um útil para se lembrar quando se está apresentan-
do entidades enlouquecedoras vindas de além do espaço e 
do tempo. Tente descrever os monstros vagamente, insinu-
ando seu aspecto sobrenatural e deixando a imaginação de 
cada jogador preencher as lacunas. 

Cada vez que você apresenta um monstro, apresente-o 
como se fosse algo novo. Faça uma descrição intensa e visceral. 
Um abissal nunca é apenas um abissal. É sempre uma criatu-
ra das profundezas do oceano e velha como o próprio tempo, 
uma criatura cuja simples presença embrulha as suas vísceras, 
repelindo a humanidade de maneira profunda, causando re-
pulsa e náusea. Lembre-se, nunca é apenas um abissal.

Interpretando Entidades Alienígenas
Também, havia aquela bagunça na despensa, o desapareci-

mento de alguns grampeadores e os chocantes e cômicos mon-
turos de latinhas abertas das formas mais estranhas e nos lu-
gares mais improváveis. A  profusão de fósforos espalhados, 

intactos, quebrados ou usados, perfazia outro pequeno enigma 
— bem como as duas ou três lonas de barracas e casacos de 

pele que encontramos com cortes pouco ortodoxos e peculiares, 
concebíveis apenas como esforços desajeitados de se fazer neles 

alguma adaptação inimaginável. 
—H.P. Lovecraft, Nas Montanhas da Loucura

Apenas o Guardião sabe como as criaturas do Mythos devem 
se comportar. Qualquer coisa que elas façam pode ser impor-
tante. Elas são capazes de influenciar investigadores das mais 
variadas formas. Em muitos jogos, os monstros só aparecem, 
rosnam ou assobiam em algum tom sinistro e depois atacam. 
Esta apresentação é limitante, previsível e indigna do Mythos.

Criaturas inteligentes criam, experimentam, louvam, 
aprendem, usam magia, questionam, torturam ou fazem 
qualquer outra coisa que humanos poderiam fazer. Elas 
também fazem muito mais que isso; coisas estranhas, inex-
plicáveis ou incompreensíveis. 

O horror, o mistério e o tom do jogo são melhor atendi-
dos se os comportamentos das criaturas forem sombrios e 
incomuns. As ações de tais criaturas estão além da imagina-
ção e você deve se esforçar para retratá-las de forma sinistra, 
ameaçadora e doentia. 

A fácil identificação de um monstro frustra o mistério 
e revela detalhes sobre o enredo. Não permita que os inves-
tigadores consigam informações de graça. Se eles se apro-
ximam da coisa, ela ainda não será um abissal — será uma 
forma sombria e úmida, semi-submersa, coberta de algas 
marinhas, fedendo como peixes há muito mortos.

Quando monstros morrem, fica a seu critério se eles apre-
sentam sintomas de angústia ou se simplesmente desabam, ou 
desaparecem. Quando morrem, criaturas do Mythos muitas 
vezes se dissolvem ou evaporam — com a nuvem nociva logo 
sendo substituída por uma mancha úmida e ar limpo, como 
aconteceu com Wilbur Whateley na biblioteca da Universi-
dade Miskatonic em O Horror de Dunwich. Isso conveniente-
mente deixa os investigadores sem evidências físicas. 

As descrições não precisam ser inteiramente visuais e 
tornam-se mais reais se dois ou mais sentidos forem empre-
gados, como visão e olfato. O monstro deixou uma trilha de 
limo venenoso para trás? Descreva a sua textura. Ele expe-
le odores desagradáveis? Ele emite um lamento estranho e 
agudo conforme se dissolve? Não se esforce além da conta 
para criar efeito ou quebre o ritmo da narrativa para tentar 
se lembrar da palavra certa, mas tenha em mente textura, 
cheiro, sabor e qualidade da luz como possíveis fatores. 

Cheiros são particularmente evocativos, talvez porque 
eles não possam ser comunicados através estímulos de se-
gunda mão, como fotografias, rádio ou televisão; nós sabe-
mos que uma coisa está fisicamente junto a nós quando po-
demos sentir o seu cheiro. Às vezes, a mera proximidade de 
um monstro do Mythos pode fazer com que os cabelos do 
pescoço do investigador se arrepiem. 

As evidências que uma criatura deixa para trás — poças, 
pegadas, fragmentos, escamas, etc. — ou o estrago que cau-
sou, proporcionam uma maneira muito mais interessante de 
levar à dedução de sua identidade ou propósito. Conjuntos 

Pegue esta descrição de um cão de Tíndalos como 
exemplo:

“Do canto do cômodo salta um cão de Tíndalos. 
Ele vai atacá-lo...”

Talvez possamos fazer um pouco melhor:
“Você vê um cão de aparência estranha surgir no 

canto do aposento. Seus olhos são amarelos e sua pele é 
de um azul pálido. Ele rosna malignamente para você, 
ergue-se sobre as patas traseiras e salta em sua direção...”

E que tal essa:
“Enquanto você olha ao redor do aposento, um 

mau cheiro invade suas narinas. Você começa a sufo-
car com o ar fétido. Seus olhos se voltam irresistivel-
mente para o ângulo formado pelas paredes a nordeste, 
enquanto uma pálida luz amarelada parece grudada à 
parede. A luz aumenta em intensidade, queimando os 
seus olhos. É difícil distinguir com precisão, mas você 
começa a notar uma forma escura emergir do canto da 
sala, saindo da repulsiva luz amarela. Os pelos de sua 
nuca se eriçam conforme você percebe que algo mau 
está se aproximando. Você ouve um rosnado terrível e 
cruel e vê um par de mandíbulas abertas, revelando fi-
leiras de dentes afiados...”

Definindo o tom e usando a descrição apropria-
da, a imaginação do jogador fará o resto.



208 

Chamado de Cthulhu

de pistas que apontam para um monstro desconcertante po-
dem fazer a ação para sua descoberta ser fascinante.

Lembre-se de que quase todas as raças do Mythos, tais como 
os mi-go, o povo serpentes e os abissais, possuem inteligência 
humana ou superior, têm vidas mais longas e conhecem mais do 
mundo e do cosmo ao seu redor. Quem, entre esses semi-imor-
tais, arriscaria voluntariamente a morte por alguma vitória mo-
mentânea contra seres que para eles são equivalentes a chimpan-
zés? Sem razões para lutar, criaturas inteligentes recuam diante 
do perigo. Evite a negociação entre os investigadores e seus ad-
versários inumanos — tais ações sugerem que os monstros ope-
ram em um nível humano e diminuem o seu horror.

Shoggoths e outras entidades de inteligência inferior de-
vem ser terrivelmente imprevisíveis e rancorosos. Tais cria-
turas podem muito bem se lançar em ataque total e podem 
ser terríveis em sua ira. Aqui, o desafio é físico e o Guar-
dião é obrigado apenas a dar um alerta razoável acerca da 
destruição iminente. Atacar o shoggoth que vive na caverna 
pode ser um problema recorrente, para o qual se pode retor-
nar até que os investigadores consigam destruí-lo — se so-
breviverem por tempo suficiente —, trancá-lo ou de algum 
modo bani-lo para outro lugar.

Desviar o Olhar não irá Salvá-lo!
E enquanto eu observava as ondulações formadas pelo contorcer 
das minhocas abaixo, eu senti um novo calafrio vindo de longe, 

de onde o condor havia voado, como se minha carne tivesse perce-
bido algum horror antes que meus olhos pudessem testemunhá-lo.

—H.P. Lovecraft, O que a Lua Traz Consigo.

Esta citação ilustra como percebemos com todos os nossos 
sentidos, não apenas com nossos olhos. Dada a natureza alie-
nígena do Mythos, talvez possamos até mesmo perceber sua 
presença através de algum sentido primitivo além dos cinco 
convencionais que reconhecemos. Tirar os olhos da tela da TV 
pode nos proteger da visão de cenas de horror indesejadas, 
mas isso raramente é suficiente quando se é confrontado com 
a presença tangível e indescritível de um monstro do Mythos. 

Vencedores e Perdedores
Chamado de Cthulhu não é uma competição entre você e 
os jogadores. As regras asseguram que todos sejam tratados 
de forma justa; no entanto, não há nenhum mecanismo que 
reforce um equilíbrio de jogo entre o Guardião e os jogado-
res. O equilíbrio é derivado das decisões que você faz como 
Guardião. Você decide o que os investigadores encontram, 
você estabelece as cenas, você decide as ações dos persona-
gens não-jogadores. 

Às vezes pode ser difícil saber se um monstro está vivo ou morto. Seja cauteloso ao confirmar se ele realmente morreu.



209 

capÍtULO 10: Jogando Chamado de Cthulhu

As probabilidades poderiam facilmente ficar contra os jo-
gadores. Não há regras para limitar o que você pode apresentar 
aos investigadores; se você decidir que uma tropa de crias ne-
gras os ataca enquanto eles estão dormindo, então há pouco que 
os jogadores podem fazer para salvar seus investigadores. Isso 
não levaria a um bom jogo, tampouco deixaria os jogadores fe-
lizes. Você deve avaliar as ameaças e estar ciente de que muitos 
dos monstros apresentados neste livro são capazes de aniquilar 
um grupo de investigadores de uma vez. Geralmente, a melhor 
opção para os investigadores é fugir e viver para lutar outro dia.

Avisos Justos
Sempre que possível, os Guardiões devem se esforçar para 
conceder aos jogadores a chance de evitar a morte do investi-
gador. Isso não quer dizer que os Guardiões devem diminuir 
a capacidade dos monstros e vilões no jogo, ou maneirar a 
força deles quando estiverem combatendo os investigadores. 
Em vez disso, recomenda-se que Guardiões deem aos joga-
dores até três chances de evitar a morte certa.

Testes Fracassados  
de Sanidade
Certa medida de autocontrole é uma qualidade essencial da 
sanidade. Um personagem não-jogador pode apontar uma 
arma para a cabeça de um investigador e exigir informações 
sobre um segmento perdido do Disco de R'lyeh, mas se o in-
vestigador vai falar o que ele quer ou se prefere uma bala na 
cabeça, é escolha do jogador. No entanto, quando um teste 
de Sanidade fracassa, o investigador perde todo o autocon-
trole e pode agir de modo contrário aos seus interesses. 

Pessoas que perdem o controle podem ferir a si mesmas ou 
a outras pessoas, mesmo entes queridos, ou agir de alguma ou-
tra forma que contrarie o modo como agiriam quando lúcidas. 
Para simular essa perda de autocontrole, o investigador é en-
tregue a você, o Guardião, por um curto período de tempo — 
sempre que um teste de Sanidade falhar, você assume o contro-
le e dita a próxima ação do investigador. Como sempre, você 
deve tentar direcionar o jogo para o tema do horror, e ponderar 
como uma ação involuntária poderia contribuir para isso. Por 
exemplo, se os investigadores estão se escondendo debaixo de 
uma cama quando o culto canibal chega em casa, será que um 
deles irá gritar após falhar em um teste de Sanidade, como con-
sequência de ver os cultistas preparando seu almoço?

Se o teste de Sanidade resultar em insanidade, o Guar-
dião ganha o controle das ações do investigador durante o 
período do acesso de loucura. Não será por muito tempo — 
em tempo da vida real, pelo menos. Uma vez que o acesso de 
loucura tenha acabado, o controle do investigador é devolvi-
do para o jogador. Observe a diferença entre a loucura, que é 
de curta duração, e a insanidade persistente, que é mais lon-
ga — o Guardião controla o investigador durante a loucura, 
o jogador controla durante a insanidade.

Jogadores podem inspirar-se em seu investigador ter ficado 
insano para então representar seu personagem como "louco" o 
tempo todo — embora o jogador possa interpretar seu perso-
nagem como quiser, você pode querer relembrar a tais jogado-
res que estar insano não significa necessariamente que o per-
sonagem se porta de forma enlouquecida o tempo inteiro. De 
fato, embora haja uma insanidade latente, o investigador pode 

Os investigadores encontraram o esconderijo do Culto da 
Língua Sussurrante e atualmente estão vasculhando a 
base secreta em busca de pistas sobre os planos de provo-
car a devastação em Nova York. O que os investigadores 
não sabem é que o culto possui um shoggoth vivendo em 
um fosso subterrâneo. O shoggoth é poderoso e muito 
provavelmente mataria alguns dos investigadores, se não 
todos, caso se metam com ele — um resultado desses 
provavelmente significaria o fim prematuro do jogo. 
Portanto, o Guardião oferece aos jogadores três chances de 
evitar confrontar o shoggoth.

A primeira chance surge quando o Guardião discute 
os planos dos jogadores para vasculhar o esconderijo. Os 
jogadores estão entusiasmados e parece que querem ir 
logo entrando no lugar, sem qualquer cautela. Durante a 
conversa, o Guardião reformula o que os jogadores estão 
dizendo: "Então, vocês acham que o mortífero Culto da 
Língua Sussurrante está se escondendo nesse lugar e vão 
entrar de armas em punho, sem ter certeza de que é o lu-
gar certo?" Com sorte, algo nessas palavras será suficiente 
para dar aos jogadores uma dica de que algum grau de 
cautela seria aconselhável. Talvez eles devessem ficar de 
olho no lugar primeiro, para reunir mais informações 
sobre as atividades do culto.

Observando o esconderijo por alguns dias, os jogadores 
reconheceram alguns dos cultistas e agora têm certeza de 
que aquele é o lugar certo. Os investigadores conseguem 
entrar furtivamente no lugar e vão vasculhando os muitos 
cômodos da edificação até que encontram um cultista soli-
tário. Após um rápido confronto, o cultista é capturado, e os 
investigadores decidem interrogá-lo antes de se embrenhar 
mais no lugar. O Guardião usa essa oportunidade para 
dar uma segunda sugestão de que os jogadores realmente 
deveriam evitar entrar na caverna sob o porão. Quando 
os jogadores perguntam ao cultista capturado o que há no 
porão, o Guardião responde com a voz do cultista "Vão ao 
porão, hein? Essa é uma boa ideia. Sim, se forem lá vão 
encontrar o fosso! Lá vocês vão ter o que merecem! Ha 
Ha HA!!” O Guardião representa o cultista como louco e 
perigoso, esperando que os jogadores captem o fato de o que 
está no fosso é perigoso.

Ignorando as dicas do Guardião até agora, os jo-
gadores amarram o cultista e o deixam escondido em 
um armário, e decidem ir direto para o porão, a fim de 
checar o fosso (ninguém disse que os jogadores vão dar 
atenção ao Guardião!). Conforme exploram o porão, 
um deles descobre degraus de pedra que levam a um 
grande buraco no chão. A medida que os investigadores 
olham para os degraus, o Guardião dá um terceiro e 
último aviso: "Os degraus de pedra parecem viscosos e 
um cheiro nefasto permeia o ar — algo maligno habita 
o fosso. Vocês conseguem ouvir algo chapinhando na 
água, como se algo enorme estivesse saindo do fosso. 
Um estalo horrível chega até as escadas. O que quer que 
esteja lá embaixo, boa coisa não é."

O que os jogadores decidem fazer em seguida é com 
eles, mas o Guardião deu-lhes três avisos de que não vai ser 
brincadeira. Com sorte, os jogadores pelo menos estarão 
preparados e atentos agora — se tiverem algum juízo, eles 
vão fugir, em vez de tentar lutar contra o shoggoth!
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agir e funcionar de modo completamente normal em situações 
cotidianas, contudo, se sofrerem perdas posteriores de pontos 
de Sanidade, então um acesso de loucura acontece, e a loucura 
domina o personagem durante a duração do acesso.

Por fim, com o início da insanidade permanente (o que 
equivale a uma loucura permanente), o controle do jogador 
sobre o investigador chega ao fim.

Uma forma de encarar Chamado de Cthulhu é como uma 
disputa entre o jogador e o Guardião pelo controle do inves-
tigador. O jogador toma o lado do comportamento racional 
e são, enquanto você, o Guardião, é como um pequeno de-
mônio no ombro do investigador, constantemente incitan-
do-o a situações em que você ganhará o controle, resultando 
na loucura e em comportamentos irracionais.

Alucinações
Alucinações têm maior impacto maior se tiverem relevân-
cia para o investigador. Uma ótima maneira de fazer isso é 
acompanhar os antecedentes de cada investigador e usar os 
registros como inspiração para as alucinações. Um investi-
gador solitário pode ir explorar uma velha casa, para então 
encontrar um velho amigo lá (tirado de seus antecedentes). 
O evento inteiro pode ser uma alucinação que está aconte-
cendo na casa do investigador. 

Uma variedade de filmes oferece boa inspiração sobre como 
usar alucinações e loucura, entre eles Doze Macacos, Possuídos, 
O Iluminado, Um Olhar do Paraíso, O Labirinto do Fauno, Clu-
be da Luta e Cidade dos Sonhos. Nestes filmes, os personagens 
lutam para separar realidade de alucinações, e nós, os especta-
dores, não temos certeza se o que vemos é real ou imaginário.

Assustando os Jogadores
“O que você sentiria realmente, se o seu gato ou cão começasse 
a falar e a discutir com você com voz humana? Você seria do-
minado pelo horror. Tenho certeza disso. E se as rosas em seu 
jardim cantassem uma estranha canção, você ficaria louco. E 

suponha que as pedras da estrada começassem a inchar e cres-
cer diante de seus olhos, e que o seixo que você notou durante a 

noite tivesse se aberto em flores pedregosas pela manhã?”

—Arthur Machen, O Povo Branco

O gênero horror pode ser muito divertido. Mesmo com os 
corações batendo e a testa suando, é parte da natureza hu-
mana encontrar prazer no medo, desde que os sustos não se-
jam reais. Claro que assustar alguém de verdade é uma ocor-
rência rara em um jogo que consiste em dados e papel, mas 
esteja certo de que pode acontecer. 

O cenário do jogo é ostensivamente o mesmo do mun-
do real com o qual estamos intimamente familiarizados. En-
quanto vocês jogam, esforce-se para tornar o mundo realis-
ta, para que seus jogadores se sintam à vontade nele. Se um 
monstro aparecesse na vida real, a maioria das pessoas fica-
ria assustada, mas é improvável que um jogador fique assus-
tado, mesmo que um monstro entre pela porta da casa do 
seu investigador — o jogador sabe que é um jogo de hor-
ror e pressupõe a presença de monstros. Em vez de usar um 
monstro para assustar um jogador, tente confundir as expec-
tativas do jogador de como as coisas funcionariam no mun-
do "real". Considere o seguinte evento, por exemplo: o inves-
tigador se despede de sua esposa quando ela sai de casa para 
ir trabalhar e então, cinco minutos depois, sua esposa des-

ce as escadas ainda de roupão. Não dê explicações. Se você 
conseguir induzir a dissonância cognitiva (sustentando duas 
ideias conflitantes simultaneamente) no jogador, você abrirá 
a porta ao medo, à medida que a mente do jogador se esfor-
ça para dar sentido à situação. Ficamos assustados quando 
não conseguimos entender as coisas, especialmente quando 
o que não fazem sentido são coisas mundanas e cotidianas as 
quais sabemos que deveríamos entender. 

O ritmo trabalha lado a lado com a ideia de confundir ex-
pectativas, no que toca a criar uma sensação de tensão e ter-
ror crescentes. Apresente problemas aos jogadores e, quando 
eles derem sinais de estar lidando com os problemas, crie uma 
complicação adicional. Observe o seu cenário, considere os 
problemas que surgirão para os investigadores e esteja atento 
às possibilidades para mais deles enquanto jogam. 

Magia
A magia faz parte do Mythos de Cthulhu e o ser humano 
nunca a compreenderá por completo. Cada feitiço tem sua 
própria descrição listada no Capítulo 12: Grimório; no en-
tanto, feitiços são de domínio do Guardião e, portanto, mu-
táveis. Você pode alterar qualquer aspecto de um feitiço, 
conforme desejar. Consistência é algo que vai de encontro 
ao gênero do horror — o próprio Lovecraft nunca se preo-
cupou com isso, então você também não deveria. Uma vez 
que um feitiço ou um monstro tenha se estabelecido em de-
terminada história, você provavelmente vai querer mantê-lo 
basicamente inalterado ao longo dessa história, mas isso não 
significa que em outra história, com investigadores diferen-
tes, o mesmo monstro ou feitiço não possa se manifestar de 
modo diferente. 

Harvey descobriu que um culto está operando na ci-
dade local (problema 1). Investigações o levam a des-
cobrir que estão planejando algo horrível para a feira 
da cidade, na noite seguinte (problema 2)! À medida 
que suas investigações prosseguem, ele descobre que 
o tio Theodore está envolvido com o culto — esta 
informação é realmente verdadeira (problema 3)?

Harvey está desesperado e procura a ajuda de um 
velho amigo, Matthias Nixon, que tem conhecimentos 
sobre magia. Sem que Harvey saiba, Nixon está em um 
estado de transição, transformando-se em um carniçal. 
Nixon oferece a Harvey uma barganha: ele irá ajudá-lo, 
mas, em troca, Harvey deve fornecer-lhe um cadáver 
humano fresco (problema 4). 

Os problemas de Harvey estão se acumulando, e 
o tempo está passando...

O feitiço Onda do Oblívio (página 259) exige que um 
corpo d’água salgada esteja presente para que o feitiço 
funcione, e descreve seu efeito como uma poderosa 
onda oceânica chocando-se contra o alvo. Não há 
razão para que o efeito não possa ser uma onda de 
força invisível ou um vento tão forte que arranca a 
carne dos ossos.



212 

Chamado de Cthulhu

Além dos perigos associados a conjurar um feitiço pela pri-
meira vez, você é encorajado a incorporar suas próprias ideias 
e riscos para os feitiços, talvez para se adequar ao seu cenário. 

Tomos
Você deve observar que as regras indicam que é decisão sua 
quando jogadas são necessárias, e isso se aplica igualmente 
para a leitura de tomos e uso de magia. Se a leitura de um 
tomo for essencial para a progressão de sua trama, lembre-se 
que pedir um teste introduz o risco do fracasso.

Usando a Regra Opcional: Uso Espon-
tâneo da Perícia Mythos de Cthulhu
Claramente, essa opção deve ser utilizada com cuidado, pois 
pode colocar um poder desproporcional nas mãos do joga-
dor. Quando um investigador tem apenas 2% de Mythos de 
Cthulhu, as chances de usar magia espontânea com sucesso 
são muito baixas. Devido a essa baixa probabilidade de suces-
so, você pode se sentir tentado a permitir que um investigador 
tenha a chance de alcançar um objetivo importante, como res-
suscitar os mortos com o uso espontâneo da perícia Mythos 
de Cthulhu. Mas isso pode se tornar um problema quando o 
mesmo investigador alcançar 50% de Mythos de Cthulhu, no 
futuro; de repente, o que foi uma oportunidade rara torna-se 
algo que pode acontecer metade das vezes, e o investigador 
passar a ressuscitar os mortos dia após dia. Só você pode de-
cidir o que é apropriado para o seu jogo, por isso, tome cui-
dado para não permitir objetivos excessivamente generosos 
simplesmente porque a chance atual de sucesso é muito bai-
xa. Optar por reduzir as capacidades dos investigadores pos-
teriormente dará aos jogadores a sensação de estarem sendo 
penalizados, e isso deve ser evitado, considerando-se anteci-
padamente o que pode ocorrer mais tarde em seu jogo.

Quando for estabelecer um objetivo para o uso da perícia 
Mythos de Cthulhu, consulte um feitiço semelhante para orien-
tações sobre custos e requisitos. Diga ao jogador quantos pon-
tos de Magia a ação irá custar quando o objetivo for acorda-
do, ou então indique um tipo de dado (por exemplo, 1D8) que 
será jogado para determinar o custo em pontos de magia. Cada 
uso espontâneo de Mythos de Cthulhu deve ser perigoso e úni-
co; falhar no teste forçado pode ter consequências terríveis (ver 
Falhando em um Teste Forçado de Conjuração, página 178).

Você pode decidir ser mais generoso ao estabelecer ob-
jetivos para o uso espontâneo de Mythos de Cthulhu, caso 
ele esteja associado à profissão do investigador. Desta forma, 
um médico poderia se tornar um personagem ao estilo de 
Herbert West — um médico louco obcecado com a reani-
mação de tecido morto.

Entrando no Mundo do Mythos de Cthulhu
Ao criar a atmosfera, o Guardião deve retratar a transição 
que os investigadores passam quando percebem a veracida-
de do Mythos. Para os que não possuem pontos na perícia 
Mythos de Cthulhu ou que não acreditam no Mythos (ver 
Tornando-se Convicto, página 179), o mundo é um lugar 
de esperança, um lugar onde a humanidade tem potencial 
para viver em felicidade, um lugar onde o investigador pode 
buscar se estabelecer na vida, começar uma família e ter uma 
existência longa e feliz. No entanto, para aqueles que dão o 
passo irrevogável e compreendem a verdadeira natureza do 
universo, essa luz otimista se extingue para sempre. 

Quando alguém fica convicto no Mythos, o mundo muda 
e se torna um lugar ameaçador e desagradável — as pessoas 
parecem estranhas e ameaçadoras, e o vento sopra mais frio. 
Não há mais lugares tranquilos, apenas lugares aterrorizantes. 
As antes grandiosas conquistas da humanidade são agora vis-
tas como baboseiras superficiais. Onde um dia rostos alegres 
se reuniam para acolher o investigador, agora há somente fi-
guras cujos olhos estão cheios de maldade e ressentimento. 
Aqueles com conhecimento do Mythos enfrentam um desti-
no pior do que a maioria. À medida que sua sanidade se esvai, 
os pesadelos aumentam, até que percebam o horror mesmo 
com a mente desperta. Quando toda a sanidade estiver perdi-
da, conforme sua mente se estraçalha, eles ouvem por um ins-
tante curto, mas claro: o terrível Chamado de Cthulhu.

Concluindo uma História
Todo mundo gosta de um bom final, mas o que constitui um 
bom final? Pense nos filmes: alguns terminam com um es-
trondo (Star Wars), outros terminam em um ponto crucial 
(Um Trabalho de Mestre) e alguns simplesmente terminam 
no meio do caminho (Onde os Fracos Não Têm Vez).

Potencialmente, um jogo poderia continuar indefinida-
mente, mas, como Guardião, você precisa saber quando a 
história chega ao seu fim. Às vezes, o final é óbvio, outras 
vezes é uma questão de decidir quando dizer: "corta!". Se os 
investigadores derrotarem o grande vilão em uma batalha, 
isso claramente oferece um modo de encerrar o jogo. Outras 
vezes, um final pode não ser tão claro. 

Se você estiver jogando há várias horas e quiser concluir 
a sessão, você tem duas opções. Pergunte aos jogadores se 
eles querem continuar a história outro dia. Em caso afirma-
tivo, tente terminar a sessão em um cliffhanger ou momen-
to dramático, e então encerre o jogo. Se as pessoas quise-
rem terminar o jogo de vez, então avance rapidamente para 
a cena final. Um Teste de Ideia (página 199) pode ser útil 
para decidir se os investigadores começam a cena final em 
uma posição vantajosa ou não. Conte aos jogadores o que 
eles descobrem e aonde isso os leva e, em seguida, comece 
a cena final em meio aos acontecimentos. O filme Planeta 
Terror (Grindhouse) ilustra tal abordagem maravilhosamen-
te: simulando o problema arcaico de se ter perdido um rolo 
de filme, a obra então salta para uma cena posterior, cheia de 
carnificina e com os protagonistas já no meio da ação.

A Morte de um Investigador
Em alguns casos, a morte (até mesmo a morte de um grupo 
inteiro de investigadores) pode ser um resultado dramático e 
memorável. Mas a morte de um investigador faz um jogador 
ficar de fora do jogo até que um novo investigador possa ser 
criado e introduzido na história. Evite matar personagens se 
outras opções interessantes estiverem disponíveis. Trabalhar 
para tornar o jogo uma experiência agradável para todos é 
muito mais importante do que ficar preso ao realismo. 

Mas lembre-se, este é um jogo de terror, e a ameaça tan-
to da morte como da insanidade deve acompanhar todos 
os passos dos investigadores. Um investigador é controlado 
por um jogador e há apenas dois resultados que acabam com 
isso para sempre: morte e insanidade permanente. 
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Você pode se sentir tentado a ser leniente ao causar dano, 
mas tenha em mente que, na maioria dos casos, o dano acu-
mulado leva à inconsciência e não à morte. Os jogadores são 
encorajados a se apegarem a seus investigadores e a morte de 
um investigador deve ser sempre um evento significativo. Não 
se surpreenda se um jogador aceitar de bom grado a morte de 
um investigador, especialmente se for uma morte, significati-
va ou simplesmente deixar uma boa história para contar!

Epílogos
Um breve epílogo para cada investigador é uma ótima ma-
neira de concluir uma história. Tais epílogos podem ser 
usados para contar o que aconteceu com cada investigador 
como consequência da história e oferece a oportunidade de 
reconhecer a contribuição de cada jogador para o jogo. Con-
verse com cada jogador sobre o destino de seu investigador. 
Não há necessidade de jogar dados, basta uma breve descri-
ção do que o futuro reserva para ele. Tente fazer com que 
cada epílogo seja adequadamente lovecraftiano e apropria-
do à sua história.

Criando Cenários
Esta seção analisa os ingredientes básicos de uma aventura 
de Chamado de Cthulhu, com o objetivo de ajudá-lo a dar 
seus primeiros passos na construção de cenários para um 
grupo de intrépidos investigadores.

Não há uma única abordagem para a criação de um ce-
nário, do mesmo modo que não há para a escrita de um livro 
ou a composição de uma canção. Aqui estão alguns possíveis 
pontos de partida.

Comece estabelecendo os detalhes da  
ambientação e crie uma história a partir daí
Escolhendo o Festival de Woodstock de 1969 como ambien-
tação, o Guardião começa a pesquisar sobre o período, pes-
soas envolvidas, etc. e usa o que encontrou como inspiração 
para um enredo. 

Comece com um evento misterioso
Em vez de começar com uma ambientação geral, escolha um 
evento mais misterioso ou inexplicável e crie o cenário com base 
nisso; por exemplo, o evento de Tunguska, em 1908, na Rússia.

Elabore uma história alternativa
Escolha um ponto importante na história e se pergunte o 
que teria acontecido se as coisas tivessem acontecido de for-
ma diferente; e se Hitler tivesse usado magia do Mythos para 
ganhar a guerra?

Escolha um monstro ou deus
Use uma entidade do Mythos como inspiração para um ce-
nário; escolher "vampiro de fogo" determina um tema de 
fogo, por exemplo. Eles podem ser convocados para ata-
car pessoas e estão ligados ao deus Cthugha. Quem poderia 
louvar tal deus, quem poderia querer convocar vampiros de 
fogo e por quê?

Crie um culto
Nas histórias de Lovecraft, muitos seres do Mythos são po-
derosos demais para serem derrotados por opositores huma-
nos e tão terríveis que conhecimento direto sobre eles cau-
sa insanidade. Ao lidar com tais seres, Lovecraft precisava 
de um modo de proporcionar a exposição dos elementos da 
trama e criar tensão sem levar a história a um fim prematu-
ro. Seguidores humanos lhe ofereciam uma forma de revelar 
informações sobre seus "deuses" de forma diluída e torna-
vam possível que seus protagonistas conquistassem peque-
nas vitórias, ainda que insignificantes. Se os investigadores 
enfrentarem poderosas entidades do Mythos a cada sema-
na, não vai demorar para que todos estejam mortos. O uso 
de cultistas humanos, cientistas loucos e outros personagens 
nefastos adequados fornecerá não apenas adversários mais 
equilibrados, mas também mais variedade para seus jogos.

Horror de Sobrevivência
A mais básica das motivações humanas é a sobrevivência. 
Pode haver tema mais claro do que a luta pela sobrevivência? 
O horror de sobrevivência (ou survival horror) é um subgê-
nero popular e pode funcionar bem para cenários em que 
os investigadores são lançados diretamente em uma situação 
ameaçadora e são forçados a lutar para sobreviver.

Isolamento
Lembre-se, a responsabilidade deve cair nos ombros dos in-
vestigadores. São eles que devem se sentir obrigados a lidar 
com a situação em vez de pedir ajuda externa, como chamar 
a polícia. Às vezes, o isolamento de lugares remotos pode ser 
completo, onde os investigadores estão a quilômetros de dis-
tância da sociedade e não têm como pedir ajuda. Em outras 
situações, eles podem estar isolados por sua própria vontade; 
talvez os investigadores sejam procurados por algum crime e 
são forçados a isolar-se para evitar serem presos. Em tais situ-
ações, os investigadores devem trabalhar à margem da socie-
dade, sem contar com a proteção da lei.

Escolha uma história
Busque inspiração em uma história de Lovecraft, ou talvez em 
alguma outra coisa, como um filme ou programa de televisão. 
Faça alterações nela, talvez deixando apenas suas partes essen-

As coisas não terminam bem para um grupo de três 
investigadores jogando Entre as Antigas Árvores. 
Dois deles estão mortos e o terceiro fugiu para a flo-
resta após perder a sanidade ao encontrar o monstro 
do lago. O Guardião poderia terminar as coisas aí, 
mas pareceria um pouco abrupto. Ele então sugere 
um breve epilogo e olha para a jogadora do inves-
tigador sobrevivente. "O que acontece com você?" a 
jogadora sugere que o investigador volta para a cida-
de balbuciando sobre a "Coisa do lago." O Guardião 
trabalha com a ideia: "Muito bem, os moradores não 
acreditam em suas histórias sobre monstros aquáti-
cos. Apesar de fazerem uma busca no lago, não en-
contram evidência alguma que apoie suas palavras. 
Você descobre que é mais fácil se afogar na bebida e 
esquecer o que passou, mas toda noite os pesadelos 
lhe corroem. Eventualmente, consumida por um 
desejo de se livrar dessa maldição, você vai até o lago 
com uma caixa de dinamite em suas mãos...
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ciais e então reconstruindo a história de uma forma nova e in-
teressante. Por exemplo, pegue A Sombra de Innsmouth e faça 
com que ocorra em uma bela área florestal, substituindo os abis-
sais por híbridos monstruosos que adoram Shub-Niggurath.

Comece com uma cena de abertura cativante
Os investigadores começam a bordo de um ônibus. Olhan-
do pela janela, eles veem um homem, aparentemente um va-
gabundo, gritando para os pombos. De repente, surge uma 
fenda na trama espacial e coisas estranhas começam a jorrar 
dela. Talvez este homem seja um feiticeiro, abrindo um por-
tão para a Terra dos Sonhos.

O Grande Final
Cuidado com o uso de uma cena dramática como ponto de 
partida para criar um cenário. Isto pode ser feito, mas envolve 
muito trabalho para descobrir como construir o clímax — e 
se seus jogadores fizerem algo que evite o evento dramático?

Uma reviravolta ou revelação hedionda
Pense em algo emocionante, misterioso ou horrível, então crie 
um cenário como um meio para apresentar isso. M. Night 
Shyamalan teve bons resultados em seus filmes usando essa téc-
nica. Por exemplo, sem que saibam, um dos investigadores é o 
malfeitor, possuído ou controlado por alguma força maligna. A 
verdade provavelmente só será revelada perto do final do jogo.

Comece com os personagens dos jogadores
Peça aos jogadores que criem seus investigadores e, em se-
guida, use tais personagens e seus antecedentes como inspi-
ração para um cenário. Este tipo de construção traz a pos-
sibilidade de jogos fortemente conduzidos pelos jogadores.

Construindo Camadas de Mistério
Há um mistério no coração de cada cenário de Chamado de 
Cthulhu, algo que os investigadores precisam descobrir para 
progredir e chegar a um desfecho. Mistérios podem ser or-
ganizados como as camadas de uma cebola: cada pista des-
casca uma camada e leva a outra pergunta ou enigma a ser 
resolvido (outra camada). Essas camadas podem continuar 
e continuar até que os investigadores sintam que têm uma 
possível explicação ou resposta, o que, por sua vez, os dire-
ciona para alguma forma de ação.

Em O Caso de Charles Dexter Ward, de Lovecraft, por 
exemplo, o jovem Ward começa por investigar os antigos es-
critos de seu antepassado que era feiticeiro (eis nossa his-
tória; nossa cebola). Conforme investiga mais (descascan-
do a primeira camada da cebola), ele descobre uma técnica 
para ressuscitar os mortos. Ele tenta executá-la (descascan-
do uma segunda camada da cebola), e consegue ressuscitar 
seu antepassado, que acaba sendo quase idêntico a Ward, 
em aparência. Este antepassado então torna-se o mentor de 
Ward nas artes arcanas (a terceira camada da cebola). No 
entanto, o jovem Ward acaba se mostrando muito suscetível 
e seu antepassado o assassina e toma seu lugar. Este é o fim 
do cenário para Ward, e o fim da primeira cebola para nós.

O médico do jovem Ward então inicia suas próprias bus-
cas, fazendo investigações semelhantes às de Ward. Esta é a 
primeira camada de uma nova cebola. O Dr. Willett desco-
bre que a antiga casa do sinistro antepassado de Ward ainda 
está de pé e a visita (a segunda camada dessa cebola). Nos 
vastos porões da casa, Willett descobre visões e seres horrí-

veis, e descobre como trazer um fim ao antepassado malig-
no, que ele suspeita ter tomado o lugar de seu paciente, o jo-
vem Ward (esta é a terceira camada da nova cebola). Agora, 
sabendo tudo o que precisa e cheio de determinação, Willett 
visita o sanatório onde o antepassado maligno se faz passar 
pelo jovem Ward. Lá, Willett recita o feitiço de Ressurreição 
de trás para frente, destruindo o antepassado, chegando ao 
fim da segunda cebola e da história também.

Cada camada de um cenário deve apresentar aos investi-
gadores duas ou três escolhas acerca de para onde seguir. Os 
jogadores nunca devem ter certeza de que chegaram ao fundo 
de um mistério, exceto para seus próprios propósitos, tampou-
co devem jamais ter certeza das intenções do Guardião. Obvia-
mente, o Guardião não pode fazer cenários infinitamente pro-
fundos e complexos, ele deve ou terminar a sessão quando os 
investigadores chegarem fundo demais, ou improvisar. Termi-
nar a sessão deve ser algo temporário até o Guardião conseguir 
ampliar o cenário e trazer mais profundidade aos mistérios.

Usando Temas Lovecraftianos
A emoção mais antiga e mais forte da humanidade é o medo, 
e o medo mais antigo e mais forte é o medo do desconhecido.

—H.P. Lovecraft, Terror Sobrenatural na Literatura

Certos temas chave podem ser reconhecidos na escrita de Lo-
vecraft, seja espreitando por debaixo do texto ou como um 
ponto central da trama. Utilizar esses temas ao projetar ce-
nários e narrar jogos de Chamado de Cthulhu pode ajudar a 
imbuir a essência de seus jogos com um horror lovecraftiano.

Medo... do Alienígena, do Estranho,  
do Conhecimento
Um princípio central apresentado em quase todas as obras 
de Lovecraft é o medo do desconhecido. Qualquer coisa que 
venha de fora da sua realidade normal, da sua existência co-
tidiana, deve ser temida. Tais coisas conseguem invadir seu 
espaço, sua vida e, finalmente, destruir sua própria persona-
lidade e costumes. A humanidade está presa e isolada. A ver-
dade jaz nos lugares escuros e secretos do mundo; em bos-
ques antigos, colinas ocas e locais remotos. Cada estranho 
poderia estar escondendo algo, planejando a sua morte ou 
querendo tomar algo que é seu. Os investigadores se desco-
brem longe da civilização (sem telefones, ajuda, ou seguran-
ça) e ninguém está vindo para resgatá-los. Eles são os "fo-
rasteiros".

O conhecimento causa dor, sofrimento e morte. Livros de 
segredos e magias devem ser temidos; eles mudam a forma 
como você percebe o mundo ao seu redor, eles questionam 
sua fé e destroem sua própria alma. O melhor é que tais obras 
sejam queimadas ou escondidas, a fim de que nenhum tolo 
se meta com coisas que deveriam permanecer adormecidas.

A compreensão de que algo o afetou, sejam implantes 
alienígenas, memórias falsas ou verdades sombrias, pode re-
sultar em histórias altamente imersivas e assustadoras. Os 
investigadores e seus jogadores talvez não conheçam esses 
segredos quando o jogo começa — parte do horror (e da di-
versão) vem de desvendar os mistérios e encarar a grande 
revelação. 

Leituras sugeridas: O Caso de Charles Dexter Ward, O Cha-
mado de Cthulhu. 
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Corrupção...  
do Corpo, da Mente, do Mundo
Uma sensação generalizada de corrupção da mente e do cor-
po. Muitas das histórias de Lovecraft trazem uma sensação 
de decadência em sua ambientação, bem como da decadên-
cia mental e física dos protagonistas. O lento, mas inevitável, 
rastejar da corrupção pode ser um pano de fundo útil para 
um cenário para inspirar um tema de pavor e maus pressá-
gios. Guardiões também podem pegar esse tema e torná-lo 
pessoal; por exemplo, a lenta e assustadora transformação de 
um investigador em um abissal (a mácula de Innsmouth) ou 
carniçal. Ao longo do tempo, alterações na aparência e nos 
hábitos podem provocar perda de pontos de Sanidade, tanto 
para o investigador em questão quanto para aqueles que o ro-
deiam. Os investigadores em questão podem não ter ciência 
do que está acontecendo, talvez imaginando que as mudanças 
são causadas pelo lento avanço de uma doença terrível ou que 
sejam os efeitos de insanidade e alucinações.

Linhagens familiares carregam "memórias" e máculas. 
Os descendentes não podem escapar da mancha de crimes 
malignos cometidos por seus antepassados; inconsciente-
mente, eles começam a reproduzir tais atos sombrios. A ex-
posição ao Mythos drena não só sanidade, mas também hu-
manidade. Aqueles que repetidamente arriscam o contato 
com coisas que não são deste mundo podem se corromper, 
perdendo a fé e a cabeça. Quão longe alguém assim iria? 

O mundo à nossa volta está em declínio. Caminhe em 
qualquer rua, olhe para os sinais nas janelas, olhe nos olhos 
de estranhos nas esquinas. O fim está próximo. Que espe-
rança nos resta? Tudo que é bom desmorona e é substituído 
por uma escuridão sufocante e perniciosa.

Leituras sugeridas: Os Ratos nas Paredes, O Medo à Esprei-
ta, A Sombra de Innsmouth, A Cor que Caiu do Céu. 

Horror Cósmico...  
o Pesadelo da Realidade, o Lugar da 
Humanidade, o Frio Universo
No início do século XX, a crescente confiança da humani-
dade na ciência estava tanto abrindo novos mundos como 
consolidando as formas como eles poderiam ser entendidos. 
Lovecraft retrata esse potencial científico como uma falha 
aterradora na compreensão que o homem tem do universo. 

O cosmos é indiferente ao bem e a humanidade é apenas 
um grão de poeira, irrelevante. A humanidade é simplesmen-
te, na melhor das hipóteses, um passatempo para seres supe-
riores se divertirem. O universo é um lugar sombrio que zom-
ba das patéticas tentativas da humanidade de entendê-lo. 

A procura do desconhecido é a busca pela loucura. Expe-
rimentos estranhos dão errado (ou certo!) e a construção de 
dispositivos que levantam o véu de ignorância da humanida-
de levam tais exploradores aos mais sombrios e aterrorizantes 
reinos da realidade e das possibilidades. O homem não foi fei-
to para entender tais coisas e aqueles que buscam o desconhe-
cido retornam "mudados." A própria biologia e composição 
das criaturas do Mythos estão além das capacidades humanas 
para conhecer e entender. É perigoso se expor a tais questões; 
mesmo estar na presença de tais criaturas e sua tecnologia é 
um anátema aos seres humanos, causando dores de cabeça, 
sofrimento e um pavor insidioso.

Leituras sugeridas: Os Sonhos da Casa da Bruxa, Do Além, 
Nas Montanhas da Loucura.

Claro que Lovecraft não se limitou a histórias do Mythos 
de Cthulhu e tampouco deveria você. Busque inspiração em 
outros escritores, na televisão, em filmes e no folclore. Deixe 
sua imaginação correr livre.

Cena de Abertura
Toda jornada começa com um primeiro passo. O início de 
um cenário estabelece a premissa com a qual os investigado-
res se envolverão e efetivamente oferece aos jogadores o di-
recionamento inicial para suas buscas e pesquisas. 

Não perca a oportunidade de fisgar o interesse dos joga-
dores desde o início com uma cena de abertura interessante 
ou intrigante. Garanta que ela seja completamente envolvente 
e que constitua algo que os investigadores não podem ignorar.

A Anatomia de um Cenário Linear
Embora cenários possam vir em todas as formas e tama-
nhos, a maioria compartilha alguns elementos comuns, as-
sim como as clássicas histórias de detetives. Um começo, 
meio e um fim é um bom lugar para se começar. Sem esses 
três, um cenário não estará bem definido, e pode potencial-
mente se tornar uma bagunça, não só para os jogadores, mas 
também para o Guardião. 

O começo configura todo o jogo: engaja o interesse dos 
jogadores, define o tom e o tema, e fornece uma fonte inicial 
de pistas para a investigação. O meio é onde os investigado-
res conseguem buscar informações, conhecer personagens 
não-jogadores, descobrir pistas e começam a formar uma 
imagem com a visão geral dos acontecimentos. O fim vem 
quando os investigadores descobriram (mais ou menos) o 
que está acontecendo e decidiram confrontar o grande vilão 
ou pelo menos têm uma solução viável para resolver o mis-
tério. Tudo isso leva ao clímax, quando a verdade é (prova-
velmente) revelada, o vilão capturado ou morto, e alguma 
forma de resolução é alcançada.

As aventuras lineares podem ser caracterizadas como 
uma viagem de carro. Se você conhece seu destino, você 
pode planejar uma rota — talvez dirigindo de forma a poder 
aproveitar belas paisagens. Se você encontrar tráfego ruim 

Seu cenário começa com os jogadores sendo informa-
dos de um assassinato através de notícias de jornal. 
Poderíamos deixar isso mais interessante? E se um dos 
investigadores descobrisse o cadáver mutilado enquan-
to caminha com seu cachorro? Qual seria a reação 
dele? A cena é desafiadora o bastante? Ela poderia ser 
ignorada pelo jogador? O exemplo é desagradável, mas 
poderia não levar a nada além de o investigador dar 
uma olhada na cena e chamar a polícia. E se a vítima 
for um conhecido do investigador e conseguir falar um 
pouco antes de morrer? E se a vítima for alguém que o 
investigador ficaria feliz de ver morto? Talvez alguém 
com quem o investigador esteja endividado? Dê uma 
olhada nos antecedentes do investigador para conse-
guir inspiração.
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no percurso, você pode fazer um desvio. Isso pode afetar seu 
tempo de viagem, mas você ainda chegará ao seu destino no 
final. O cenário começa no ponto "A" e termina no ponto 
"E", com os investigadores percorrendo os pontos "B", "C" e 
"D" durante a rota. 

Construir uma trama é essencial para o projeto de um 
bom cenário linear, e isso é fácil de fazer. Basta pensar nos 
livros que você leu, nos filmes e nas séries que assistiu e nas 
histórias que lhe contaram. Tudo isso pode se constituir em 
uma ótima fonte de inspiração. Não tenha medo de roubar 
uma ideia legal ou recriar uma história inteira como a base 
para o enredo do seu cenário — todo Guardião que se preza 
rouba de filmes e livros. Se você não souber por onde come-
çar, pegue uma coletânea de histórias Lovecraft e comece a 

ler! Alterar alguns nomes e misturar os monstros de alguma 
história de Lovecraft é a forma perfeita de se começar.

A maioria dos jogadores, à medida que se familiarizam 
com o jogo e ganham mais confiança com seus investiga-
dores, vai querer divergir do caminho estabelecido pelo ce-
nário linear. Em vez de seguir as pistas óbvias apresentadas 
pelo Guardião, eles vão querer ir atrás de uma pista diferente 
ou até partir atrás de uma linha de pensamento inteiramen-
te própria. De repente, a aventura se desvia de seu foco e o 
Guardião pode se sentir tentado a inventar algo para colocar 
a história de volta aos trilhos, em vez de seguir para onde os 
jogadores estão apontando. Se os jogadores se sentirem for-
çados a retornar para a trama preparada pelo Guardião, eles 
sentirão que sua contribuição é de pouco valor e que estão 
simplesmente seguindo uma trama predeterminada, em vez 
de criar a sua própria história. Isso significa que é hora de 
começar a jogar cenários de forma não linear.

A Anatomia de um Cenário Não-Linear
Aconselha-se que Guardiões novatos inicialmente criem 
histórias lineares, passando para cenários não-lineares à me-
dida que sua experiência e confiança aumentarem. 

Em uma aventura não-linear, depois de começar no pon-
to A, os pontos seguintes podem ser encontrados em uma 
ordem diferente cada vez que o cenário é jogado e vários 
desfechos desconhecidos podem ser alcançados. 

Ao criar uma história sandbox, o Guardião estabelece 
uma "geografia" para o jogo, na qual várias tramas interliga-
das ou separadas podem ser criadas para que os investigado-
res as descubram ao longo do jogo. Caso os jogadores saiam 
por uma tangente, o Guardião deve conhecer o cenário o su-
ficiente para adaptar a história. Observe que você não está es-
crevendo uma história quando você cria um cenário não-li-
near. Acima de tudo, você não prepara um final — evite isso 
a todo custo! Você pode escrever uma história de fundo, mas 
ela deve parar onde o jogo começa. O que você está crian-
do são os elementos do enredo (personagens não-jogadores, 
locações, etc.), mas a forma como eles são combinados para 
formar uma história é decidida durante o jogo. Você também 
pode fazer uma linha temporal de eventos que acontecerão na 
história se o curso de eventos não for alterado pelos investiga-
dores, mas você deve estar pronto para alterar os eventos na 
linha temporal de acordo com as ações dos jogadores.

Às vezes, os jogadores perderão pistas ou seguirão um 
caminho que o Guardião não previu. Não tem problema, na 
verdade, isso é muito bom, já que algumas das melhores par-
tes de um jogo de RPG são aquelas improvisadas durante o 
jogo. 

Aventuras não-lineares dão aos jogadores a escolha de 
como proceder. O fato de que coisas inesperadas acontecerão 
por causa das escolhas dos jogadores torna o jogo mais emo-
cionante para todos — incluindo o Guardião. Nesse sentido, a 
história realmente se torna uma colaboração entre o Guardião 
e os jogadores. 

Vamos dar uma olhada em um dos cenários desse li-
vro — Entre as Antigas Árvores (página 346). O cenário 
começa no ponto A, quando os investigadores são cha-
mados para ingressar um grupo de busca para encon-
trar uma garota desaparecida. O ponto B englobaria as 
várias cenas que podem ocorrer antes do ponto C. A or-
dem em que as cenas ocorrem fica mais ou menos a car-
go dos jogadores e do Guardião, mas eventualmente eles 
chegarão ao lago para o clímax do cenário (ponto D).

Como você pode ver, o enredo é conduzido em uma 
direção através da aquisição de pistas e informações es-
palhadas. Pense nisso como os tril  hos de um trem — a 
história só pode seguir em uma direção. Não há proble-
ma com isso para Guardiões e jogadores novatos que 
ainda estão buscando entender o jogo. No entanto, isso 
depende dos jogadores fazerem o que se espera deles — 
seguindo as pistas na ordem correta.

O Rei de Amarelo, um avatar de Hastur
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Campanhas
Se um cenário fosse comparado a um episódio de uma série 
de televisão, uma campanha seria uma temporada ou talvez 
uma série inteira. Uma campanha publicada é dividida em 
capítulos, cada um deles podendo ser considerado um ce-
nário. Os capítulos estão ligados a um tema comum ou arco 
narrativo. Dependendo da campanha, os capítulos podem 
precisar ser concluídos em uma ordem preestabelecida ou 
pode haver uma flexibilidade para se jogar os capítulos em 
ordens diferentes, dependendo das ações dos investigadores.

Primeiro, pense em várias premissas para cenários, cada 
uma com apenas duas ou três camadas de profundidade. Com 
três ou quatro cenários em mente, pondere sobre como eles 
podem se conectar a um horror ou mistério central. Os joga-
dores começam nas fronteiras do Mythos, onde há dezenas 
de mitos, lendas, pistas e aventuras. À medida que ganham 
mais conhecimento e experiência, eles irão se aproximar do 
Mythos, adentrando histórias de maior profundidade. Após 
várias histórias assim, os jogadores devem começar a ver a li-
gação entre os vários cenários. No centro do mistério encon-
tra-se a terrível verdade e o clímax da campanha.

Vamos analisar o enredo de A Coisa, famoso filme de ter-
ror de John Carpenter como base para um cenário de Cha-
mado de Cthulhu. O resumo básico do filme é o seguinte:

A tripulação de uma remota instalação de pesquisa da 
Antártica acolhe involuntariamente um alienígena meta-
morfo que acaba assassinando e replicando membros da 
equipe. O alienígena foi despertado após séculos de sono 
por homens que estavam escavando o gelo e agora está 
tentando sobreviver enquanto constrói uma nave espacial 
para escapar da Antártida. 

Estes são os principais ingredientes da história — há 
muito mais acontecendo, mas isso será suficiente por en-
quanto. Levando essas ideias em consideração, vamos re-
trabalhar o enredo para jogar Chamado de Cthulhu.

A Premissa ("O Mistério"):
Uma equipe de pesquisadores da Universidade Miska-

tonic é chamada para investigar o desaparecimento de 
membros de uma escavação arqueológica no interior do 
estado de Vermont. Os únicos fatos conhecidos são que a 
equipe arqueológica descobriu os restos de um antigo sítio 
e vinha conduzindo escavações há um mês. Alguns dias 
atrás, alguns moradores locais visitaram o sítio arqueoló-
gico e descobriram que a equipe tinha desaparecido inex-
plicavelmente, deixando todos os seus pertences e equipa-
mentos para trás.

O que está acontecendo:
A equipe desenterrou uma tabuleta de pedra na qual 

estava inscrito o feitiço Invocar/Vincular Vampiro Estelar 
e, inadvertidamente, um deles conjurou o feitiço. A equipe 
arqueológica foi devorada pelo monstro (um vampiro es-
telar), e houve apenas um sobrevivente (vamos chamá-lo 
de Ted). Embora o feitiço tenha funcionado, o vampiro es-
telar invocado não foi vinculado adequadamente e, por-
tanto, está livre para fazer o que quiser. No momento, ele 
está vagando pelos bosques, assassinando aleatoriamente 
moradores locais, gado e animais selvagens até que decida 
retornar para onde veio. Os corpos desaparecidos da equi-
pe arqueológica podem ser encontrados no bosque próxi-
mo ao local da escavação — tal descoberta pode ser feita 
pela polícia local e/ou pelos investigadores. Ted também 
está vagando pelo bosque, tendo escapado do ataque do 
monstro. Ele perdeu a cabeça e está louco. Vampiros este-
lares são invisíveis pela maior parte do tempo, então nin-
guém sabe quem está executando os assassinatos e as sus-
peitas recaem sobre Ted.

Então, temos um local relativamente isolado (o sufi-
ciente para que os investigadores sintam que estão por con-
ta própria, mas perto o suficiente da civilização para que 
uma variedade de personagens não-jogadores sejam inse-
ridos (fazendeiros locais, policiais, etc.). Temos um moti-
vo para que uma equipe de investigadores esteja lá (vamos 
assumir que os investigadores podem ser da Universidade 
Miskatonic) e temos um monstro desagradável! 

Como solucionar o mistério:
Após chegar ao sítio, os investigadores precisarão ex-

plorar o local de escavação, examinar os restos mortais dos 
assassinados, interrogar os habitantes locais e, finalmen-
te, descobrir a tabuleta de pedra, antes que possam apren-
der corretamente o feitiço e utilizá-lo para esconjurar o 
monstro. Enquanto tentam fazer isso, todo tipo de loucura 
acontece, já que o monstro está solto e vagando pelas fa-
zendas locais, matando animais e pessoas. Enquanto isso, 
Ted está sendo caçado pela polícia como o suspeito núme-
ro um. Cabe aos investigadores salvar Ted e banir ou ma-
tar o monstro.

Três finais em potencial (apenas exemplos, há muitos 
mais):
T Alguns dos investigadores lutam contra o mons-

tro, enquanto outros entoam o feitiço no sítio. 
Conforme o monstro mata um segundo inves-
tigador, o feitiço começa a funcionar e a criatu-
ra é banida.

T O vampiro estelar usa sua magia para controlar 
o policial local, que leva os investigadores a uma 
armadilha, levando a uma cena caótica que ter-
mina com metade dos investigadores mortos e 
os restantes fugindo loucamente pela noite.

T Os investigadores descobrem a tabuleta de pedra 
e a destroem, acreditando que ela seja a fonte do 
mal. Eles podem ter assinado suas próprias sen-
tenças de morte!

Como você pode ver, a partir da simples ideia de um 
monstro atacando uma equipe de pesquisa, você pode co-
meçar a construir um cenário, adicionando tantas voltas 
e detalhes quanto quiser. Como em A Coisa, os investiga-
dores não as pessoas que libertam o monstro; em vez disso, 
eles precisam investigar o que aconteceu com a equipe ori-
ginal e tentar consertar a bagunça em que se encontram.
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Deve haver engodos e pistas sem sentido espalhadas entre 
os cenários. Isso evitará que seu mundo acabe tendo apenas 
monstros e seres semelhantes. Apostadores, espiões, fanáticos 
religiosos, traficantes de drogas, escravagistas, empresários 
gananciosos, chefões corruptos, terroristas, estrelas de cine-
ma, políticos nefastos e piratas também estão disponíveis. Um 
ocasional cenário com os perigos mundanos pode ser interes-
sante, mas tenha em mente que o tema principal do jogo é a 
luta dos investigadores contra o Mythos Cthulhu. 

Em cada cenário que preparar, espalhe informações adi-
cionais relacionadas à "perspectiva geral" — a trama princi-
pal e o que realmente está acontecendo por trás das cortinas. 
À medida que os investigadores avançam pelos cenários, 
essas informações díspares devem começar a formar cone-
xões, fazendo-os perseguir novas linhas de investigação e le-
vando-os cada vez mais para dentro do enredo principal, até 
que cheguem ao ponto de descobrirem o que realmente está 
acontecendo e quem é o verdadeiro inimigo. Este momento 
de compreensão das várias pistas desassociadas deve prepa-
rar os investigadores para o seu maior desafio e para o clí-
max da campanha.

A Chaosium publicou várias campanhas para Chama-
do de Cthulhu, incluindo Horror no Expresso do Oriente e 

As Máscaras de Nyarlathotep. Se o conceito de campanhas é 
novo para você, então ler (e jogar!) uma campanha publica-
da trará uma boa noção de como cenários individuais po-
dem ser conectar para montar uma campanha.

Nível de Detalhes
Examinamos como estruturar cenários e campanhas linea-
res e não-lineares, mas como se parece um cenário finaliza-
do? Os cenários contidos no final deste livro são de diferen-
tes autores, cada um com seu próprio estilo. No entanto, eles 
são, naturalmente, cenários publicados oficialmente e cada 
um teve que atender a certos requisitos e padrões que podem 
não ser necessários para cenário pessoal. 

Assim como não existe uma forma única de se começar 
a escrever um cenário, não há nenhum modelo prescrito de 
produto final. Pense na criação de um cenário com a escrita 
de um discurso. Algumas pessoas são capazes de fazer um 
discurso na hora, com pouca ou nenhuma preparação, en-
quanto outras fazem algumas anotações para usar na impro-
visação e outras, ainda, escrevem a coisa toda, palavra por 
palavra. Estes vários níveis de preparação podem funcionar 
igualmente bem — não há certo ou errado aqui. O impor-
tante é saber qual o nível de detalhes que você pessoalmen-
te precisa. 

Se você estiver escrevendo um cenário, ele não preci-
sa consistir em mais do que algumas anotações. Se você for 
novo em narrar jogos de RPG, é improvável que você se sin-
ta confortável o bastante para usar essa abordagem inicial-
mente. Se usada com sucesso, o resultado da abordagem das 
"anotações" pode se mostrar bastante recompensador já que 
o pouco preparo encoraja mais improvisações, levando a si-
tuações mais criativas e imprevisíveis. 

Como Usar um Cenário Publicado
A melhor coisa de um cenário publicado é que o trabalho já 
foi feito para você e vários detalhes da história de fundo e da 
ambientação são fornecidos para você usar. Dependendo de 
como você aborda a questão, isso pode parecer uma bênção 
ou um fardo. Se você é alguém que consegue ler uma gran-
de quantidade de texto rapidamente, identificar os pontos 
principais e guardar esta informação, isso bastará para ini-
ciar o cenário rapidamente. A maioria de nós, no entanto, 
acaba esquecendo algumas partes, fazendo com que o fluxo 
do jogo seja interrompido para se consultar o texto do cená-
rio, folheando desajeitadamente as páginas em busca de de-
talhes dispersos, mas aparentemente importantes.

Então, qual a melhor forma de se usar um cenário? Para 
começar, folheie o cenário e busque ter uma visão geral dos 
capítulos e do conteúdo, depois leia detalhadamente o do-
cumento inteiro de capa à capa. Você deverá então ter uma 
boa compreensão acerca do que o cenário trata, mas alguns 
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detalhes ainda podem estar meio nebulosos, talvez você não 
tenha captado tão bem o papel de alguns personagens não-
-jogadores; tudo bem. 

Em seguida, leia novamente o cenário, desta vez toman-
do notas. Tente escrever o mínimo possível. Evite detalhes 
supérfluos ou coisas que você tem certeza de que vai se lem-
brar de qualquer modo. Identifique passagens que estão sim-
plesmente enfeitando e reduza ou omita elas. Por exemplo, 
um trecho pode descrever um quarto em grandes detalhes, 
da cor da colcha, passando pelo papel de parede e até o con-
teúdo da mesa de cabeceira e de outros móveis. Se você está 
confiante de que nenhuma dessas informações é vital e que 
pode improvisar uma descrição de um cômodo similar du-
rante o jogo, não há necessidade de registrar esses detalhes 
em suas anotações. Você não estará desrespeitando a aventu-
ra publicada — o texto impresso do cenário serviu seu pro-
pósito de comunicar a você, o leitor, uma imagem do quarto. 
Quando você narrar o jogo, você poderá descrever um quar-
to inspirado no que você leu no cenário. Se a colcha da cama 
é rosa ou azul, não interessa. O que pode ser importante é se 
o lugar é uma suíte opulenta ou quartinho dos fundos, e você 
saberá isso depois de ter lido o texto publicado. 

Certifique-se de identificar e anotar qualquer coisa que 
seja essencial para o cenário. Você saberá o que é importante 
e o que não é, pois já terá lido o cenário uma vez antes. Cla-
ramente, se o cenário indicar que há uma cópia do Cultes 
des Goules na mesa de cabeceira, então você precisa anotar 
isso. Em sua mente, talvez o livro fique melhor escondido 
debaixo da cama ou embaixo de uma tábua solta — a locali-
zação não é importante, apenas sua presença.

Para narrar um cenário de forma eficaz, você precisa se 
sentir confiante em seu domínio sobre ele. Após esta segunda 
leitura do cenário publicado, você deveria ter um conjunto de 
anotações a partir das quais pode narrá-lo ao seu modo. Veja 

como você destrinchou um cenário publicado em notas do 
Guardião, talvez notas semelhantes às usadas pelo autor quan-
do o jogo foi narrado pela primeira vez. Use essas notas como 
um esqueleto, e então você e seus jogadores criarão histórias 
maravilhosas que surpreenderiam o autor do cenário!

E Finalmente...
Se há uma coisa que de você precisa, acima de todas as outras, 
para fazer deste um jogo divertido, é um entusiasmo positivo 
para inventar coisas e criar conflito e drama. Essa centelha de 
vida supera todas as regras e conselhos que qualquer pessoa 
pode lhe dar sobre como narrar uma sessão. Sozinho, o entu-
siasmo não fará de você um grande Guardião, mas sem ele, 
você nunca se tornará um. Se alguma coisa neste livro lhe em-
polgou, então, concentre-se nela. Deixe-se entusiasmar e ani-
mar, e compartilhe essa empolgação com seus jogadores, para 
que eles se animem também.

Agora vá e divirta-se!

Um cenário publicado descreve um aposento da 
seguinte maneira:

Quarto principal: um quarto confortável com 
uma grande janela com vista para o jardim dos 
fundos. Roupas estão espalhadas pelo chão e uma 
boa limpeza faria bem ao lugar. Uma mesinha de 
cabeceira de madeira contém uma cópia do Cultes 
des Goules em uma gaveta trancada. 

Suas anotações podem ser, simplesmente:
Quarto principal, sujo, Cultes des Goules 

escondido.
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s tomos do Mythos são repositórios de conhe-
cimento arcano, segredos terríveis e podero-
sos feitiços. Eles fornecem àqueles que buscam 
a iluminação as duras verdades sobre a veraci-
dade, existência e presença de seres alienígenas. 

Para os incautos, tais livros delineiam um caminho para o pe-
sadelo, horror e insanidade.

Este capítulo resume os livros do Mythos de Cthulhu 
mais frequentemente mencionados nas obras dos escritores 
do Círculo de Lovecraft. 

Descrevendo Tomos do Mythos
Alguns volumes do Mythos são recentes o bastante para terem 
sido impressos com tipos móveis. Essas edições geralmente 
foram publicadas privadamente em tiragens pequenas e ven-
didas apenas para conhecidos ou colecionadores ricos. Após a 
publicação, as cópias eram frequentemente procuradas e des-
truídas pelas autoridades devido à sua natureza escandalosa. 
O melhor é que esses textos sejam queimados e suprimidos. 
Este foi o destino da publicação original do Rei de Amarelo. 

Quando existem cópias sobreviventes, estas muitas vezes 
foram maltratadas pelos seus donos enlouquecidos ou ma-
liciosos, ou então foram reencadernadas para disfarçar seus 
conteúdos blasfemos. Manuscritos encadernados jamais fo-
ram regularizados através de tipografia e impressão, e seus 
garranchos vacilantes e borrados podem ser inteiramente 
incompreensíveis por várias páginas, uma situação remedia-
da apenas com grande dedicação e estudo.

Muito embora o sumário de cada livro seja uniforme, su-
ponha que cada cópia de um livro do Mythos pode ser di-
ferente de seus pares. Embora isso ocorra menos com livros 
mais recentes, como com Azathoth e Outros, mesmo assim 
uma encadernação pode estar danificada, páginas podem ter 
sido arrancadas e certos conteúdos podem estar faltando ou 
terem sido dispostos de forma errada. O conteúdo pode estar 
manchado de tinta ou apresentar marcas causadas por ácido, 
com páginas meio queimadas e as palavras tornadas ilegíveis 
ou totalmente desfiguradas por loucos (ou por homens sãos 
que procuraram destruir a perigosa informação contida ne-
las). Informações únicas podem estar escritas nas margens ou 
anotadas em papéis de anotações e inseridas aqui ou ali. 

Alguns tomos começam a ter "personalidade" própria à 
medida que ficam mais velhos. Passados adiante por gera-
ções, entre membros de família, livreiros e colecionadores, 
os tomos parecem absorver características de seus proprietá-
rios. Isto pode ser mais do que simplesmente conter anota-
ções marginais errantes de estudiosos ocultistas, com alguns 
livros aparentemente manifestando distintas "personalidades" 
que ecoam antigos proprietários poderosos, como grandes 
feiticeiros e potentados de cultos. Considere o cheiro, a sensa-
ção ao toque e a aparência dos livros do Mythos. A impressão 
geral deve ser de algo distintamente mórbido. A encaderna-
ção provavelmente será de couro, talvez humano ou mesmo 
de algum ser sobrenatural. O couro deixa um resíduo visco-
so quando é tocado? O livro deixa um odor almiscarado onde 
quer que tenha estado? A presença do tomo faz com que as 
páginas de outros livros nas proximidades escureçam e resse-
quem? Talvez o livro pareça se mover por conta própria, nun-
ca estando onde o investigador se lembra de tê-lo colocado.

Feiticeiros e cultistas não são bibliotecários. Eles não es-
tão preocupados com as necessidades da posteridade. Eles 

pretendem viver para sempre e consideram que o conheci-
mento contido em seus tomos é deles por direito e não deve 
ser passado adiante para pessoas indignas.

Edições Não-Descobertas
Se for encontrada a versão do original de uma obra antes co-
nhecida apenas através de traduções, então a versão original será 
mais informativa. Aumente alguns pontos percentuais à recom-
pensa para a perícia Mythos de Cthulhu. Trate a edição original 
como outra edição. O Guardião escolhe o idioma original do li-
vro e também pode inventar um título no idioma escolhido.

Se você criar um novo tomo do Mythos para algum propó-
sito, você deve pensar em um nome adequado para ele, conhe-
cer o idioma em que ele foi escrito, saber como ele se parece aos 
olhos e ao toque, saber quantos pontos de Sanidade são perdi-
dos ao lê-lo, quantos pontos de Mythos de Cthulhu são ganhos 
com a sua compreensão e também ser capaz de determinar 
quais feitiços (se houver) podem ser encontrados dentro dele.

Usando Tomos do Mythos
Apesar dos perigos, investigadores decidirão estudar este 
ou aquele livro aterrorizante. O processo de leitura pode ser 
desapressado e pode ser suspenso em qualquer ponto pelo 
tempo que for necessário.

Considere que cada livro é um potencial canal para o poder 
e a energia do Mythos — um portal físico e mental para a lou-
cura de segredos que estão além da compreensão da humanida-
de. Os livros de poder podem exercer uma influência sombria 
sobre aqueles que os possuem, incitando o desejo pelo conhe-
cimento blasfemo, suscitando um fascínio pelo oculto e, em úl-
tima instância, fazendo o dono a mergulhar profundamente no 
Mythos e cortejar a insanidade. Em muitas histórias lovecraftia-
nas, o protagonista é lançado de cabeça contra os horrores do 
Mythos por influência de algum artefato ou tomo.

À semelhança dos feitiços, tomos do Mythos podem 
desbalancear um jogo se forem usados com muita liberda-
de. Tais livros são um canal para conhecimento e feitiços 
do Mythos de Cthulhu, proporcionando aos investigadores 
uma fonte potencial de grande poder no combate contra as 
maquinações do Mythos. Se os investigadores encontrarem 
um tomo do Mythos em qualquer lugar que forem, então o 
jogo pode se tornar previsível e pouco desafiador. Obter um 
livro do Mythos poderia ser o objetivo de um cenário em si 
ou, pelo menos, um segmento longo e perigoso de uma cam-
panha, permitindo que os investigadores obtenham segre-
dos que os ajudem em sua luta contra os servos do Mythos. 

Mas este poder e conhecimento tem um preço. Em 
Chamado de Cthulhu, isso geralmente significa um crescen-
te declínio rumo à loucura. Embora jogadores desejem con-
seguir livros do Mythos, eles deveriam ao mesmo tempo te-
mê-los, devido ao terrível efeito de redução de Sanidade que 
eles terão sobre seus investigadores. 

A posse de um tomo do Mythos por parte de um inves-
tigador sempre deve trazer uma consequência. Isso pode ser 
simplesmente o custo de Sanidade conforme descrito acima, 
ou alguma outra consequência relacionada à história. 

Tente pensar em como corromper os registros de antece-
dentes do investigador de forma que isso leve a história adian-
te. Pense em como a relação do investigador com o tomo do 
Mythos poderia ser manipulada para compelir a narrativa do 
jogo, adicionar mais profundidade ao investigador e sugerir 
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oportunidades de interpretação para o jogador envolvido. 
Enquanto outros investigadores veem o tomo do Mythos em 
questão como um livro maligno e malcheiroso, o investigador 
que foi corrompido por ele o verá de forma bastante diferente. 
Um investigador pode se sentir compelido a esconder o livro 
caso ele se "machuque" ou talvez o investigador enganado não 
consiga ler outro livro sem que as palavras do texto do tomo 
comecem a arder através da impressão. 

Possíveis corrupções para os registros de antecedentes 
do investigador:
T O tomo é uma fonte de segredos que devo conhecer 

— preciso descobrir mais!

T Ninguém pode tocar no meu livro.

T O livro fala comigo e eu preciso obedecer.

T O livro é maligno, portanto, por lê-lo eu também sou.

T Onde quer que eu coloque o livro, ele mata qualquer 
coisa que esteja perto dele.

T O livro está me transformando — eu anseio por car-
ne humana!

Os livros do Mythos também podem fornecer a inspi-
ração para alucinações do investigador (Efeitos Colaterais 
da Insanidade 2: Alucinações e Exames da Realidade, ver 
a página 162). Talvez o livro influencie o investigador de al-
guma forma, ou o investigador veja o livro em todo lugar — 
mesmo que ele tenha sido supostamente destruído. Alucina-
ções centradas em um tomo do Mythos podem ter todo tipo 
de efeito sobre os investigadores, seja para despistá-los ou 
guiá-los através de uma compreensão insana.

Uma Observação Sobre os 
Registros dos Tomos
A informação sobre os tomos descritos pode ser conheci-
da por bibliófilos eruditos, historiadores e por alguns que 

atuem no comércio de livros raros. Embora seja improvável 
que esses livros possam ser encontrados nas prateleiras de 
uma biblioteca pública comum, alguns podem ser achados 
na sessão de livros raros em certas universidades e em co-
leções particulares. Além das obras listadas, outras versões, 
bem como trabalhos menos relevantes do Mythos, existem, 
como cadernos, diários e cartas fortuitas. Guardiões são 
aconselhados a reler os registros para obter inspiração ao 
planejar novos tomos de conhecimento esquecido, cadernos 
de cultistas e assim por diante.

Quando duas datas forem indicadas para vários livros do 
Mythos: a última data em cada caso é a data atribuída à obra ori-
ginal. Algumas datas são pura conjectura. Se disponível, o núme-
ro listado de cópias reflete aquelas conhecidas que estão em co-
leções públicas e privadas. É muito provável que outras existam. 

As dimensões dadas são convencionadas, já que os ta-
manhos reais geralmente variam entre as cópias. O formato 
fólio varia entre 317 mm x 508 mm a 254 mm x 381 mm. O 
formato quarto varia entre 254 mm x 317 mm a 190 mm x 
254 mm. O formato octavo varia entre 158 mm x 254 mm a 
127 mm x 190 mm.

Os sumários também incluem uma média de semanas para 
o livro ser estudado. Ao usar tais valores, leve em consideração 
as perícias e profissões de cada leitor. Use os tempos e as da-
tas apresentadas como indicadores comparativos de dificulda-
de. Cada investigador irá estudar e compreender um livro em 
uma velocidade diferente.

Al Azif — veja Necronomicon.
Azathoth e Outros
Inglês, Edward Derby, 1919
Uma coletânea dos primeiros trabalhos do poeta nascido em 
Arkham. Publicado em Boston como uma edição de bolso, 
88 mm x 139 mm e encadernado em couro preto. Aproxima-
damente 1.400 cópias foram impressas e vendidas. 

Perda de Sanidade: 1D4
Mythos de Cthulhu: +1/+3 por cento
Nível de Mythos: 12
Tempo de Estudo: 1 semana 
Feitiços Sugeridos: nenhum.

O tomo está tentando voltar para quem "ele" considera 
como seu proprietário legítimo, enviando mensagens 
sob a forma de sonhos sombrios, na esperança de que 
seu mestre o encontre. Enquanto os investigadores 
sofrem com pesadelos hediondos, o verdadeiro dono 
do livro está cada vez mais perto e aguardando uma 
chance de recuperar o que lhe foi roubado.

O tomo do Mythos se provou ser muito útil, particular-
mente para o investigador que está o lendo (ganhando 
alguns pontos na perícia Mythos de Cthulhu e um al-
guns feitiços). No entanto, a perda de sanidade causada 
pela leitura está se manifestando como uma obsessão 
não saudável pelo livro. O Guardião decide dar ao in-
vestigador um novo registro "corrompido" em seus an-
tecedentes (em Pertences Queridos): "Não se separa do 
Livro de Iod, leva ele para onde quer que vá."

Legenda
Perda de Sanidade: Perda automática de Sanidade por ler o tomo.

Mythos de Cthulhu: O primeiro número apresenta os pontos 
de Mythos de Cthulhu adquiridos em uma leitura Inicial (MCI), 
veja a página 173. O segundo apresenta a quantidade adquirida 
em uma Leitura Completa (MCC), veja a página 174. 

Nível de Mythos: Chance percentual de se achar uma 
referência útil dentro de um tomo, veja a página 175.

Estudo: Tempo sugerido de estudo para a Leitura Completa 
de um tomo.

Feitiços Sugeridos: Uma lista de possíveis feitiços que 
podem ser encontrados no tomo. 
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Confissões do Monge Louco Clithanus
Latim, por Clithanus, 400 (1674)
Trata-se de parte do conhecimento que Clithanus adquiriu com 
a leitura do Necronomicon. Contém um longo tratado sobre 
símbolos de proteção e as crias de Cthulhu. 

Perda de Sanidade: 2D6
Mythos de Cthulhu: +3/+6 por cento
Nível de Mythos: 27
Tempo de Estudo: 29 semanas
Feitiços Sugeridos: Expulsar o Diabo, Evocar as Blasfemi-

dades do Oceano (Contactar Prole Estelar de Cthu-
lhu), Símbolo do Mestre (Símbolo Ancestral), Alerta.

Cthaat Aquadingen 
Duas versões a seguir:

Cthaat Aquadingen
Latim, autor desconhecido, c. séculos XI-XII
Um estudo abrangente sobre os abissais. Existem três cópias 
desta versão em latim, as três encadernadas de forma idêntica 
em pele humana que, conta-se, costuma suar quando a umida-
de baixa demais. Uma das cópias supostamente está no Museu 
Britânico — embora o museu negue, e as outras duas perten-
cem a colecionadores britânicos.

Perda de Sanidade: 2D8
Mythos de Cthulhu: +4/+9 por cento
Nível de Mythos: 39
Tempo de Estudo: 46 semanas
Feitiços Sugeridos: Sonhos de Deus (Contactar Divinda-

de/Cthulhu), Sonhos de Zattoqua (Contactar Divin-
dade/Tsathoggua), Sonhos do Afogador (Contactar 
Divindade/Yibb-Tstll), Falar com os Filhos do Oce-
ano (Contactar Abissais), Falar com Pai Dagon, Falar 
com Mãe Hydra (Contactar Abissal/Mãe Hydra), Fa-
lar com Cria Divina (Contactar Prole Estelar de Cthu-
lhu), Ruína de Nyhargo (este último feitiço é uma ver-
são contrária do feitiço de Ressurreição, usada para 
destruir seres retornados à vida).

Cthaat Aquadingen
Inglês médio, autor e tradutor desconhecidos, c. século XIV
Um estudo abrangente sobre os abissais, mas em uma tra-
dução incompleta e profundamente defeituosa. Um único 
manuscrito encadernado é guardado pelo Museu Britânico. 

Perda de Sanidade: 2D4 
Mythos de Cthulhu: +2/+4 por cento
Nível de Mythos: 18
Tempo de Estudo: 29 semanas
Feitiços Sugeridos: Sonhos de Deus (Contactar Di-

vindade/Cthulhu), Falar com os Filhos do Oceano 
(Contactar Abissais), Falar com Pai Dagon, Falar 
com Mãe Hydra, Falar com Cria Divina (Contactar 
Prole Estelar de Cthulhu).

Cthulhu no Necronomicon
Inglês, escrito por Dr. Laban Shrewsbury, 1915 (pub: 1938) 
Notas manuscritas de um livro que o autor pretendia escre-
ver. Depositadas na Biblioteca da Universidade Miskatonic 
pouco antes do autor desaparecer misteriosamente. Os es-
critos contam como o poder de Cthulhu afeta os sonhos dos 
homens, advertindo sobre um culto mundial dedicado ao 
retorno da criatura.

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +2/+4 por cento
Nível de Mythos: 18
Tempo de Estudo: 14 semanas
Feitiços Sugeridos: Contactar Divindade/Cthulhu, Con-

tactar Abissal, Símbolo Ancestral.

Cultes des Goules
Francês, por François-Honore Balfour, Comte d'Erlette, 1702? 
Publicado em 1703 na França (Paris?), em uma edição for-
mato quarto. A Igreja imediatamente denunciou a obra. Ca-
taloga um grande culto praticante de necromancia, necrofa-
gia e necrofilia na França. São conhecidas catorze cópias, a 
mais recente delas tendo reaparecido em 1906.

Perda de Sanidade: 1D10
Mythos de Cthulhu: +4/+8 por cento
Nível de Mythos: 36
Tempo de Estudo: 22 semanas
Feitiços Sugeridos: Vinculação Negra, Convocar/Dis-

persar Nyogtha, Convocar/Dispersar Shub-Niggu-
rath, Contactar Carniçal, Ressurreição, Encarqui-
lhar, Invocar/Vincular Byakhee, Invocar/Vincular 
Cria Negra, Símbolo Vooriano.

Cultos Inomináveis 
Três versões a seguir:

Unaussprechlichen Kulten
Alemão, por Friedrich Wilhelm von Junzt, 1839
Mais propriamente conhecido como Das Buch von den 
unaussprechlichen Kulten. Formato quarto, possivelmente 
impresso em Hamburgo. Esse volume, há muito conhecido 
como o Livro Negro, fala das conexões de von Junzt com vá-
rios cultos e sociedades secretas. Existem rumores sobre ou-
tras edições. Sabe-se que existem seis cópias distribuídas en-
tre as principais bibliotecas da Europa e da América. A edição 
original traz as ilustrações horripilantes de Gunther Hasse. 

Perda de Sanidade: 2D8

William Tedworth, um excentrico 
erudito ocultista, afirmou ter visto 
uma copia do Cthaat Aquadingen na 
biblioteca do medico do Sanatorio 
Oakdeen em 1935. Devido a perda e 
ao dano de muitos dos registros na 
sequencia dos eventos de 1o de janeiro 
de 1936, nao se sabe se Tedworth era 
um paciente, visitante ou consultor 
temporario na instalacao. Tal 
informacao esclareceria a veracidade de 
sua reivindicacao.
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Mythos de Cthulhu: +5/+10 por cento
Nível de Mythos: 45
Tempo de Estudo: 52 semanas 
Feitiços Sugeridos: Abordar Irmão (Contactar Carni-

çal), Barreira de Naach-Tith, Alertar o Grandio-
so (Contactar Dagon), Convocar Demônio do Éter 
(Contactar Mi-Go), Evocar o Sol (Convocar/Disper-
sar Azathoth), Evocar Cyaegha (Convocar/Disper-
sar Cyaegha), Evocar o Homem Cornífero (Convo-
car/Dispersar Nyarlathotep), Evocar Aquilo que Não 
Deveria Ser (Convocar/Dispersar Nyogtha), Evocar 
a Deusa da Mata (Convocar/Dispersar Shub-Niggu-
rath), Comandar Viajantes Alados (Invocar/Vincular 
Byakhee), Comandar as Árvores (Invocar/Vincular 
Cria Negra), Comandar o Desconhecido (Convo-
car/Dispersar Ghatanothoa), Contactar Crianças do 
Abismo (Contactar Abissais), Revificar (Ressureição).

Cultos Inomináveis
Inglês, tradutor desconhecido, publicado em 1845
Uma tradução não autorizada publicada por Bridewell da In-
glaterra (provavelmente em Londres) em uma edição formato 
octavo. Pelo menos vinte cópias são mantidas por diversas co-
leções. O texto apresenta muitas falhas. 

Perda de Sanidade: 2D8
Mythos de Cthulhu: +4/+8 por cento
Nível de Mythos: 36
Tempo de Estudo: 48 semanas 
Feitiços Sugeridos: como no Unausprechlichen Kulten, 

mas a maioria das versões contidas neste livro estão 
incompletas ou defeituosas.

Cultos Inomináveis
Inglês, tradutor desconhecido, publicado em 1909
Uma versão retirada do texto incorreto da versão de Bri-
dewell, foi publicada pela Golden Goblin Press, Nova York. 
Contém apenas descrições de feitiços, não os rituais comple-
tos das edições anteriores. Com algum esforço, esta edição 
pode ser encontrada em sebos.

Perda de Sanidade: 2D8
Mythos de Cthulhu: +3/+6 por cento
Nível de Mythos: 27
Tempo de Estudo: 30 semanas
Feitiços Sugeridos: nenhum

De Vermiis Mysteriis
Latim, por Ludwig Prinn, 1542
Páginas negras em formato fólio, impressas em Colônia, na 
Alemanha, no mesmo ano. Suprimido pela Igreja. Quinze 
cópias sobreviveram. Em parte, discute o mundo árabe e coi-
sas sobrenaturais de lá. 

Perda de Sanidade: 2D6
Mythos de Cthulhu: +4/+8 por cento

Nível de Mythos: 36
Tempo de Estudo: 48 semanas 
Feitiços Sugeridos: Contactar Divindade/Yig, Criar Jane-

la de Observação, Criar Zumbi, Invokar Demônio (In-
vocar/Vincular Byakhee), Invocar Criança da Cabra 
(Invocar/ Vincular Cria Negra), Invokar Servo Invisí-
vel (Invocar/Vincular Vampiro Estelar), Transferência 
Mental, Comandar Fantasma, Símbolo Vooriano.

Escritura de Ponape
Inglês, pelo capitão Abner Ezekiel Hoag, 1734. 
Publicado postumamente c. 1795, em Boston, com forma-
to sextodécimo, 101 x 171 mm, mas inferior em precisão e 
completude em relação manuscrito de Hoag, do qual supõe-
-se ainda existirem cópias. Detalha um culto insular na re-
gião do Pacífico, em que seres humanos adoram e acasalam 
com abissais.

Perda de Sanidade: 1D6 
Mythos de Cthulhu: +1/+4 percentiles
Nível de Mythos: 15
Tempo de Estudo: 10 semanas
Feitiços Sugeridos: a versão impressa não contém feiti-

ços. O manuscrito original contém Contactar Abis-
sal, Contactar Pai Dagon, Contactar Mãe Hydra.

Dividido em dezesseis capitulos,  
De Vermiis Mysteriis aborda uma varie- 
dade de topicos, incluindo artes de divinacao, 
necromancia, criacao de familiares, bem como 
teorias e descricoes bizarras de entidades 
como vampiros, sprites e elementais. 
Certas copias do tomo tem grandes secoes 
escritas no que e considerado Ogham 
(runas druidicas). Alguns suspeitam que 
o Ogham seja uma cifra usada por Prinn 
para "esconder" ideias mais reveladoras 
e blasfemas. No inicio do seculo XX, 
circularam rumores em relacao a Ordem 
Esoterica de Dagon, que supostamente 
buscava uma copia original do livro. 
Acredita-se que dentro das secoes cifradas 
encontram-se formulas para acelerar a 
metamorfose de um humano em um abissal.
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Estilhaços de Eltdown 
Inglês, do Rev. Arthur Brooke Winters-Hall, 1912
Tradução questionável de hieróglifos misteriosos encontrados 
em fragmentos de argila no sul da Inglaterra, em uma edição 
de 350 panfletos, 64 páginas. Discute seres que poderiam tro-
car de mente com outras criaturas através do espaço-tempo. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +3/+8 por cento
Nível de Mythos: 33
Tempo de Estudo: 6 semanas
Feitiços Sugeridos: Contactar Yithiano.

Fragmentos de Celaeno
Manuscrito holográfico em inglês, do Dr. Laban Shrewsbury, 
1915 (1938) 
Uma única cópia é conhecida, depositada na Biblioteca da 
Universidade Miskatonic pouco antes do autor ter desapare-
cido misteriosamente. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +3/+6 por cento
Nível de Mythos: 27
Tempo de Estudo: 15 semanas
Feitiços Sugeridos: Infundir Hidromel Espacial, Convo-

car Cthugha, Símbolo Ancestral, Encantar Apito, In-
vocar/Vincular Byakhee. 

Fragmentos de G'harne
Inglês, por Sir Amery Wendy-Smith, 1919 (pub: 1931)
Estudo acadêmico e tradução de fragmentos inscritos com 
curiosos padrões de pontos. Discute amplamente a cidade 
perdida de G'harne, incluindo a sua localização. Os frag-
mentos foram descobertos por Windrop no Norte de África. 
A edição original teve 958 cópias impressas às custas do au-
tor, em um formato pequeno (Sextodécimo) e humilde (114 
mm x 146 mm). 

Perda de Sanidade: 1D10
Mythos de Cthulhu: +3/+7 por cento

Nível de Mythos: 30
Tempo de Estudo: 12 semanas
Feitiços Sugeridos: Contactar Chthoniano, Contactar 

Ser Ancestral, Contactar Shudde M’ell, Símbolo Ver-
melho Shudde M’ell.

Liber Ivonis, Livre d’Ivon — ver Livro 
de Eibon
Livro de Dzyan 
Inglês, autor e tradutor desconhecidos, considerado como sendo 
de origem antiga
Há muito referenciado pela teosofista Helena Blavatsky, nunca 
foi verificada uma cópia deste tomo. Conta-se que é uma tra-
dução de manuscritos originais vindos de Atlântida. Também 
chamado de Estrofes de Dzyan. Partes deste trabalho foram tra-
duzidas como A Doutrina Secreta, mas essa versão não inclui 
feitiços ou outras informações sobre o Mythos. 

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +3/+6 por cento
Nível de Mythos: 27
Tempo de Estudo: 14 semanas
Feitiços Sugeridos: Evocar Cria dos Bosques (Invocar/

Vincular Cria Negra), Evocar o Espírito do Vento 
(Invocar/Vincular Byakhee), Evocar Andarilho In-
visível (Invocar/Vincular Espreitador Dimensional), 
Visão Onírica (Contactar Divindade/Cthulhu).

O Livro de Eibon
Três versões a seguir:

Livro de Eibon
Inglês, tradução desconhecida, c. século XV
Uma tradução falha e incompleta. Hoje em dia são conheci-
das 18 cópias feitas por várias mãos. 

Perda de Sanidade: 2D4
Mythos de Cthulhu: +3/+8 por cento
Nível de Mythos: 33
Tempo de Estudo: 32 semanas
Feitiços Sugeridos: Convocar/Dispersar Azathoth, Con-

tactar Prole Amorfa de Zhothaqquah (Tsathoggua), 
Contactar Divindade/Kthulhut (Cthulhu), Contac-
tar Divindade/Yok Zothoth (Yog-Sothoth), Con-
tactar Divindade/Zhothaqquah (Tsathoggua), Criar 
Portal, Criar Névoa de R’lyeh, Roda Nevoenta de Ei-
bon, Encantar Braseiro, Encantar Faca, Decomposi-
ção Verde, Levitar, Ressequir Membro.

Liber Ivonis
Latim, traduzido por Caius Phillipus Faber, século IX 
Embora o original tenha sido, dizem, escrito por Eibon, fei-
ticeiro de Hiperbórea, nenhuma versão anterior à em latim 
foi encontrada. Nunca impresso, seis versões manuscritas 
encadernadas foram listadas em coleções de bibliotecas. 

Perda de Sanidade: 2D4
Mythos de Cthulhu: +4/+9 por cento
Nível de Mythos: 39
Tempo de Estudo: 36 semanas 

Composto por fragmentos de cera- mica descobertos perto de Eltdown, sul da Inglaterra, os Estilhacos de Eltdown foram declarados intraduziveis pelo Dr. Woodford e por Dalton (os primeiros a tentarem uma traducao). Posteriormente, no entanto, varios manuscritos alegando serem traducoes apareceram, com a versao de Winters-Hall sendo o principal entre eles. Winters-Hall sugere que os Estilhacos nao sao nada menos que os escritos dos Seres Ancestrais, enterrados quando a Inglaterra ainda era parte do supercontinente de Pangeia. Especulacoes contra essa teoria surgiram de fontes nao identificadas, que alegam que o texto e proveniente da Grande Raca de Yith.
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Feitiços Sugeridos: Convocar/Dispersar Azathoth, Con-
tactar Prole Amorfa de Zhothaqquah (Tsathoggua), 
Contactar Divindade/Kthulhut (Cthulhu), Contac-
tar Divindade/Yok Zothoth (Yog-Sothoth), Contactar 
Divindade/Zhothaqquah (Tsathoggua), Criar Barrei-
ra de Naach-Tith, Criar Portal, Criar Névoa de R’lyeh, 
Defletir Perigo, Roda Nevoenta de Eibon, Encantar 
Braseiro, Encantar Faca, Decomposição Verde, Levi-
tar, Símbolo Vooriano, Ressequir Membro.

Livre d’Ivon
Francês, traduzido por Gaspard du Nord, c. século XIII 
Manuscrito encadernado do qual se conhecem 13 exempla-
res, parciais ou completos. 

Perda de Sanidade: 2D4
Mythos de Cthulhu: +4/+8 por cento
Nível de Mythos: 36
Tempo de Estudo: 36 semanas
Feitiços Sugeridos: os mesmos do Liber Ivonis.

Mágicka Verdadeira
Inglês, por Theophilus Wenn, século XVII
Um manuscrito pequeno, encadernado à mão e caindo aos pe-
daços, não obstante, descrito como uma verdadeira enciclopé-
dia de conhecimentos satânicos. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +2/+4 por cento

Nível de Mythos: 18
Tempo de Estudo: 24 semanas
Feitiços Sugeridos: Clamar o Espírito do Ar (Invocar/

Vincular Vampiro Estelar), Evocar o Uno (Invocar/ 
Vincular Serviçal dos Deuses Exteriores), Evocar 
o Alado (Invocar/Vincular Byakhee), Falar com O 
Sombrio (Contactar Divindade/Nyogtha).

Manuscritos Pnakóticos
Inglês, autor e tradutor desconhecidos, século XV
Cinco versões manuscritas encadernadas deste livro estão 
catalogadas na Europa e na América. O aparente volume ori-
ginal, o Pnakótica, foi escrito em grego clássico, e esse livro 
talvez trace suas origens até os crinoides pré-humanos que 
semearam a vida na Terra. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +3/+7 por cento
Nível de Mythos: 30
Tempo de Estudo: 45 semanas
Feitiços Sugeridos: Contactar Coisa Alada (Ser Ancestral).

Massa di Requiem Per Shuggay 
Italiano, por Benvenuto Chieti Brodighera, 1768
Uma partitura de ópera e um libreto nunca publicados e que 
supostamente foram executados apenas uma vez. Falam de es-
tupro, incesto e outras degradações. Músicos estudados decla-
raram que algumas partes da obra são inexecutáveis. Cópias 
são mantidas pelo Museu Britânico, pela Bibliothéque Natio-
nale em Paris e provavelmente pela Coleção Z do Vaticano.

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +1/+3 por cento 
Nível de Mythos: 12
Tempo de Estudo: 2 semanas
Feitiços sugeridos: (executados com orquestra comple-

ta) Convocar Azathoth é conjurado aproximadamen-
te na metade do terceiro ato.

Momstroosidades e Taes Variedades
Inglês, autor desconhecido, século XVI
Uma única versão deste livro manuscrito em fólio existia e 
ela foi roubada do Museu Britânico em 1898. Rumores de 
outras cópias continuam a persistir até hoje, embora ne-
nhum tenha sido confirmado. Contém um apanhado de tó-
picos retirados do Necronomicon, do Livro de Eibon, e uma 
variedade de outros tomos. Muitas entidades são discutidas, 
incluindo Cthulhu, Yog-Sothoth e Lloigor, o gêmeo de Zhar. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +2/+6 por cento
Nível de Mythos: 24
Tempo de Estudo: 36 semanas 
Feitiços Sugeridos: Comandar os Sem Rosto (Invocar/

Vincular Noitesguio), Comandar Demônio Géli-
do (Invocar/Vincular Byakhee), Comandar Servo 
Invisível (Invocar/Vincular Vampiro Estelar), Co-
mandar Fera Noturna (Invocar/Vincular Horror 
Caçador), Comandar Andarilho Estelar (Invocar/
Vincular Espreitador Dimensional), Encantar Faca, 
Encantar Flautas. 

Acredita-se que os egipcios vieram a 
possuir o Livro de Eibon atraves de 
negociacoes com a lendaria Atlantida. 
Supoe-se que sobreviventes do grande 
desastre de Atlantida tambem tenham 
levado o livro, inscrito em tabuletas, 
com eles para muitas partes da Europa, 
incluindo Irlanda, Franca e Grecia.
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Atraves de um pacto com   Tsathoggua, Eibon conquistou conhecimento e poder, e chegou ate ao ponto de descobrir um modo de passar pelos lacres da sala do trono do deus sob o Monte Voormithadreth, para visita-lo pessoalmente.
Com medo do seu poder, os sacerdotes de Yhoundeth orquestraram uma campanha de perseguicao contra Eibon, finalmente fazendo com que ele fugisse atraves de uma "porta" que levava a Saturno. Apesar de isso ter acontecido ha varios anos, andarilhos de sonhos e de outros lugares, de tempos em tempos, mencionam terem se encontrado com um antigo sabio chamado Eibon. Se ele e ou nao o mesmo das historias, continua a ser uma conjectura.
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O Necronomicon 
Cinco versões a seguir.

Al Azif
Árabe, por Abdul al-Hazrad (Abd al-Azrad), c. 730 DC
A forma original é desconhecida, mas inúmeras versões ma-
nuscritas circularam há muito tempo entre estudiosos me-
dievais. Já no século XII, esta versão foi considerada perdida. 
É um compêndio imenso que toca quase todos os aspectos 
do Mythos, e uma referência competente na maioria dos te-
mas, incluindo gráficos e mapas estelares. 

Perda de Sanidade: 2D10 
Mythos de Cthulhu: +6/+12 por cento
Nível de Mythos: 54
Tempo de Estudo: 68 semanas 
Feitiços Sugeridos: Convocar/Dispersar Azathoth, Convo-

car/Dispersar Cthugha, Convocar/Dispersar Hastur, 
Convocar/Dispersar Nyogtha, Convocar/Dispersar 
Shub-Niggurath, Convocar/Dispersar Yog-Sothoth, 
Contactar Carniçal, Contactar Divindade/Nyarlatho-
tep, Contactar Habitante da Areia, Dominação, Mal-
dição Pavorosa de Azathoth, Pó de Suleiman, Símbolo 
Ancestral, Pó de Ibn-Ghazi, Ressureição, Encarquilhar, 
Invocar/Vincular Byakhee, Invocar/Vincular Vampiro 
de Fogo, Invocar/ Vincular Serviçal dos Deuses Exte-
riores, Símbolo Vooriano.

Manuscrito de Sussex
Inglês, traduzido pelo Barão Frederic, 1597 
Uma tradução confusa e incompleta da versão em latim do 
Necronomicon, impresso em Sussex, Inglaterra, em uma edi-
ção formato octavo. Mais propriamente conhecido como 
Cultus Maleficarum. 

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +2/+5 por cento
Nível de Mythos: 21
Tempo de Estudo: 36 semanas 
Feitiços Sugeridos: os mesmos das versão Al Azif, mas 

possivelmente com falhas perigosas em sua forma e 
intento.

Necronomicon
Grego, traduzido por Theodoras Philetas, c. 950 DC
Versões anteriores manuscritas são desconhecidas. Uma pe-
quena impressão italiana (de Florença?) em uma edição for-
mato fólio foi suprimida pela Igreja; carecia das ilustrações, 
mapas e gráficos. A última cópia conhecida foi queimada em 
Salem, 1692. 

Perda de Sanidade: 2D10

Mythos de Cthulhu: +5/+12 por cento
Nível de Mythos: 51
Tempo de Estudo: 68 semanas 
Feitiços Sugeridos: os mesmos da versão de Al-Azif.

Necronomicon
Latim, traduzido por Olaus Wormius, 1228 DC
Primeiro circulou em formato manuscrito, depois foi impresso 
na Alemanha (final do século XV) em uma edição fólio com es-
crita gótica. Uma segunda edição, quase idêntica, foi publicada 
na Espanha no início do século XVII. Sabe-se existir ainda uma 
cópia da primeira edição e quatro cópias da segunda. 

Perda de Sanidade: 2D10
Mythos de Cthulhu: +5/+11 por cento
Nível de Mythos: 48
Tempo de Estudo: 66 semanas 
Feitiços Sugeridos: os mesmos da versão de Al Azif.

Necronomicon
Inglês, traduzido pelo Dr. John Dee, 1586
Uma versão precisa, mas baseada na tradução grega. Nunca 
foi impressa; existe apenas em forma de manuscrito enca-
dernado. Três cópias quase completas são conhecidas. 

Perda de Sanidade: 2D10
Mythos de Cthulhu: +5/+10 por cento
Nível de Mythos: 45 
Tempo de Estudo: 50 semanas
Feitiços Sugeridos: Evocar o Anjo Yazrael (Invocar/Dis-

persar Yog-Sothoth), Evocar o Senhor do Abismo 
(Convocar/Dispersar Nyogtha), Comandar o Anjo 
Dilyah (Invocar/Vincular Serviçal dos Deuses Exte-
riores), Consultar Servo Sombrio (Contactar Carni-
çal), Consultar o Espírito da Terra (Contactar Nyar-
lathotep), Dominação, Pó de Suleiman, Símbolo 
Ancestral, Pó de Ibn-Ghazi, Símbolo Vooriano.

Povo do Monólito
Inglês, por Justin Geoffrey, 1926
Um volume de poemas, de 101 x 171 mm, encadernado em 
tecido vermelho escuro pela editora Erebus Press, em Mon-
mouth, Illinois, com uma tiragem de 1200 cópias. O poema 
do título é reconhecido como a obra-prima de Geoffrey. 

Perda de Sanidade: 1D3
Mythos de Cthulhu: +1/+2 por cento
Nível de Mythos: 9
Tempo de Estudo: 1 semana 
Feitiços Sugeridos: nenhum.
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O Necronomicon
Cada livro tem sua própria história e o Guardião é convidado 
a usar esta seção dedicada ao Necronomicon como inspiração 
para suas próprias histórias de outros tomos ou artefatos si-
milares.

Embora haja alusão a obras ainda mais antigas, em línguas 
humanas é o Necronomicon quem melhor alcança a abrangên-
cia e o significado do Mythos de Cthulhu.

O Necronomicon é enciclopédico e desconcertante, con-
tendo feitiços e conhecimentos profundos do Mythos, in-
cluindo um cântico para Yog-Sothoth que pode abrir o Cami-
nho para este mundo, informações sobre o pó de Ibn-Ghazi, 
e uma descrição do Símbolo Vooriano. O tomo também dis-
cute a natureza da existência, detalha muitos lugares (alguns 
fora da Terra), e fornece descrições sombrias sobre algumas 
entidades do Mythos. Alusões são definições, inflexões são 
explicações, desejos são provas e decoração e ilustrações são 
indistinguíveis. O vocabulário é tão pessoal quanto o de um 
sonho. O Necronomicon é o portal para a insanidade, o cami-
nho pelo qual os humanos passam, transformam-se e emer-
gem irreconhecíveis.

História
A versão original do Necronomicon, conhecida como o Kitab 
Al-Azif, foi escrita em torno de 730 DC, em Damasco, pelo Ára-
be, Abdul Al-Hazred (Abd al-Azrad). Um estudante de magia, 
bem como astrônomo, poeta, filósofo e cientista, al-Azrad nas-
ceu por volta de 700 DC em Sanaá, no Iêmen. Antes de compor 
sua grande obra, ele passou anos visitando as ruínas da Babi-
lônia, os fossos de Mênfis e o grande deserto do sul da Arábia.

Ele morreu em Damasco em 738, de acordo com seu bi-
ógrafo do século XII, Ebn Khallikan, devorado em plena luz 
do dia por um demônio invisível. Manuscritos do Al-Azif cir-
cularam secretamente entre filósofos e cientistas da época, 
no entanto, não foi senão no ano de 950 que o seu trabalho 
foi traduzido para o grego pelo bizantino Theodorus Philetas, 
que o rebatizou de Necronomicon. Foram feitas numerosas 
cópias do manuscrito de Philetas. O aumento da circulação 
desse tomo blasfemo levou à sua eventual condenação em 
1050 pelo Patriarca Miguel de Constantinopla. Muitas cópias 
foram confiscadas e destruídas, com seus proprietários sofren-
do duras penas.

Em 1228, Olaus Wormius realizou uma tradução latina da 
versão grega, com todas as cópias originais em árabe já perdi-
das nessa época. A sua rápida circulação entre os círculos de 
filósofos levou à sua proibição em 1232, tanto a versão latina 
quanto a grega colocadas no Index Expurgatorius pelo Papa 
Gregório IX. Olaus não rebatizou o Necronomicon grego e 
desde então o trabalho é comumente referido por esse nome.

O ano de 1454 viu a primeira prensa funcional que usava 
tipos móveis e, antes do final do século, uma versão em es-
crita gótica do Necronomicon em latim tinha sido impressa na 
Alemanha, provavelmente em Mainz. O texto não identifica a 
data ou o local da impressão.

No início do século XVI, provavelmente antes de 1510, 
uma versão da tradução grega foi impressa na Itália. Embora 
novamente faltem dados de identificação, geralmente acredi-
ta-se que esta versão tenha vindo da imprensa de Aldus Ma-
nutius, fundador da Aldine Press, famoso pela impressão de 
textos em grego e latim não editados.

Em 1586, uma tradução inglesa do Necronomicon foi pro-
duzida pelo Dr. John Dee, matemático, astrólogo e médico da 
Rainha Elizabeth da Inglaterra. Jamais publicada, acredita-se 
que a tradução de Dee tenha sido feita a partir de uma edição 
grega descoberta pelo médico durante suas viagens pela Eu-
ropa Oriental. Embora preciso, o texto é incompleto, parcial-
mente cortado por seu tradutor.

Uma segunda impressão da versão em latim foi feita na 
Espanha no início do século XVII. Como de costume, o local 
de impressão não é identificado, mas os tipos de menor qua-
lidade a distinguem do trabalho alemão, de melhor qualidade. 
Tirando este aspecto, é fiel à edição anterior.

Outras Versões 
Existem outras versões e cópias parciais do Necronomicon. O 
Manuscrito de Sussex, também conhecido como o Cultus Ma-
leficarum, é uma tradução em inglês feita por alguém chamado 
Barão Frederic, a partir do texto em latim. Essa versão foi publi-
cada em Sussex, em 1597. O confuso e incompleto Al-Azif — O 
Opúsculo do Árabe, escrito em inglês arcaico, foi feito no final 
do século XVI e circulou em forma de manuscrito. A obra me-
dieval de 116 páginas o Manuscrito de Voynich, atualmente na 
coleção da Universidade da Pensilvânia, é escrita em grego e em 
latim com caligrafia árabe. 

Cópias Sobreviventes
Condenadas e destruídas pela Igreja, apenas cinco cópias do 
Necronomicon são conhecidas hoje, embora um número des-
conhecido de cópias ainda possa existir em coleções particu-
lares. As cópias que chegam ao mercado aberto geralmente 
são compradas por bibliotecas ou colecionadores particulares. 
O aumento de valor resultante fez o preço ir para além do al-
cance da maioria daqueles que estudam o oculto seriamente. 
Poucos podem se dar ao luxo de obter suas próprias cópias 
deste livro obscuro e poderoso, e, dados o valor e as frágeis 
condições das cópias existentes, poucas instituições públicas 
permitem acesso irrestrito.

As cópias documentadas existentes são todas versões em 
latim, quatro da impressão espanhola clandestina do século 
XVII e a quinta sendo um único volume sobrevivente da exce-
lente edição alemã do século XVI. As quatro edições restan-
tes impressas na Espanha atualmente estão nas coleções da 
Bibliothèque Nationale em Paris, na Biblioteca da Universida-
de Miskatonic em Arkham, na Biblioteca Widener em Harvard 
e na Biblioteca da Universidade de Buenos Aires. O precioso 
único exemplar da edição impressa na Alemanha reside no 
Museu Britânico, em Londres.

Continua na página seguinte
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Embora se acredite que a última cópia conhecida em grego 
tenha perecido nas chamas durante o caos dos julgamentos 
das bruxas de Salem em Massachusetts, ocasionalmente são 
ouvidos rumores de outras cópias gregas. O mais recente de-
les afirma que uma cópia era propriedade do artista nova ior-
quino Richard Upton Pickman. Se isso é verdade, o livro apa-
rentemente desapareceu junto com o artista em 1926.

Cópias feitas à mão, da versão Dee a maioria delas danifica-
das e incompletas, ainda são ocasionalmente desencavadas. A 
descoberta mais recente foi feita pela Universidade Miskatonic, 
que agora tem uma versão quase completa do Necronomicon de 
Dee em sua invejável coleção. O decididamente menos raro Ma-
nuscrito de Sussex também podem ser encontrados na coleção 
da Miskatonic, além de em muitas outras grandes bibliotecas. 
Em geral acredita-se que nenhuma cópia do original árabe tenha 
sobrevivido até os dias atuais, embora rumores persistentes su-
giram que uma cópia tenha surgido em São Francisco pouco an-
tes do desastroso terremoto e incêndio de 1906. A alegação de 
que uma cópia em árabe fazia parte da coleção do Museu Britâ-
nico foi recentemente refutada.

Descrições Físicas
Todas as edições impressas conhecidas do Necronomicon es-
tão em formato fólio. As edições em latim impressas na Espa-
nha e Alemanha medem 457 x 292 mm e contêm 802 páginas, 
com uma folha sendo encadernada dobrada para formar um 
encarte com abas. Os registros sugerem que a versão grega ti-
nha muito mais páginas. O estilo tipográfico é gótico e nume-
rosas xilogravuras ilustram o texto. As encadernações, como 
em todos os livros desse período, são diferentes, refletindo os 
gostos dos proprietários originais dos livros. 

O Necronomicon encontrado no Museu Britânico foi enca-
dernado em couro no século XV e a encadernação ainda está 
em condições razoáveis. Impresso na Alemanha, o texto está 

em boas condições, mas lamentavelmente faltam sete folhas 
diferentes, cada uma cortada e removida com grande cuidado. 
Este volume estava entre as três bibliotecas particulares cedi-
das ao povo da Inglaterra que levaram à fundação do Museu 
Britânico, em 1753.

A cópia encontrada na Bibliothèque Nationale está em con-
dições precárias, encadernada em papelão barato caindo aos 
pedaços, material que era comum à época. O texto está em 
condições igualmente ruins, com muitas páginas rasgadas e vá-
rias completamente ausentes. Outras páginas são indecifráveis, 
muito manchadas pelo que alguns identificam como sangue. A 
aquisição do livro é envolta em mistério, o volume foi deposi-
tado na recepção em 1811 por um homem furtivo que parecia 
ser estrangeiro. O misterioso doador foi encontrado um dia de-
pois em um apartamento infestado por ratos, vítima de veneno.

A cópia da Universidade de Buenos Aires teria chegado à 
América do Sul no final do século XVII. Embora o texto esteja 
em condições meramente razoáveis, é único devido às estranhas 
anotações em suas margens, escritas em glifos desconhecidos.

A Biblioteca Widener em Harvard contém um Necronomicon 
em más condições. Sua encadernação é a original, mas bastante 
rachada e avariada. O texto está completo, mas muitas páginas 
se soltaram e outras estão se desfazendo. Esforços de restauração 
estão em andamento. O livro fazia parte da biblioteca de Harry 
Elkins Widener, milionário americano, e conta-se que ele obteve 
o volume pouco antes de embarcar no Titanic, em 1912. 

A cópia na Universidade Miskatonic foi obtida no final do 
século passado por um jovem Dr. Armitage, na época, ape-
nas recentemente contratado. Comprada da coleção privada 
de um empresário da cidade de Providence chamado Whipple 
Phillips, a edição da Miskatonic foi reencadernada, provavel-
mente no início do século XVIII, em pele de cabra curtida 
em sumagre. Um título falso, Qanoon-e-Islam, está gravado 
em relevo e pintado de dourado na capa frontal. O texto está 
completo e suas condições entre razoável e boa.

Continuação da página anterior
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Prodígios Taumatúrgicos na Canaã da 
Nova Inglaterra
Inglês, pelo Rev. Ward Phillips, 1788? 
Publicado em duas edições, a segunda em Boston, 1801. For-
mato octavo americano primitivo imitando escrita gótica. O 
interior das edições é o mesmo, exceto por mudanças na im-
pressão, local de impressão e data de edição. Comumente en-
contrado nas principais bibliotecas e bibliotecas de sociedades 
históricas da Nova Inglaterra. Descreve as blasfêmias de bru-
xas, feiticeiros, xamãs e outros malfeitores da era Colonial. De-
talha eventos dentro e nos arredores do Bosque de Billington. 

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +1/+3 por cento
Nível de Mythos: 12
Tempo de Estudo: 8 semanas
Feitiços Sugeridos: nenhum, mas anotações pelo Rev. 

Phillips em sua cópia pessoal revelam Convocar/
Dispersar Ithaka (Ithaqua), Contactar Divindade/
Narlato (Nyarlathotep), Contactar Divindade/Sa-
dogowah (Tsathoggua), Contactar Divindade/Yogge 
Sothyothe (Yog-Sothoth), Símbolo Ancestral.

O Rei de Amarelo
Inglês, tradutor desconhecido, c. 1895
O original é em francês, aparentemente, mas essa edição foi 
apreendida e destruída pela Terceira República logo após 
sua publicação. A edição em inglês é um pequeno volume 
preto em formato octavo, em cuja capa desponta um gran-
de Símbolo Amarelo gravado em relevo. Até que o livro te-
nha sido lido, o Símbolo não tem efeito algum em quem o 
vê, exceto em causar curiosidade. Após a leitura do livro (ou 
após o contato com qualquer coisa ou qualquer pessoa vinda 
de Carcosa), ver o símbolo custa 0/1D6 pontos de Sanidade 
(apenas uma vez). O texto é uma peça ambígua e onírica que 
inicia os leitores na loucura. Diferente de outras obras, os lei-
tores não podem optar por não acreditar no que está escri-
to no livro. Aqueles que possuem uma inclinação artística se 
sentirão compelidos a reler a peça. Se o livro resultar em in-
sanidade, o leitor deve ficar obcecado com Carcosa e com o 
Rei de Amarelo (Ver Símbolo Amarelo, página 324). 

Perda de Sanidade: 1D10 
Mythos de Cthulhu: +1/+4 por cento
Nível de Mythos: 15
Tempo de Estudo: 1 semana
Feitiços Sugeridos: nenhum.

Revelações de Gla'aki
Inglês, por vários autores, 1842
Nove volumes em formato fólio foram publicados por assina-
tura, o último em 1865. Desde então, conta-se que mais três 
volumes foram escritos e distribuídos privadamente. Muitas 
bibliotecas importantes possuem cópias dos 9 volumes origi-
nais. Cada volume foi escrito por um cultista diferente, discu-
tindo um aspecto diferente de Gla'aki, entidades associadas, e 
seus cultos. Esta versão do texto foi não compreende todo o 
seu conteúdo, mas muita informação sobreviveu. 

Perda de Sanidade: 2D8
Mythos de Cthulhu: +5/+10 por cento
Nível de Mythos: 45

Tempo de Estudo: 32 semanas
Feitiços Sugeridos: Convocar/Dispersar Azathoth, Con-

vocar/Dispersar Daoloth, Convocar/Dispersar Shub-
-Niggurath, Contactar Divindade (Eihort), Contactar 
Divindade (Gla'aki), Decomposição Verde.

Sete Livros Crípticos de Hsan
Chinês, escrito por Hsan o Grandioso, c. Século II DC 
Sete pergaminhos, cada sobre um tópico diferente. Fala-se 
sobre a existência de uma tradução em inglês. Os livros dis-
cutem elementos do Mythos de particular importância ou 
interesse para aqueles que vivem no Reino Central. 

Perda de Sanidade: 1D8
Mythos de Cthulhu: +2/+6 por cento
Nível de Mythos: 24
Tempo de Estudo: 40 semanas 
Feitiços Sugeridos: Conjurar Espírito (Invocar/Vincu-

lar Byakhee), Conjurar Espírito da Terra (Contactar 
Chthoniano), Contactar Carniçal, Contactar Cão de 
Tíndalos, Contactar Divindade/Nyarlathotep, Por-
ta para Kadath (um Portal para Kadath), Restaurar 
Vida (Ressureição).

Dizem que as Revelacoes de Gla'aki sao os escritos secretos de um culto atuando no Vale do Rio Severn, na Inglaterra. Embora se saiba da existencia nove 
volumes, continuam a circular rumores de que ha um total de onze deles — esses volumes adicionais, aparentemente, contem os aspectos mais secretos das praticas e rituais do culto.
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Uma peca envolta em misterio e  
tristeza, O Rei de Amarelo parece     
trazer apenas loucura e morte para 
aqueles que possuem o volume. Embora 
o dramaturgo permaneca desconhecido, 
alguns defendem que a obra foi escrita 
por Christopher Marlowe (autor da peca 
Doutor Fausto, assim como do lugubre 
O Massacre em Paris). Alem de suas 
conhecidas obras, Marlowe tambem e 
famoso por sua morte misteriosa. Um 
mandado de prisao fora emitido para 
Marlowe, sem nenhuma razao alem de 
alegacoes de blasfemia devido a um 
manuscrito contendo "vis conceitos 
hereticos". Ele foi levado para ser 
interrogado, embora (estranhamente) nao 
existam registros do interrogatorio. Dez 
dias depois, Marlowe foi esfaqueado 
(acima do olho direito, matando-o 
instantaneamente) por Ingram Frizer. 
Alguns acreditam que o manuscrito 
blasfemo seja O Rei de Amarelo e a 
verdadeira causa da morte de Marlowe.
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Tabuletas de Zanthu
Inglês, pelo Prof. Harold Hadley Copeland, 1916
Uma brochura intitulada de "Uma Tradução Conjectural" 
impressa em 400 cópias. Traduz os entalhes das tabuletas de 
jade preto encontradas no oceano Pacífico por pescadores. 
O autor afirma que os entalhes estão em naacal hierático, o 
alto idioma da antiga Mu. A brochura descreve cultos a Gha-
tanothoa, Shub-Niggurath e Cthulhu.

Perda de Sanidade: 1D6
Mythos de Cthulhu: +1/+2 por cento
Nível de Mythos: 9
Tempo de Estudo: 8 semanas 
Feitiços Sugeridos: o texto foi parcialmente cortado e 

não contém feitiços. As tabuletas muvianas origi-
nais contêm Contactar Divindade/Cthulhu, Ghata-
nothoa, Lloigor, Yuggya, e Zoth-Ommog.

O Texto de R'lyeh
Chinês, autor desconhecido, c. 300 AC
Supostamente, os originais em tabuletas de argila foram des-
truídos, mas acredita-se que cópias em pergaminho e tra-
duções recentes em inglês e alemão ainda existam. O texto 
aparentemente é sobre Dagon, Hydra, crias estelares, Zoth-
-Ommog, Ghatanothoa e Cthulhu, e fala sobre a submersão 
de Mu e R'lyeh.

Perda de Sanidade: 2D6
Mythos de Cthulhu: +5/+10 por cento
Nível de Mythos: 45
Tempo de Estudo: 54 semanas
Feitiços Sugeridos: Convocar Cyaegha, Contactar Divin-

dade/Cthulhu, Contactar Abissais, Contactar Pai Da-
gon, Contactar Mãe Hydra, Onda do Oblívio.

Livros de Ocultismo
Os proprietários de tomos do Mythos muito provavelmen-
te possuirão também volumes de ocultismo (que não são do 
Mythos).

Um livro de ocultismo geralmente adiciona pelo me-
nos um ponto à perícia Ocultismo após a sua leitura. Exis-
tem milhares de livros de ocultismo. Aqui está uma pequena 
amostra para que Guardiões possam utilizar em prateleiras 
de bibliotecas, colecionadores e cultos.

Ler um livro de ocultismo costuma não custar Sanida-
de. De outro modo, se aplicam as mesmas regras usadas em 
livros do Mythos. Quando nenhuma indicação quanto ao 
tempo de leitura for dada, o Guardião deve atribuir o inter-
valo que ele ou ela julgar apropriado para o livro.

Guardiões são livres para acrescentar um feitiço do My-
thos rabiscados nas margens ou em uma folha separada 
(com a caligrafia intrincada de algum erudito ou cultista) 
se acharem apropriado, mas (exceto para o Malleus Malefi-
carum) o tom dessas obras não costuma ser maligno ou pe-
rigoso.

Beatus Methodivo
Latim, atribuído ao São Metódio de Olimpos, c. 300 DC
De abordagem gnóstica, este trabalho relativamente curto 
foi escrito como um apocalipse profético. Ele prevê a histó-
ria do mundo. Reconta como Sete buscou um novo país no 
Oriente e chegou ao país dos iniciados, e como os filhos de 
Caim instituíram um sistema de magia negra na Índia. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +2 por cento

A Chave de Salomão
Traduzido do original em latim para várias línguas, século 
XIV DC
Supostamente escrito pelo Rei Salomão. Composto por dois 
livros, o primeiro indica como evitar erros drásticos ao lidar 
com espíritos e o segundo discute as artes mágicas, incluin-
do muitos rituais complexos. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +5 por cento

I Ching
Mandarim clássico e muitas traduções, incluindo inglês (cerca 
de 2000 AC, traduções modernas em inglês estão disponíveis) 
Um dos cinco clássicos da China Confucionista. Traz um 
sistema sutil e poético de divinação que pode ser facilmente 
aplicado, mas capaz de alusões situacionais profundas. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +8 por cento

Durante a investigacao federal de  Innsmouth em 1927-8, copias do Texto de R'lyeh foram apreendidas. Durante os interrogatorios com as pessoas apreendidas nas batidas policiais, tornou-se evidente que o livreto era considerado um importante texto sagrado pelos habitantes de Innsmouth. Interrogatorios adicionais com os relutantes prisioneiros extrairam informacoes sugerindo que o livro continha os ritos e homenagens apropriados para "Aquele da Agua" e que (mais fantasiosamente), o livro continha um segredo que permitia aos homens falar com os peixes e respirar debaixo d'agua.Nao existem registros sobre o que aconteceu com os numerosos volumes do Texto de R'lyeh apreendidos durante a investigacao. Assume-se que foram destruidos.
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O Culto das Bruxas na Europa  
Ocidental
Inglês, pela Dra. Margaret Murray, 1921
Um livro moderno em formato octavo com sobrecapa; viu 
muitas edições e impressões desde o seu lançamento. Co-
necta os chamados covens da Idade Média com crenças pré-
-cristãs que sobreviveram como superstições ou, em um 
sentido mais organizado, que foram tornadas clandestinas 
pela Igreja. Este volume é frequentemente encontrado em 
bibliotecas e livrarias. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +1 por cento

Isis Sem Véu
Inglês, por Madame Helena Petrovna Blavatsky, 1877
Um conjunto de dois volumes que compreende a resposta 
da autora ao materialismo e à arrogância das comunidades 
religiosas e científicas contemporâneas a ela. Seus conteú-
dos (para citar alguns) também incluem seções sobre mes-
merismo, psicometria, os seres que habitam o espaço etéreo 
e talismãs.

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +6 por cento

Malleus Maleficarum
Traduzido do latim para várias línguas, de Sprenger e Kra-
mer, 1486 DC
Também conhecido como "Martelo das Feiticeiras". Um guia 
para os inquisidores da Idade Média sobre a identificação e 
a tortura confessional de bruxas. Este livro terrível ajudou a 
enviar cerca de nove milhões de pessoas para suas mortes. 
A tradução alemã de 1906 tem o excelente título de Der 
Hexenhammer. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +3 por cento

Profecias de Nostradamus
Várias línguas, por Michel de Nostradame [Nostradamus], 
1555-1557
Contém cerca de mil versos de quatro linhas, que alegam 
ser profecias sobre eventos humanos até o ano 3797 DC. As 
profecias são inespecíficas e vagas, podendo ser aplicadas de 
várias formas. Numerosas interpretações foram feitas para 
muitas dessas profecias. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +1 por cento

O Ramo de Ouro
Inglês, por Sir George Frazer, 1890, em dois volumes
Uma edição ampliada em treze volumes foi publicada em 
1911-1915. Uma obra clássica de antropologia explorando a 
evolução do pensamento mágico, religioso e científico. Uma 
versão resumida pode ser encontrada na maioria das biblio-
tecas dos Estados Unidos. 

Perda de Sanidade: 1D2
Ocultismo: +5 por cento

A Tabuleta Esmeralda
Muitas línguas, aparentemente traduzidas de um original em 
fenício, autor ou autores desconhecidos, c. 200 DC
O principal texto alquímico da Europa medieval, misericor-
diosamente curto, mas tão enigmático e alusivo quanto o 
Tao Te Ching da China clássica. 

Perda de Sanidade: nenhuma
Ocultismo: +1 por cento

O Zohar
Aramaico, muitas edições e traduções para o latim, alemão, 
inglês, francês, etc., de Moses de Leon, 1280 DC
O principal trabalho do pensamento místico judaico medie-
val, representando o esforço para conhecer ou alcançar Deus 
através da contemplação e da revelação.

Perda de Sanidade: 1/1D3+1
Ocultismo: +7 por cento
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Tabela XI: Tomos do Mythos

Legenda
Título — Nome do livro.
Língua — Língua em que o livro está predominante escrito.
Data — Data em que o livro foi escrito (se conhecida).
Autor — Escritor do livro (se conhecido).
Sem. — Número de semanas necessárias para estudo completo.
SAN — Pontos de Sanidade perdidos devido à leitura do livro.
MCI — Mythos de Cthulhu Inicial — número de pontos de Mythos de Cthulhu obtidos a partir de uma leitura inicial.
MCC — Mythos de Cthulhu Completo — número de pontos de Mythos de Cthulhu obtidos com um estudo completo.
NM — Nível de Mythos — o leitor pode ganhar o MCC máximo se seus pontos Mythos de Cthulhu estiverem 
abaixo do nível do livro (veja a página 175).

Título Língua Data Autor Sem. SAN MCI MCC NM

Al-Azif Árabe c. 730 Abdul al-Hazrad 68 2D10 +6 +12 54

Alma do Caos Inglês Edgar Gordon 7 1D4 +1 +3 12
Azathoth e Outros Inglês 1919 Edward Derby 1 1D4 +1 +3 12
Cabala de Saboth Grego 1686 desconhecido 16 1D6 +1 +2 9
Canção de Yste Grego Família Dirka 11 1D6 +1 +4 15

Cânticos de Dhol Alemão 1890s Heinrich 
Zimmerman

17 1D8 +2 +5 21

Cânticos de Yuggya Inglês Desconhecido 11 1D6 +1 +3 12
Chave de Naacal Inglês Churchward 2 1D2 0 +1 3

Chronike von Nath Alemão Rudolf Yergler 22 1D8 +2 +4 18
Confissões do Monge  

Louco Clithanus
Latim c. 400 Clithanus 29 2D6 +3 +6 27

Cthaat Aquadingen Inglês Séc. XIV desconhecido 29 2D4 +2 +4 18
Cthaat Aquadingen Latim Séc. XI-XII desconhecido 46 2D8 +4 +9 39

Cthulhu no Necronomicon Inglês 1915 Laban Shrewsbury 14 1D6 +2 +4 18
Cultes des Goules Francês 1702 Francois-Honore

Balfour
22 1D10 +4 +8 36

Cultos Inomináveis Inglês 1845 desconhecido 48 2D8 +4 +8 36
Cultos Inomináveis Inglês 1909 desconhecido 30 2D8 +3 +6 27

Daemonolatreia Inglês 1595 Remigius 28 1D8 +2 +6 24
De Vermiis Mysteriis Latim 1542 Ludwig Prinn 48 2D6 +4 +8 36

Deus Sombrio da Loucura Inglês Década de 
1930 

Amadaeus Carson 7 1D6 +1 +3 12

Em Lugares Pressurizados Inglês Hartrack 3 1D6 +1 +4 15
Escavador Subterrâneo, O Inglês 1936 Georg Reuter 2 1D3 +1 +2 9

Escritura de Ponape  1734 Abner Ezekiel 10 1D6 +1 +4 15
Estilhaços de Eltdown Inglês 1912 Arthur B Winters-Hall 6 1D8 +3 +8 33

Éticas de Ygor Latim desconhecido  13 1D6 +1 +3 12
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Título Língua Data Autor Sem. SAN MCI MCC NM
Fischbuch Alemão 1598 Konrad von Gerner 8 1D4 +1 +2 9

Fragmentos de Celaeno Inglês 1915 Laban Shrewsbury 15 1D8 +3 +6 27
Fragmentos de G’harne Inglês Amery Wen

dy-Smith
30 1D6 +1 +3 12

Ghorl Nigral Muviana Naacal Zakuba 46 2D8 +4 +10 42

Habitantes das Profundezas Francês Gaston Le Fé 12 1D8 +2 +6 24
Hydrophinnae Latim Mr. Gantley 7 1D4 +1 +2 9
Ilarnek Papyri Inglês desconhecido 15 1D8 +2 +4 18

Invocações à Dagon Inglês Asaph Waite 16 1D8 +3 +6 27
Lendas de Liqualia Inglês Oswald 9 1D4 +1 +3 12

Liber Damnatus
Damnationum

Inglês 1647 Janus Aquaticus 34 1D8 +3 +7 30

Liber Ivonis Latim Séc. IX Caius Phillipus 36 2D4 +4 +9 39
Livre D’Ivon Francês Séc. XIII Gaspard du Nord 36 2D4 +4 +8 36

Livro de Dzyan Inglês desconhecido 14 1D6 +3 +6 27
Livro de Eibon Inglês Séc. XV desconhecido 32 2D4 +3 +8 33

Livro de Iod Língua Antiga desconhecido 51 2D6 +4 +8 36

Livro de Iod Inglês Trad. Johann Negus 10 1D6 +1 +3 12
Livro de Skelos Aklo desconhecido 54 2D6 +3 +7 30

Livro Negro do Crânio Grego J’cak Igguratian 29 1D8 +2 +4 18
Livro Verde Inglês desconhecido 50 2D8 +4 +9 39

Magia e as Artes Sombrias Inglês Kane 12 1D6 +1 +4 15
Mágicka Verdadeira Inglês Séc. XVII Theophilus Wenn 24 1D8 +2 +4 18

Manuscrito de Sussex Inglês 1597 Barão Frederic 36 1D6 +2 +5 21
Maravilhas da Ciência Inglês Morryster 11 1D4 +1 +2 9

Massa di Requiem
Per Shuggay

Italiano 1768 B Chieti 
Brodighera 

2 1D6 +1 +3 12

Mistérios Secretos da Ásia, com 
Comentários sobre o Ghorl Nigral

Alemão 1847 Gottfried Mulder 16 1D8 +2 +5  21

Mitologia Polinésia, com uma 
Nota Sobre o Ciclo das Lendas de 

Cthulhu

Inglês 1906 Harold H.
Copeland

8 1D3 +1 +2  9

Momstroosidades e Taes 
Variedades 

Inglês Séc. XVI desconhecido 36 1D8 +2 +6 24

Mum-Rath Papyri Latim Ibn Shoddathua 10 1D6 +1 +3 12
Narrativa de Johansen, A Inglês Gustaf Johansen 6 1D6 +1 +3 12

Necrolatry Alemão 1702 Ivor Gorstadt 20 2D6 +4 +8 36
Necronomicon Grego c. 950 Theodoras Philetas 68 2D10 +5 +12 51
Necronomicon Latin 1228 Olaus Wormius 66 2D10 +5 +11 48
Necronomicon Inglês 1586 John Dee 50 2D10 +5 +10 45
Noite-Esguio Inglês Edgar Gordon 4 1D3 0 +1 3

Nossa Passagem de Vista Inglês 1964 Roland Franklyn 1 1D6 +1 +3 12
Observador Secreto, O Inglês Halpin Chalmers 10 1D4 +1 +3 12

Observadores do Outro Lado Inglês Década de 
1940 

Nayland Colum 2 1D4 0 +3 9
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Título Língua Data Autor Sem. SAN MCI MCC NM
Os Fundamentos do Oculto Inglês c. 1980 J. C. Wassermann 16 1D6 +1 +4 15
Os Manuscritos Pnakóticos Inglês Séc. XV desconhecido 45 1D8 +3 +7 30

Othuum Omnicia Latim desconhecido 12 1D4 +1 +2 9
Pacífico Pré-histórico à luz da 

Escritura de Ponape, O
Inglês 1911 Harold H.

Copeland
7 1D4 +1 +3 12

Pacífico Pré-histórico: Uma 
Investigação Preliminar, O

Inglês 1902 Harold H.
Copeland

4 1D2 0  +1 3

Pergaminho de Pnom Hiperboreano Pnom 31 2D6 +3 +8 33
Povo do Monólito Inglês 1926 Justin Geoffrey 1 1D3 +1 +2 9

Prodígios Taumatúrgicos na 
Canaã da Nova Inglaterra 

Inglês 1788 Ward Philips 8 1D6 +1 +3 12

Quarto Livro de D’harsis, O Inglês D’harsis 42 2D6 +3 +8 33
Reflexões Inglês Ibn Schacabao 27 1D8 +2 +6 24

Rei de Amarelo, O Inglês 1895 desconhecido 1 1D10 +1 +4 15
Resquícios de Impérios Perdidos Alemão 1809 Otto Dostmann 5 1D3 0 +2 6

Revelações Cthonicas Laotiano Thanang Phram 18 1D8 +2 +5 21
Revelações de Gla'aki Inglês 1842 Vários autores 32 2D6 +5 +10 45

Revelações de Hali Inglês 1913 E. S. Bayrolles 5 1D4 +1 +3 12

Ritos Sombrios Egípcio  Luveh-Keraphf 41 2D6  +3 +8 33
Rituais Sarracenos Inglês Séc. XIX Clergyman X 6 1D3 +1 +2 9
Rituais Toscanos Italiano desconhecido 3 1D3 0 +2 6

Ritual de Yhe Egípcio Niggoum-Zhog 14 1D8 +3 +6 27

Saducismus Triumphatus Inglês 1681 Joseph Glanvill 6 1D6 +1 +3 12
Sapientia Maglorum Latim Ostanes 40 2D6 +3 +7 30

Sete Livros Crípticos de Hsan Chinês Séc. II Hsan, O Grandioso 40 1D8 +2 +6 24
Sobre Feitiçarias Malignas da 

Nova Inglaterra
Inglês c.1600 desconhecido 9 1D6 +1 +3 12

Sutra Negro Birmanês c. 700 U Pao 18 1D8 +1 +4 15
Tabuletas de Zanthu Inglês 1916 H Hadley Copeland 8 1D6 +1 +2 9

Testamento de Carnamagos Grego Séc. XII Carnamagos 23 1D6 +2 +4 18
Texto de R’lyeh, O Chinês c. 300 desconhecido 54 2D8 +5 +10 45

Tomo Negro Latim Alsophocus 37 2D6 +3 +7 30
Transcrições de Geph Inglês desconhecido 20 1D8 +2 +5 21

Unausprechlichen Kulten Alemão 1839 F W von Junzt 52 2D8 +5 +10 45
Unter Zee Kulten Alemão Séc. XVII Graf Gauberg 17 1D6 +2 +4 18
Uralteschrecken Alemão Séc. XIX Graf von 

Konnenberg
22 1D6 +2 +4 18

Vida de Eibon, A Francês Cyron 8 1D4 +1 +2 9

Visões de Yaddith Inglês 1927 Ariel Prescott 1 1D4 +1 +3 12
Von denen Verdammten Alemão

(repr.)
1907 Edith Brendall 10 1D6 +1 +4 15

Von denen Verdammten Oder Alemão Karaj Heinz Vogel 24 2D6 +4 +8 36
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Feitiços
s feitiços descritos no Grimório estão listados 
alfabeticamente, cada um detalhando o propó-
sito padrão e o resultado de uma conjuração 
bem sucedida. Guardiões são encorajados a de-
senvolver, alterar e aprimorar os feitiços lista-

dos aqui. Um feitiço encontrado em um tomo pode ter um 
efeito mais fraco do que o indicado no Grimório; igualmente, 
podem ser encontradas versões mais poderosas. 

O Guardião deve modificar feitiços de acordo com as 
necessidades do cenário ou campanha. Deve-se ter cuida-
do ao criar versões mais poderosas dos feitiços e colocá-los 
nas mãos dos investigadores. Geralmente isso desequilibra 
o jogo e deve-se observar que a feitiçaria é o domínio dos 
feiticeiros insanos que mergulharam nos conhecimentos 
do Mythos. Feitiços nunca devem ser considerados ordiná-
rios no mundo do jogo. Eles não são superpoderes, não de-
vem ser usados levianamente pelos investigadores e intro-
meter-se com tais forças extraterrestres irá provavelmente 
mutilar o corpo e a mente de usuários imprudentes. Mais 
conselhos sobre como alterar feitiços são oferecidos em Va-
riantes de Feitiços (ver a seguir).

O Guardião deve prestar atenção em quais investigadores 
conhecem magia. Um investigador poderia lançar um feitiço 
involuntariamente, sob o controle do Guardião, durante um 
acesso de loucura.

Nomes dos Feitiços
Embora cada feitiço tenha um nome padrão, é recomendável 
que os Guardiões usem títulos mais evocativos, sempre que 
possível. Diferentes tomos do Mythos podem conter feitiços 
em comum; no entanto, seus autores terão compreendido os 
feitiços de forma bastante diferente, um autor pode chamar 
o feitiço Contactar Abissal por “A Voz das Profundezas”, por 
exemplo, e outro batizá-lo de “Invocar a Obscenidade Abis-
sal”. Feitiços diferentes podem até ter nomes iguais ou simi-
lares. Sugestões para  Nomes alternativos são fornecidas no 
final da descrição de cada feitiço.

Magia Visceral
O caminho para a sabedoria e o conhecimento do Mythos leva 
à insanidade. A sanidade mede o domínio que uma pessoa 
tem sobre o que chamamos de "realidade", que não é realida-
de de fato, mas apenas uma alucinação humana consensual ou 
um entendimento limitado do universo que protege a men-
te daquilo que ela não pode compreender completamente: o 
Mythos de Cthulhu. A magia do Mythos é antitética e corro-
siva para a sanidade humana; a conjuração de feitiços devora 
a sanidade, desintegrando gradualmente o elo do conjurador 
com o mundo humano até o dia em que reste apenas o My-
thos. O objetivo final de um cultista é renunciar a todo o vestí-
gio de sanidade humana e substituí-la por uma compreensão 
da verdadeira natureza do universo. A perda de toda sanidade 
incapacitaria a maioria das pessoas, impossibilitando-as de vi-
ver de forma significativa. No entanto, alguns cultistas conse-
guem fazer essa mudança de paradigma sem serem reduzidos 
a destroços incoerentes do que eram; mesmo que tenham zero 
pontos de Sanidade, eles de alguma forma transcendem a in-

sanidade e ainda são capazes de serem funcionais e, em alguns 
casos, são capazes de se misturar despercebidos com a socie-
dade em geral.

Feiticeiros insanos, que abraçam completamente o My-
thos, provavelmente conseguirão poderes muito maiores do 
que uma pessoa que simplesmente conjura um feitiço apren-
dido de um livro. Libertos da sanidade humana e alimentados 
pela sua compreensão do Mythos, tais feiticeiros podem des-
cobrir novos aspectos da realidade e magias mais profundas 
e viscerais. Os investigadores também podem aprender esses 
níveis mais complexos de compreensão. Sempre que um in-
vestigador estiver insano (temporária ou indefinidamente) e 
conjurar um feitiço com sucesso, jogue 1D100 e compare o re-
sultado com a perícia Mythos de Cthulhu do investigador. Se 
o resultado for igual ou menor do que a perícia, camadas mais 
obscuras de magia foram acessadas e agora a possibilidade de 
usar uma versão mais visceral do feitiço se apresenta. Uma vez 
que essa versão visceral do feitiço tenha sido descoberta, ela 
permanece disponível depois disso. Fica a cargo do Guardião 
decidir se existem níveis ainda mais profundos do feitiço a se-
rem descobertos.

Todos os feitiços possuem tais camadas obscuras. Ver-
sões viscerais de muitos feitiços deste Grimório são fornecidas 
como exemplos. Recomenda-se que os Guardiões se planejem 
com antecedência quando introduzirem feitiços que possam 
cair nas mãos dos investigadores e antecipem os possíveis efei-
tos mágicos viscerais desses feitiços, ao invés de tentar inven-
tá-los na hora.

Magia Visceral em Jogo
Todas as entidades do Mythos e cultistas com zero pontos 
de sanidade que conhecerem um feitiço também conhece-
rão a sua versão visceral, conforme listada no Grimório. 
Outros inimigos também podem conhecê-las, a critério do 
Guardião. O Guardião não deve se sentir obrigado a jogar 
dados para determinar se um inimigo aprende uma versão 
visceral durante o jogo.

Quando um investigador descobre o efeito visceral de 
um feitiço, o Guardião pode decidir como ele difere da ver-
são padrão. A seção sobre Variantes de Feitiços pode ser 
útil. Essencialmente, a versão visceral deve ser mais empol-
gante (e mais horrenda) do que o feitiço padrão, em vez de 
um benefício mecânico comum (como ter um custo menor 
de pontos de magia). Você pode perguntar ao jogador como 
o feitiço poderia ser alterado; lembre-se, no entanto, que 
este é um jogo de horror, e a versão visceral pode trazer as-
pectos não desejáveis para o investigador. Uma magia mais 
poderosa deve ter um preço mais alto.

Variantes de Feitiços
Não existe algo como um feitiço definitivo. Os feitiços lista-
dos aqui são apenas um guia e um ponto de partida para o 
Guardião. Este não é um jogo em que os jogadores podem 
esperar que seus personagens ganhem feitiços regularmen-
te. Os jogadores devem estar cientes de que qualquer feitiço 
que seus investigadores ganhem pode ser uma versão dife-
rente das aqui listadas. Parte do trabalho do Guardião é atu-
ar como intermediário entre este Grimório e os jogadores.
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Fazendo Alterações nos 
Feitiços Listados
Um feitiço é composto por três partes: um custo, uma descri-
ção e um efeito. Custo e efeito têm um impacto mecânico di-
reto no jogo, que pode incluir perda de sanidade, dano físico, 
perda de pontos de magia, mudança permanente de atributos 
e assim por diante. Você é livre para alterar essas coisas, em-
bora seja necessário ponderar cuidadosamente; colocar um 
feitiço barato e poderoso nas mãos dos jogadores pode afetar 
o jogo de forma dramática. A descrição, por outro lado, con-
siste simplesmente de detalhes dramáticos e pode ser alterada 
com relativa tranquilidade.

Testes Resistidos de POD
Muitos feitiços exigem que um teste de POD seja feito para 
determinar se o feitiço afeta seu alvo. Ambos os lados fa-
zem um teste de POD e comparam seus níveis de sucesso, 
ganhando quem se sair melhor. No caso de um empate, o 
POD mais alto ganha. Caso ambos ainda estiverem empa-
tados, o Guardião pode decidir que ambos são afetados ne-
gativamente de alguma maneira que reflita a natureza do 
feitiço. Se a diferença entre o POD do conjurador e o POD 
do alvo for de 100 ou mais, o que possuir o POD mais alto 
ganha automaticamente.

Alcance dos Feitiços
No jogo, o alcance dos feitiços geralmente segue uma de três 
opções: toque, 100 metros ou vista a olho nu. Essas escolhas 
gerais são fáceis de visualizar e entender. Alcances maiores 
podem se tornar discussões sobre física, sem contribuir para 
um clima de horror. 

Tempo de Conjuração e 
Feitiços em Combate
Alguns feitiços são úteis em situações de combate. Cada fei-
tiço tem um tempo de conjuração listado em sua descrição: 
instantâneo, 1 rodada e assim por diante. 

Se o tempo de conjuração for instantâneo, ele se ativa na 
ordem de iniciativa DES+50 do usuário (assim como uma 
arma preparada).

Se a conjuração durar uma rodada, ele se ativa na DES 
do usuário na rodada atual.

Se a conjuração demorar duas rodadas, ele se ativa na 
DES do usuário na rodada seguinte, e assim por diante.

Alterando os Custos e Efeitos de um 
Feitiço
O custo do feitiço geralmente é avaliado em pontos de ma-
gia e pontos de Sanidade; no entanto, em alguns casos (quan-
do um efeito é duradouro e/ou muito significativo) também 
pode incluir um custo permanente de POD. Ao alterar o cus-
to, você deve considerar as alterações que pretende fazer no 
efeito. Um efeito mais poderoso provavelmente aumentará 
os custos, enquanto um efeito mais fraco pode diminuí-los. 

A fonte a partir da qual um feitiço é aprendido pode afe-
tar tanto o custo quanto o efeito; quanto mais pura a fonte, 
melhor o feitiço. Neste jogo não existe uma proporção defi-
nida entre custo e efeito de feitiços. Uma fonte mais pobre, 
como um tomo mal traduzido e incompleto, pode fornecer 
uma versão inferior de um feitiço, com um efeito reduzido 
e custo maior. Um feitiço transmitido por um Grande An-
tigo diretamente para a mente de um personagem pode ter 
efeitos consideravelmente superiores e/ou custos significa-
tivamente reduzidos.

Alterando um Feitiço
Tente inserir alguns toques pessoais no feitiço, tentando co-
nectá-lo melhor ao seu cenário, investigadores e história, 
se possível.

Locações: considere as locações em sua história; pode-
ria uma delas estar ligada ao feitiço? Se os investigadores 
estão lidando com carniçais, por exemplo, um feitiço que 
precise ser lançado no subterrâneo de repente ganha uma 
dimensão adicional.

Componentes do feitiço: os itens específicos necessários 
para lançar o feitiço. E se os investigadores precisassem da 
adaga recurvada de prata que viram no Museu Britânico, na 
sessão anterior?

Ritual do feitiço: um feitiço com efeitos grandiosos ge-
ralmente significa que um ritual mais complexo é neces-
sário. Considere onde, quando e como o feitiço é lançado. 
Os investigadores precisam se lambuzar de sangue na lua 
cheia e inscrever um círculo ritual?

Descrição do feitiço: isso pode variar do sutil ao dramá-
tico. Tente colocar na descrição cheiros estranhos, visões 
desorientadoras, sons curiosos e sensações perturbadoras 
— lembre-se de que a maioria desses feitiços corroem a sa-
nidade do conjurador, e a maneira como você descreve a 
conjuração deve deixar isso evidente.

Um Exemplo de Feitiço com Variações
Um feitiço pode ser comparado com uma receita culinária. 
Não existe uma receita definitiva de pão; pão de fermento 
pode ser feito em uma hora, enquanto o pão de fermenta-
ção natural leva dias. Podem ser utilizados uma variedade 
de farinhas e outros ingredientes. Os métodos de preparo 
podem variar; pode ser feito à mão ou com uma máquina. 
Os pães resultantes vêm em todas as formas, tamanhos e 
sabores. Se você checar dez livros de culinária, encontrará 
muitas receitas diferentes para pão com muitos nomes dife-
rentes. O mesmo é verdadeiro para feitiços e tomos.

Dez tomos podem listar o que à primeira vista parece 
ser o mesmo feitiço; no entanto, os feitiços específicos não 
serão mais similares do que as dez receitas de pão — há um 
mundo de diferença entre o pão preto alemão e a focaccia. 
Assim como você escolheria um pão que se adequasse ao 
seu cardápio, você pode adaptar um feitiço para se adequar 
ao seu jogo. Vamos pegar o feitiço Criar Zumbi e checar al-
gumas variações. 

O Feitiço Criar Zumbi Básico
O feitiço Criar Zumbi do Grimório começa com um cadá-
ver e o converte em um zumbi. O zumbi dura até apodrecer 
ou cair aos pedaços. Ele pode receber comandos básicos de 
seu criador. O custo em pontos de magia é alto (16 pontos) 
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e a perda de Sanidade (1D6) moderada. O feitiço leva uma 
semana inteira, mas funcionará e não está sujeito a qualquer 
teste de POD.

Uma Versão Rápida e Suja do Feitiço Criar Zumbi
É concebível que os jogadores possam querer criar um zum-
bi, talvez para realizar alguma tarefa perigosa em seu lugar. 
Se os investigadores encontrarem um tomo mal transcrito, 
incompleto ou danificado, você pode querer fornecer-lhes 
uma versão do feitiço que parece útil, mas que provavelmen-
te causará mais problemas do que valeria a pena. 

Alternativamente, você pode querer fazer um cenário com 
um tema no estilo Reanimator: um médico louco trazendo 
cadáveres de volta à vida, apenas para descobrir que eles estão 
fora de controle. O custo de tal feitiço pode ser cortado pela 
metade, já que é muito menos útil do que a versão padrão. É 
mantida a ideia de começar com um cadáver que continua a 
apodrecer, assim como a perda de sanidade, mas o tempo de 
conjuração é reduzido para uma hora. A aparente vantagem 
de lançar o feitiço mais rápido e gastando menos pontos de 
magia pode muito bem atrair os incautos. Vamos chamar esta 
versão do feitiço de “Vínculo Plúmbeo”.

Uma Versão Melhorada do Feitiço Criar Zumbi
E se um bruxo tivesse o feitiço Criar Zumbi original, mas 
quisesse um servo mais eficaz, um que durasse mais, ou 
mesmo um que pudesse se passar por humano? O objetivo 
do bruxo poderia ser benéfico; ele pode até estar tentando 
trazer de volta um ente querido, como uma esposa ou filho. 

Tudo isso, naturalmente, aumentaria o custo do feitiço e, 
como ele é mais duradouro, o custo poderia ser em POD em 
vez de pontos de magia — vamos dizer que custe 5 de POD. 
O custo de Sanidade também pode ser aumentado para 1D10, 
justificando isso na descrição do feitiço, dizendo que ele invo-
ca os deuses do Mythos e que o conjurador deve insuflar sua 
própria "força vital" no cadáver. O tempo de conjuração não é 
importante e é reduzido para um dia, mas poderia do mesmo 
modo permanecer sendo de uma semana. Este zumbi obede-
cerá comandos simples e pode até aprender mais coisas com o 
tempo. A vida do zumbi está ligada à do conjurador e ele fica-
rá inativo e apodrecerá caso seu mestre morra.  

Vamos chamar esse feitiço de “O Beijo do Cemitério” 
para evocar o que poderiam ser suas boas intenções, ainda 
que equivocadas.

Vínculo Plúmbeo 
(variante de Criar Zumbi)
Custo: 8 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 hora 

Um líquido ritual deve ser derramado sobre um ca-
dáver preparado. Os ingredientes do líquido diferem em 
função da versão do feitiço; no entanto, o sangue do 
feiticeiro parece comum a todos. Outros ingredientes 
devem ser determinados pelo Guardião (pelo menos 
um deve ser caro ou ilegal, ou talvez radioativo). Ime-
diatamente depois, o conjurador entoa o feitiço. 

Após o ritual, o cadáver desperta. Literalmente des-
provido de mente, o zumbi é semelhante a um animal 
selvagem e não está sob o controle de seu criador. 

A coisa continua a apodrecer após sua criação e, 
assim, acaba por se deteriorar até ficar incapaz de agir.

Beijo do Cemitério 
(variante de Criar Zumbi)
Custo: 5 POD; 1D10 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 1 dia 
O feitiço requer um cadáver humano que conserve carne 
suficiente para permitir a mobilidade após a ativação. O 
conjurador coloca 28 ml de seu próprio sangue na boca 
do cadáver, então beija os lábios do cadáver e "sopra 
parte de seu eu" para dentro dele. Cinco pontos de POD 
são perdidos, uma oferta para o cadáver. 

Se o feitiço for bem sucedido, o conjurador pode 
direcionar ao zumbi comandos simples que ele irá 
realizar. Com o tempo, o zumbi pode aprender a aceitar 
comandos mais complexos. Caso o conjurador morra, 
o zumbi se tornará inativo e apodrecerá. Parte da 
invocação refere-se coletivamente aos deuses do Mythos 
— embora nenhum nome específico seja usado. 

Versão Visceral
Há rumores de que alguns feiticeiros podem criar e 
controlar inúmeros servos mortos-vivos, com alguns 
sugerindo que o POD de um feiticeiro define o limite 
para o número de zumbis que podem ser controlados. 

Divida o POD do conjurador por cinco; o resultado 
é o número máximo de zumbis que podem ser ativa-
mente controlados em qualquer dado momento.

Nomes alternativos: O Servo Desmorto, o Retorno do 
Abraço Perdido da Pessoa Amada
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Uma Versão Macabra do Feitiço Criar Zumbi:
Se você quiser uma versão completamente mais maligna do 
feitiço — uma que envolva a captura e o assassinato de uma 
pessoa inocente, talvez um amigo de um investigador ou 
mesmo do investigador em si — então algo deve ser alterado 
para permitir que o feitiço comece com um alvo vivo.

Primeiro, o alvo teria que ser capturado, e uma manei-
ra óbvia de capturar e subjugar um alvo é com veneno. Este 
feitiço pretende ser algo bastante maligno, então o alvo é em 
seguida enterrado vivo por alguns dias. Mais tarde, a víti-
ma é convertida em um zumbi para servir ao seu mestre por 
tanto tempo quanto o conjurador viver ou desejar. Este é um 
feitiço maligno envolvendo assassinato e tortura, por isso o 
custo de sanidade é aumentado para 10 pontos. O fato de 
que esse feitiço não anima um cadáver, mas corrompe uma 

pessoa viva, é considerado uma justificativa para diminuir o 
custo de pontos de magia de 16 para 10. O feitiço ainda leva 
vários dias para ser conjurado, e o zumbi resultante continua 
sendo capaz de obedecer apenas comandos básicos.

Já que esse feitiço tem como alvo uma pessoa viva, deve 
haver alguma maneira de se opor a ele. Dois testes devem ser 
feitos, primeiro um teste de CON para se resistir ao veneno 
e em segundo lugar um teste de POD para resistir aos efeitos 
do feitiço. Essa variante poderia ter apenas seu nome sutil-
mente alterado para “Criar Zombi”.

Criando um Novo Feitiço
Chamado de Cthulhu não é um jogo que se esforça para man-
ter um equilíbrio de jogo entre os personagens jogadores e 
seus inimigos. Tampouco existe uma estrutura baseada em 
níveis na qual os feitiços precisam se adequar. Se, por exem-
plo, você criar um feitiço que é similar a um do Grimório, 
mas que custa menos e é mais poderoso, você não terá vio-
lado regra alguma. Você deve ter cuidado ao introduzir ele-
mentos (como feitiços) que possam ter efeitos muito gran-
des na dinâmica do seu jogo. Isto não quer dizer que você 
não deva fazê-lo, só que não deve fazer isso levianamente.

Consulte os feitiços neste livro e encontre um que se 
aproxime da magnitude do efeito de seu novo feitiço. Isso 
fornecerá um ponto de partida para o custo em pontos de 
magia, POD e Sanidade.

Considere quão fácil será para conjurar o feitiço. Um 
conjurador pode ter 16 pontos de magia e ser capaz de per-
der alguns pontos de vida para aumentar essa quantidade 
para, digamos, 25. Além desse ponto, o conjurador precisa-
rá de um reservatório de pontos de magia ou participantes 
adicionais na conjuração para doarem seus próprios pontos 
de magia. Alguns feitiços exigem o gasto de POD. O POD 
pode ser acumulado por feiticeiros através de certos feitiços 
ou itens, como uma bengala encantada.

Sacrifícios e outros ritos moralmente questionáveis   po-
dem ser adicionados a feitiços com duas finalidades. Primei-
ro, evocar o tema do horror. Segundo, para tornar os feitiços 
difíceis de serem utilizados por jogadores ou para criar um 
dilema moral para eles. Por exemplo, irão os jogadores usar 
um feitiço capaz de frustrar os planos de seus inimigos caso 
ele exija um sacrifício humano?

Desambiguação de Convocar,  
Contactar e Invocar
Estes três tipos de feitiços têm muito em comum e é útil en-
tender suas diferenças.

Feitiços para Convocar são rituais imensamente podero-
sos que trazem uma manifestação física real de um deus pe-
rante o conjurador. Feitiços para Convocar podem ser usa-
dos por cultos para trazer seus deuses sombrios para que 
aceitem sacrifícios rituais ou como um ato de adoração. O 
outro lado do feitiço Convocar é o feitiço Dispersar, usado 
para despachar o deus de volta de onde ele veio. Feitiços para 
Dispersar podem ser úteis para os investigadores.

Feitiços para Contactar podem ser considerados um pe-
dido de comunicação — um pouco como uma chamada te-
lefônica esotérica. Quando usado com sucesso com mons-
tros do Mythos, o feitiço irá atrair um ou mais deles até o 
conjurador; no entanto, eles vêm por sua própria vontade e 
não estão sob o controle do conjurador. Quando usado com 

Criar Zombi 
(variante de Criar Zumbi)
Custo: 10 pontos de magia; 10 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: variável (dias)
O alvo deve ser induzido à quase morte por um pó pa-
ralisante feito de vísceras de baiacu e alcaloides. Este 
veneno precisa ser inalado. O alvo deve então ser bem 
sucedido em um teste Extremo de CON (igual ou infe-
rior a um quinto de sua CON) para resistir ao veneno. 
Caso fracasse, o alvo cai em um transe profundo, indis-
tinguível da morte. Horrivelmente, o alvo ainda perma-
nece consciente, mas incapaz de se mover. A vítima é 
colocada em um caixão e enterrada viva no cemitério. 
Um pequeno tubo conecta o caixão à superfície para 
que ele ou ela possa respirar. Durante esse tempo, o 
infeliz alvo do feitiço deve passar em um teste de Sani-
dade a cada três horas de jogo ou perderá 1D6 de SAN. 
Se o alvo ficar insano durante esse período, ele ou ela 
abraça a vontade do feiticeiro, grato que o terror do tú-
mulo tenha sido afastado.

Três noites depois, o conjurador volta ao local do tú-
mulo e conjura Criar Zombi. Se o conjurador perceber re-
sistência mental no alvo, um teste resistido de POD (ver 
página 243) é feito entre o alvo e o conjurador. Quer o 
alvo esteja são ou insano, o sucesso do feitiço drena to-
dos seus pontos de POD, deixando-o com apenas 1 de 
POD. Se o feitiço falhar, o conjurador pode simplesmen-
te cobrir o respiradouro e deixar a vítima sufocar.

Com uma conjuração bem sucedida, o feiticeiro 
terá criado um servo zumbi, capaz de obedecer coman-
dos simples. O desafortunado zombi permanece sob o 
feitiço do feiticeiro, até o momento em que ele é libe-
rado — geralmente significando a verdadeira morte da 
vítima ou a morte de seu mestre.
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uma deidade ou Grande Antigo, o feitiço abre um canal de 
comunicação, mas não necessariamente traz uma manifes-
tação física do ser. Investigadores podem ter motivos para 
usar um feitiço de Contactar em certas circunstâncias; por 
exemplo, para entrar em contato com raças inteligentes do 
Mythos em busca de informações ou ajuda; no entanto, fa-
zê-lo é perigoso ao extremo.

Feitiços para Invocar compelem um monstro (não um 
deus) a aparecer diante do conjurador. Tais monstros po-
dem ser vinculados à vontade do conjurador e obrigados 
a seguir suas ordens. Por isso, feitiços de Invocação (e Vin-
culação) são usados por feiticeiros e cultistas que desejam 
usar o poder de algum horror de outro mundo. Investiga-
dores podem usar um feitiço de invocar, mas é melhor se 
certificarem de que irão vincular o que eles invocarem!

O Grimório
Esta seção lista feitiços em ordem alfabética, com algumas 
exceções. Existem três classes de feitiços, Feitiço de Convo-
car e Dispersar, Feitiços de Contactar e Feitiços de Encan-
tar, que foram agrupados juntas.

Abençoar Lâmina
Custo: 5 de POD; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 hora
Cria uma lâmina capaz de causar dano ou matar entidades que 
não podem ser feridas por armas mundanas. Requer o sacri-
fício de sangue de um animal de pelo menos TAM 50. A lâ-
mina deve ser de um metal elementar, como ferro ou prata. 
A lâmina pode ser de qualquer tamanho; no entanto, lâminas 
maiores causam mais dano (ver Tabela XVII: Armas, pági-
nas 401-405).

Se a lâmina for quebrada, derretida ou de outra forma 
danificada, ela perde essa propriedade permanentemente; 
no entanto, ela não será danificada em ataques contra enti-
dades sobrenaturais.

Nomes alternativos: Imbuir o Poder dos Ancestrais, Ri-
tual dos Sete Cortes, Perdição dos Espíritos.

Abraço de Nyogtha
Custo: 1 ponto de magia, mais uma quantidade de pontos igual 
ao dobro do dano causado na rodada; 1D20 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: Instantâneo
O conjurador deve gastar 1 ponto de magia para iniciar o 
feitiço e o alvo deve estar dentro do alcance de uma conver-
sação. Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador deve ter 
sucesso em um teste resistido de POD contra o alvo. Se o 
conjurador ganhar o teste, o alvo sente como se uma gran-
de mão ou tentáculo estivesse esmagando seu coração, per-
dendo 1D3 pontos de vida por cada rodada de combate em 
que o feitiço estiver em vigor. Enquanto está sob tal ataque, 
o alvo fica temporariamente paralisado, como se estivesse 
sofrendo um ataque cardíaco. Na rodada em que o dano 
acumulado deste feitiço fizer o alvo chegar a zero pontos de 
vida, o tórax do alvo se rompe e explode, e o coração fume-
gante do alvo aparece na mão do conjurador.

A cada rodada que o feitiço durar, o conjurador deve 
gastar uma quantidade de pontos de magia igual ao dobro 
do dano causado. O conjurador deve se concentrar no fei-
tiço a cada rodada para que ele permaneça em efeito e deve 

derrotar o alvo em um teste resistido de POD a cada roda-
da. Se o conjurador for distraído ou se o alvo resistir com 
sucesso, o feitiço termina. O dano causado permanece.

Nomes alternativos: A Vil Constrição, A Ira Insidiosa do 
Feiticeiro Sombrio, O Toque Terrível.

Alerta 
Custo: 1 ponto de magia por pedra
Tempo de conjuração: 5 rodadas
Uma série de pedras brancas comuns são colocadas no chão, 
na disposição que o conjurador quiser, exceto que cada uma 
deve estar a no máximo um metro da outra. Quando esse 
feitiço é conjurado, uma cintilante onda de calor pode ser 
vista sobre as pedras. Daí em diante, se qualquer uma das 
pedra for movida, o conjurador ficará ciente disso, mesmo 
que estivesse dormindo até então. Uma vez que isso ocorra, 
o feitiço é quebrado.

Nomes alternativos: Pedras de Guarda, Deixa Teu Far-
do com as Rochas, Círculo de Proteção.

Banimento de Yde Etad
Custo: 1D4+3 pontos de magia por conjurador; 1D4 pontos 
de Sanidade para cada um
Tempo de conjuração: variável (mínimo 1 hora)
Este feitiço envia de volta para casa a maioria das inteligên-
cias transdimensionais humanas ou semelhantes à humana 
que estão agindo por sua própria vontade. Não funciona 
contra qualquer criatura que esteja sob o comando de outra 
inteligência. Executado corretamente, o banimento é per-
manente e irrevogável. Cada banimento visa um alvo indi-
vidual, não um tipo de monstro.

Pelo menos três pessoas devem participar do feitiço. To-
dos os participantes devem conhecer o feitiço. Mais partici-
pantes aumentam a eficácia do feitiço; no entanto, o núme-
ro total de participantes deve ser divisível por três.

Este banimento funciona através da destruição com 
chamas rituais de um símbolo que represente o alvo. O sím-
bolo pessoal do alvo é o melhor, mas um substituto pode ser 
preparado de acordo com uma fórmula descrita no feitiço. 
Para que o feitiço tenha efeito, um teste de POD resistido 
deve ser feito entre o alvo e o conjurador com o maior POD. 
Um dado de bônus é concedido para cada grupo adicional 
de três conjuradores.

O feitiço tem que ser realizado ao ar livre no meio da 
noite, idealmente em um lugar de poder associado ao alvo. 
Poderia ser um local reconhecidamente assombrado, sua 
última localização conhecida ou seu ponto de entrada para 
esta dimensão. Os conjuradores devem se dividir: um ter-
ço deve ficar do lado de fora de um círculo de proteção e o 
resto dentro dele.

Nomes alternativos: Banir Cria dos Sete Infernos, Ex-
pulsar Demônio, Maldição do Fogo Tenebroso.

Canção de Hastur
Custo: 1D4 pontos de magia por rodada; 1D4 Pontos de Sa-
nidade por rodada
Tempo de conjuração: 3 rodadas antes de começar a ter efeito
Uma medonha ululação lamentosa produzida pelo conjura-
dor faz com que a pele e a carne da vítima escolhida fervi-
lhem e apodreçam em bolhas pestilentas.
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O alvo deve estar no campo de visão do conjurador. 
Embora todos possam ouvir a canção, o feitiço afeta ape-
nas a pessoa escolhida como alvo. Este feitiço não funciona 
senão em noites em que a estrela Aldebaran esteja visível. 
Um resultado igual ou menor do que o POD do conjurador 
deve ser feito para se cantar a melodia alienígena correta.

Conjurado com sucesso, o feitiço causa à vítima 1D6 de 
dano por rodada em que esteja ativo. Após cada par roda-
das, cicatrizes reduzem a APA da vítima em 3D10. A cada 
quatro rodadas, rupturas internas diminuem a CON da ví-
tima em 3D10. Quando a CON da vítima atingir 0 ou ela 
morrer devido à perda de pontos de vida, seu corpo incha e 
então explode com um estouro repugnante enquanto uma 
massa de carne fumegante se espalha no chão.

A canção pode ser usada defensivamente, para proteger 
contra outro conjurador deste feitiço. Conjurações contrá-
rias bem-sucedidas se anulam.

Nomes alternativos: O Lamento do Rei, Música da Cor-
te de Amarelo, Invocar a Erupção Supurante de Grande Ago-
nia e Tormento.

Cântico de Thoth 
Custo: 10 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 30 minutos
O uso deste feitiço aumenta as faculdades mentais do conju-
rador, melhorando as chances de ele ou ela resolver um pro-
blema intelectual específico. Gastar 10 pontos de magia no 
cântico concede ao conjurador um dado de bônus em sua 
jogada para ganhar conhecimento, aprender um feitiço, tra-
duzir um trecho, deduzir o significado de um símbolo, etc. 

Nomes alternativos: O Rito da Acuidade Cerebral, A 
Canção da Competência Erudita, O Coro Escolástico.

Causar/Curar Cegueira
Custo: 8 pontos de magia (e 2D6 pontos de Sanidade para 
Causar Cegueira)
Tempo de conjuração: 1 dia
O alvo sofre cegueira de completa e permanente, como se de-
vido a um derrame. O mesmo feitiço pode reverter a cegueira 
se os olhos e os nervos ópticos estiverem essencialmente in-
tactos. O feitiço custa 8 pontos de magia em qualquer versão. 
É necessário um dia de ritual. Para que o feitiço tenha efeito, 
o conjurador deve ter sucesso em um teste resistido de POD 
com o alvo (sucesso automático se o alvo estiver consentindo).

Nomes alternativos: Conceder Visão, Sombras da Escu-
ridão, A Maldição do Faraó.

Consumir Semblante
Custo: 10 pontos de magia para cada 6 horas de conjuração; 
5 de POD; 1D20 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: vários dias

O conjurador pode assumir a aparência viva de uma pes-
soa recém-morta, conforme vista ao vivo, por câmera de 
vídeo, raios-x, etc. A vítima não pode ter mais de 15 pon-
tos de TAM de diferença em relação ao conjurador. Pelos os 
próximos dias, o conjurador consome a vítima e trabalha 
no feitiço, gastando 10 pontos de magia a cada seis horas e 
sacrificando permanentemente 5 pontos de POD. O conju-
rador pode consumir várias aparências e portanto assumir 
vários disfarces. Quando uma vítima é consumida, o conju-
rador perde 1D20 pontos de sanidade. Este feitiço é conhe-
cido por muitos do povo serpente.

Uma vez que o feitiço esteja completo, o conjurador pode 
assumir a aparência da vítima à vontade, durante o tempo 
que desejar. Para o observador astuto, a sombra do conjura-
dor permanece em sua forma original (não reflete a da víti-
ma consumida). Da mesma forma, as perícias e memórias do 
conjurador permanecem intactas — as da vítima se foram.

Ao perder um ou mais pontos de vida, o conjurador re-
torna à sua forma original. Voltar de uma forma assumida 
para a original leva 20 segundos. É preciso retornar à forma 
original antes de se assumir outra forma. Estando na for-
ma original, gasta-se 1D3 minutos para se assumir uma das 
formas roubadas.

Nomes alternativos: A Capa de Pele de Cobra, O Manto 
Valusiano, A Dádiva de Yig.

Feitiços de Contactar
Custo: consulte o feitiço específico
Custo de Sanidade: 1D3 (além dos pontos por ver o monstro)
Tempo de Conjuração: 1D6 + 4 rodadas 
Feitiços de Contactar são divididos em dois grupos separa-
dos: feitiços relacionados ao contato com criaturas e mons-
tros do Mythos e feitiços para entrar em contato com divin-
dades do Mythos (ver Contactar Divindade, página 249). 

Ao utilizar um feitiço de Contactar, um cultista pode 
entrar em contato com monstros e raças alienígenas, talvez 
para aprender mais sobre história, magia, deuses ou espé-
cies alienígenas. O conjurador deve ter um objetivo defini-
do em mente: barganhas podem ser feitas, acordos firma-
dos, planos negociados. 

Feitiços para Contactar não conferem ao conjurador 
qualquer vantagem, contudo. O feitiço é apenas um método 

Harvey está tentando traduzir um pergaminho em 
Latim. Ele conjura Cântico de Thoth, gastando 10 
pontos de magia. A perícia dele em latim é de 66. Ele 
joga 84 e 34 (dado de bônus); um sucesso. O cântico 
expandiu suas capacidades mentais por um curto 
período de tempo, durante o qual ele compreende 
latim plenamente.

Conjuradores às vezes são capazes de lembrar de 
memórias e pensamentos daqueles que foram con-
sumidos. Normalmente se trata de uma informação es-
pecífica que era conhecida pelo infeliz alvo do feitiço. 
Um ponto de magia adicional deve ser gasto e um 
teste de POD deve ser feito para cada nova informação 
desejada.

Versão Visceral
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para estabelecer contato. Lembre-se de que estes são seres 
independentes e inteligentes, com suas próprias motivações 
— conjuradores fazem contato por sua conta e risco! Isso é 
distintamente diferente dos Feitiços de Invocação (ver pá-
gina 257), que têm o potencial de permitir que conjurado-
res vinculem à sua vontade os seres invocados. 

Os procedimentos são basicamente os mesmos para 
cada feitiço de Contactar, embora condições ou requisi-
tos particulares possam ser únicos. Conhecer um feitiço de 
Contactar não possibilita a conjuração de outro. Existem 
muitas versões desse tipo de feitiço.

Se conjurado corretamente, esse feitiço sempre funciona, 
a menos não haja criaturas alvo do feitiço vivendo dentro de 
uma distância conveniente (pólipos voadores podem viajar da 
Cidade das Dunas para alguma parte da Austrália, mas podem 
ignorar a possibilidade de voar até a América do Norte).

Um feitiço de Contactar leva de cinco a dez rodadas 
para ser conjurado. A monstruosidade alcançada pelo feiti-
ço pode aparecer em uma hora de jogo ou demorar um ou 
mais dias de jogo. Para determinar aleatoriamente a quan-
tidade de horas de espera, jogue 1D100. As entidades que 
moram nas proximidades irão caminhar, nadar, escavar ou 
voar até o local em que o feitiço foi conjurado. Se a viagem 
for muito longa, a criatura chamada pelo feitiço jamais apa-
rece. Coisas de outras dimensões podem aparecer através 
de qualquer meio característico ou memorável.

O feitiço traz um membro aleatório da espécie, presumi-
velmente com suas próprias razões. O conjurador deve tentar 
estar sozinho ou com um pequeno grupo, apenas, para não 
parecer ameaçador. Uma vez que a monstruosidade contata-
da tenha aparecido, ela é livre para partir, então, se o conjura-
dor tiver algo para oferecer, as chances de uma interação pro-
longada melhoram muito.

Se a espécie contatada for grande, como um pólipo voa-
dor, o mais provável é que apareça apenas um indivíduo. Se 
for de tamanho humano ou menor, o Guardião pode deter-
minar que vários representantes chegam em grupo.

Não há garantias de que a entidade contatada vá preferir 
negociar ao invés de simplesmente devorar o conjurador. A 
monstruosidade terá motivações alienígenas, no entanto, se 
um contato adicional parecer ser vantajoso para ambos os 
lados, poderão surgir algumas oportunidades interessantes 
de interpretação.

Como mencionado, cada versão do feitiço exige certas 
condições para que funcione.

Contactar Chthoniano: a menos que não haja nenhum ch-
thoniano próximo, o feitiço é automaticamente bem-sucedi-
do. O feitiço deve ser conjurado em um local que tenha so-
frido terremotos recentes ou onde pontos quentes e vulcões 
ofereçam transporte relativamente rápido desde as profun-
dezas do planeta até a face externa da crosta geológica.

Custo: 5 pontos de magia

Contactar Abissal: a menos que não haja nenhum abissal 
próximo, o feitiço é automaticamente bem-sucedido. Este 
feitiço deve ser conjurado à beira de um oceano ou mar. 
Para funcionar melhor, deve ser conjurado perto de uma 
cidade de abissais, como as águas que banham Innsmouth, 
em Massachusetts, ou na costa próxima à cidade de Dunwi-
ch no Mar do Norte, Inglaterra. Parte do ritual consiste em 
jogar pedras inscritas de forma específica dentro da água.

Custo: 3 pontos de magias

Contactar Ser Ancestral: a menos que não haja nenhum ser 
ancestral nas redondezas, o feitiço é automaticamente bem-
-sucedido. Os locais mais prováveis são ao longo da parte sul 
da Cordilheira Mesoatlântica ou sobre as fossas oceânicas 
mais próximas da Antártida.

Custo: 3 pontos de magia

Contactar Pólipo Voador: a menos que não haja nenhum 
pólipo voador nas redondezas, o feitiço é automaticamente 
bem-sucedido. Os pólipos voadores habitam apenas suas ra-
ras cidades subterrâneas, a maior das quais está abaixo da Ci-
dade das Dunas, no deserto australiano ocidental. O conjura-
dor deve primeiro construir ou abrir um duto de comunicação 
para que possam sair.

Custo: 9 pontos de magia

Contactar Prole Amorfa: a menos que não haja nenhuma 
prole amorfa nas redondezas, o feitiço é automaticamente 
bem-sucedido. O melhor lugar para conjurar este feitiço é 
dentro de um templo de Tsathoggua cuja estátua do altar de 
Tsathoggua ainda esteja presente ou então em um local pró-
ximo de uma abertura do abismo negro de N'Kai, em algum 
lugar próximo a Binger, Oklahoma. Possivelmente, outros lu-
gares no Oeste e no Centro-Oeste da América do Norte ofe-
recem pontos de entrada e saída. Supostamente, uma dessas 
cavernas existe perto de Dunwich, Massachusetts.

Custo: 3 pontos de magia

Contactar Carniçal: a menos que não haja nenhum car-
niçal nas proximidades, o feitiço é automaticamente bem-
-sucedido. Carniçais são encontrados onde quer que haja 
grandes aglomerações de seres humanos, especialmente 
perto de cemitérios e criptas. Locais de enterros com mais 
de um século de idade são locais propícios para esse feitiço. 
As noites iluminadas pela lua são as melhores.

Custo: 5 pontos de magia

Contactar Gnoph-Keh: a menos que não haja nenhum 
gnoph-keh nas redondezas, o feitiço é automaticamente 
bem-sucedido. Os gnoph-keh geralmente são encontrados 
na Groenlândia ou outros desertos congelados próximos ao 
Polo Norte. 

O feitiço deve ser aprimorado com uma jogada bem-su-
cedida de Canto (especialização de Arte/Ofício) e, antes dis-
so, o conjurador deve construir uma pequena efígie da besta 
com gelo e neve.

Custo: 6 pontos de magia

Contactar Cão de Tíndalos: se um cão de Tíndalos for 
convocado, ele virá automaticamente. Não há nenhuma 
maneira conhecida de negociar com um cão de Tíndalos, 
cuja motivação para se mover através fluxo do tempo e es-
paço é pura fome.

Custo: 7 pontos de magia

Contactar Mi-Go: a menos que não haja nenhum mi-go 
nas redondezas, o feitiço é automaticamente bem-suce-
dido. O feitiço deve ser conjurado na base ou no topo de 
uma montanha alta — em uma cordilheira conhecida por 
ser minerada ou visitada por essa enigmática raça espacial. 



249 

capÍtULO 12: grimório

Exemplos de tais cordilheiras são os Apalaches, os Andes e 
os Himalaias, além de alguns picos na África Central.

Custo: 8 pontos de magia

Contactar Coisa-Rato: para convocar uma nefasta coisa-
-rato, o feitiço deve ser conjurado perto de um local infes-
tado por tais criaturas. Dizem que uma população dessas 
criaturas malignas existe atualmente em Yorkshire, Ingla-
terra. Outro relato da existência de criaturas semelhantes 
vem de Massachusetts.

Custo: 2 pontos de magia

Contactar Habitante da Areia: a menos que não haja ne-
nhum habitante da areia nas proximidades, o feitiço é au-
tomaticamente bem-sucedido. O feitiço deve ser conjurado 
em um deserto adequado, como no Saara, no sudoeste dos 
Estados Unidos, na Arábia Saudita ou na Austrália central.

Custo: 3 pontos de magia
Contactar Serviçal dos Deuses Exteriores: um teste de 
Sorte bem sucedido determina que um serviçal está na Via 
Láctea quando o feitiço é conjurado. Se nenhum deles esti-
ver nessa região, os pontos de magia são perdidos. 

As estrelas devem estar visíveis para o conjurador. Ele 
ou ela deve tentar visualizar o Coração Inefável de Azathoth 
(normalmente considerado um símbolo esferoidal de medi-
tação, mas na verdade de formato desconhecido) que pulsa 
e brilha como uma chama líquida. O serviçal se manifesta 
dentro de 1D6+4 rodadas e espera um sacrifício de sangue. 
Se o sacrifício escolhido for inadequado, o serviçal devora o 
conjurador. Se o serviçal aceitar o sacrifício, ele concorda em 
realizar uma tarefa simples para o conjurador.

Com um teste de Persuasão bem-sucedido, o serviçal 
também se digna a responder uma pergunta respeitosa sobre 
o Poderoso Azathoth, sobre a corte no centro do universo ou 
sobre um Deus Exterior. A resposta adiciona 1D3 pontos de 
Mythos de Cthulhu ao total de quem fez a pergunta, mas a 
resposta não faz sentido para observadores.

Com uma jogada igual ou inferior a um quinto da Persua-
são do conjurador, o serviçal também transmite um feitiço di-
retamente para o cérebro dele, ao custo de 1D8 pontos de Sa-
nidade para o conjurador e 1D10 rodadas de desorientação. O 
serviçal escolhe o feitiço.

Após ter prestado seus serviços, o serviçal pode ficar no 
local e tocar suas flautas sobrenaturais enquanto cores bri-
lham por seu corpo e seus tentáculos se contorcem, ou pode 
se dissolver e retornar para algum braço galáctico ou berçá-
rio estelar e retomar sua atividade anterior.

Ouvir sua flauta insana e hipnotizante custa 1/1D4 pontos 
de Sanidade, e depois disso assombra cada cantor ou instru-
mentista que estava presente. Eles se tornam indiferentes às 
escalas terrenas e, cada vez mais, se sentem compelidos a ten-
tar reproduzir as escalas cósmicas que lhes foram reveladas.

Custo: 14 pontos de magia

Contactar Espíritos dos Mortos: existem muitas versões 
desse feitiço. Uma versão exige que uma tenda de lençóis 
brancos seja erguida perto de um rio e que jarras cheias de 
água do córrego sejam colocadas dentro dela. Deve haver 
cantorias e danças. Uma súplica precisa ser feita para que os 
mortos apareçam. Some todos os pontos de magia, multi-

plique o resultado por cinco, com o conjurador precisando 
de um resultado igual ou menor do que isso em 1D100. Em 
caso de sucesso, as vozes dos mortos emergem dos jarros de 
água. É possível ouvi-las e conversar ou questionar as vozes 
colocando a cabeça dentro da tenda. Lembre-se de que os 
mortos sabem principalmente o que eles sabiam em vida e 
que alguns não perceberam que estão mortos.

Custo: 3 ou mais pontos de magia

Contactar Prole Estelar de Cthulhu: a menos que não haja 
nenhum representante nas redondezas, o feitiço é automati-
camente bem-sucedido. Esse feitiço deve ser lançado à bei-
ra-mar, talvez nas proximidades de um posto avançado dos 
abissais ou então perto de um ponto onde uma prole estelar 
poderia dormir. O feitiço funciona bem na Polinésia, ao lon-
go da costa de Massachusetts e acima de R'lyeh.

Custo: 6 pontos de magia

Contactar Yithiano: este feitiço não alcança nem o passado 
nem o futuro. Se a mente de um Yithiano estiver ocupando 
um indivíduo a até 150 quilômetros do conjurador no mo-
mento em que o feitiço for conjurado, o Yithiano percebe 
o apelo e pode responder se estiver curioso, com medo ou 
alarmado. Se o conjurador não tiver nada de interessante 
para dizer ou oferecer, então o estudioso da Grande Raça 
ignora perguntas posteriores ou talvez destrua o conjura-
dor por considerá-lo uma possível praga ou estorvo.

Custo: 4 pontos de magia

Nomes alternativos: para feitiços de Contactar, use palavras 
como: União, Comungar, Trocar, Negociar, Tratado, Pacto, 
Concórdia, etc. Por exemplo, O Pacto Vermelho, Tratado das 
Profundezas, e assim por diante. 

Feitiços de Contactar Divindade
Custo: 5 de POD; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: de cinco a dez (1D6+4) rodadas
Feitiços de Contactar Divindade não são utilizados, exceto 
pelos insanos sacerdotes dessas divindades ou por grandes 
feiticeiros independentes que esperam chegar a acordos e 
conquistar uma pequena fração dos poderes da divindade. 
A divindade procurada para Contactar pode ser qualquer 
um dos Deuses ou Grandes Antigos.

Para cada um desses feitiços, o conjurador deve sacrifi-
car 5 de POD. A chance de se conseguir entrar em contato 
com a divindade é igual à metade do POD (já reduzido) do 
conjurador. Se o teste for bem-sucedido, a divindade ou al-
gum aspecto dela entrará em contato com o conjurador de 
forma semi-amigável após algumas horas ou dias de jogo. É 
improvável que a divindade dê qualquer coisa de valor para 
não-adoradores. Se a divindade ficar entediada ou ofendi-
da, provavelmente esmagará o conjurador, ou o deixará in-
sano, para extrair algum prazer inumano da situação.

Cada versão do feitiço tende a refletir a divindade em 
questão.

Contactar Divindade: Chaugnar Faugn: abre comunica-
ção com Chaugnar Faugn. Com um sucesso, a divindade 
envia visões ou pesadelos que informam os desejos do deus 
ao sonhador, ou o deixa saber se uma petição para o deus 
será respondida favoravelmente ou rejeitada.
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Contactar Divindade: Cthulhu: abre comunicação com 
Cthulhu. Cthulhu normalmente responde à noite, durante 
os sonhos do conjurador. Através de sonhos e pesadelos, ele 
informa seus desejos aos seus seguidores.

Contactar Divindade: Eihort: assemelha-se a outros feitiços 
de Contactar Divindade, mas o conjurador sacrifica 1 ponto 
de magia em vez de 5 de POD para conjurá-lo. O deus apa-
rece automaticamente na forma de sonho se o conjurador es-
tiver distante e pessoalmente, se estiver dentro de algumas 
centenas de metros. Ao transmitir esse feitiço ao cérebro do 
conjurador, Eihort extrai 5 de POD como compensação.

Contactar Divindade: Nodens: abre comunicação com 
Nodens. O feitiço de Contactar Divindade para Nodens 
pode ser lançado apenas a partir de um local remoto e de-
sabitado, como a orla de um penhasco marítimo. Se, mais 
tarde, Nodens entrar em contato com o conjurador, será 
quando ele ou ela estiver sozinho e em local similarmen-
te inacessível.

Contactar Divindade: Nyarlathotep: abre comunicação 
com Nyarlathotep. Esse feitiço pode ser conjurado em qual-
quer lugar, como convém a esse deus onipresente; no entan-
to, Nyarlathotep aparece apenas em reuniões de adoradores 
dele ou quando novos sacerdotes dos Deuses são ungidos.

Contactar Divindade: Tsathoggua: abre comunicação 
com Tsathoggua. Tsathoggua pode aparecer em forma espi-
ritual, como uma projeção nebulosa e translúcida de seu eu 
real, pela qual perdas normais da Sanidade se aplicam. Ele 
geralmente visita apenas se o conjurador estiver sozinho. 
Ele fala em voz audível para o conjurador.

Contactar Divindade: Y'golonac: abre comunicação com 
Y'golonac. Esta divindade responde tentando converter o 
conjurador ao seu culto. Caso considere que o conjurador da-
ria um sacerdote inapropriado, ela irá atacá-lo psiquicamente 
e tentar comer sua alma e mente. Se o conjurador puder ser 
adequado, Y'golonac tenta possuir um amigo, que (controla-
do) se aproxima do conjurador para tentá-lo a servir.

Feitiços de Convocar e  
Dispersar Divindades
Convocar Divindade
Custo: 1+ pontos de magia por pessoa; 1D10 pontos de Sa-
nidade (somente o conjurador)
Tempo de conjuração: 1-100 minutos

Feitiços de Convocar trazem o avatar, Deus ou o Grande An-
tigo para diante do conjurador. Conjurar esse tipo de feitiço 
é realmente perigoso, até mesmo para cultistas. Somente sa-
cerdotes de cultos ou pessoas desesperadas deveriam esco-
lher convocar uma divindade do Mythos. Um punhado de 
entidades são citadas aqui, no entanto, ambos os feitiços de 
Convocar e Dispersar são prováveis de existir para cada um 
dos Grandes Antigos e para todo tipo de deus do Mythos.

Um grupo pode ajudar, somando poder aos feitiços de 
Convocar, com o conjurador atuando como o foco. Todos 
os presentes gastam 1 ponto de magia. Aqueles que conhe-
cem o feitiço podem sacrificar qualquer número de pon-
tos de magia (podendo inclusive queimar pontos de vida). 
O total de pontos de magia gastos é a chance percentual 
do feitiço funcionar. Para cada ponto mágico gasto, o gru-
po deve entoar um cântico por um minuto, mas nunca por 
mais de 100 minutos. Com um resultado de 100, o feitiço 
sempre fracassa e todos os pontos de magia sacrificados são 
perdidos.

O conjurador também perde 1D10 pontos de Sanida-
de ao lançar o feitiço. Todos os presentes perdem pontos de 
Sanidade caso a divindade apareça. O Guardião interpre-
ta a monstruosidade e deve criar alguma motivação para o 
comportamento dela. Na maioria das vezes, quando uma 
divindade do Mythos chega à Terra, ela quer ficar, e geral-
mente está faminta.

Requisitos dos Feitiços para Convocar Divindade
Como mencionado, cada divindade exige que certas condi-
ções sejam atendidas para que o feitiço Convocar funcione. 
Guardiões devem usar as condições a seguir como inspira-
ção, mas não devem se limitar por elas, por dois motivos. 
O primeiro motivo é de base narrativa: nenhum humano 
entende inteiramente o Mythos de Cthulhu, então pode ha-
ver mais de uma maneira de Convocar uma Divindade. O 
segundo motivo é que jogadores experientes rapidamente 
se apoiam em elementos familiares e isso acaba estragan-
do o mistério.

Convocar Azathoth: convocar esse deus é extremamente 
perigoso e tem o potencial de destruir o planeta inteiro. O 
feitiço só pode ser conjurado ao relento da noite, no entan-
to, nenhum outro preparo especial é necessário.

Nomes alternativos: Peticionar o Caos, A Vogal Impro-
nunciável dos Shaggai.

Convocar Cthugha: Cthugha irrompe materialmen-
te através de uma chama segurada pelo conjurador (uma 
vela, uma tocha etc.). À medida que o conjurador entoa 
o feitiço, ele ou ela deve mover a chama em uma série de 
padrões. O feitiço pode ser conjurado com sucesso ape-
nas em noites claras quando Fomalhaut (a estrela mais 
brilhante da constelação Piscis Austrinus) está visível no 
horizonte. Os meses de setembro a novembro oferecem 
as melhores noites para se ver Fomalhaut, no Hemisfério 
Norte. Enquanto que no Hemisfério Sul a melhor época 
seria durante o inverno.

Nomes alternativos: Evocar a Ruína Incandescente, A 
Convenção de Fomalhaut.

Convocar Hastur: convoca a divindade a nove grandes 
blocos de pedra dispostos em um padrão de V (sempre um 
sinal de atividade do culto!). Cada um dos blocos de pedra 
precisa ter um volume de nove ou mais metros cúbicos.

O feitiço só pode ser lançado em noites de céu limpo 
quando Aldebaran (da constelação de Taurus) está acima 
do horizonte (aproximadamente de Outubro a Março, no 
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Hemisfério Norte). Cada byakhee presente durante a con-
juração de Convocar Hastur adiciona mais 10% às chances 
de sucesso.

Se 5 pontos de POD forem sacrificados para cada um dos 
blocos de pedra, de modo que todos estejam encantados, o 
V de pedra adiciona 30% as chances de se conjurar Invocar/
Vincular Byakhee.

Nomes alternativos: A Petição Amarela.

Convocar Ithaqua: faz convergir a atenção de Ithaqua, no 
entanto, a presença do Grande Antigo talvez só seja notada 
como um redemoinho ou forte vento gelado. O feitiço preci-
sa ser conjurado em um enorme monte de neve (mínimo de 
3 metros de altura). As lendas afirmam que o feitiço só pode 
ser realizado no extremo norte do mundo, quando as tem-
peraturas estão abaixo de zero. Alguns feiticeiros presumem 
que Ithaqua poderia ser invocado a partir de qualquer mon-
tanha alta e nevada, mesmo aquelas no Polo Sul.

Nomes alternativos: Os Sete Juramentos do Vento Nor-
te, Invocar o Deus Gelado.

Convocar Nyogtha: invoca o favor de Nyogtha, que surge 
para conceder uma bênção ao conjurador — se Nyogtha o 
considerar digno. O conjurador deve executar o feitiço ri-
tual na entrada de qualquer caverna (certos tomos sugerem 
que todas as grandes cavernas se ligam à morada de Nyo-
gtha).

Nomes alternativos: Peticionar Vosso Mestre das Trevas 
Através de Rigorosos Cânticos e Lamentos, Clamar a Bênção 
Daquele que Habita os Subterrâneos.

Convocar Shub-Niggurath: convoca Shub-Niggurath para 
um altar de pedra consagrado. Este altar deve ser posicio-
nado ao relento em um local ermo e úmido. O feitiço deve 
ser conjurado do altar em noites sem lua.

Cada Convocação da deusa negra exige sangue fresco 
para consagrar o altar. Um altar banhado em sangue equi-
valente a 200 de TAM ou mais acrescenta 20% às chances 
de Convocar Shub-Niggurath, enquanto que cada cria som-
bria presente acrescenta mais 10%.

Nomes alternativos: Os Ritos Sagrados da União, Esti-
mular o Desejo Carnal da Ninfa dos Bosques. 

Convocar Yog-Sothoth: convoca Yog-Sothoth para uma 
torre de pedra construída para tal fim. A torre deve estar 
em uma área aberta e o céu deve estar sem nuvens. A tor-
re de pedra deve ter pelo menos dez metros de altura. Cada 
vez que o feitiço é conjurado, os cultistas precisam designar 
um sacrifício humano para ser tomado pelo deus. Isso não 
precisa ser mais do que um convite — gesticular para uma 
aldeia próxima, por exemplo, da qual Yog-Sothoth então se-
leciona uma vítima.

A critério do culto, a torre de pedra pode ser encantada, 
reduzindo a quantidade de pontos de magia necessária para 
que o feitiço seja bem sucedido. Cada ponto de POD infun-
dido na torre aumenta permanentemente em 1% as chances 
de se conjurar Convocar Yog-Sothoth.

Nomes alternativos: A Canção Proibida da Chave, A 
Canalização de Yah-Zek.

Dispersar Divindade
Custo: 1 ou mais pontos de magia por pessoa
Tempo de conjuração: 1 minuto mais 1 rodada extra por 
participante que estiver doando pontos de magia
Uma divindade que não quer deixar a Terra pode ser dis-
persada. Cada feitiço de Dispersar difere dos outros. O con-
jurador deve conhecer o feitiço de Dispersar específico para 
a divindade em questão. Primeiro, atribua 1 ponto de ma-
gia para cada 25 de POD (arredondado para baixo) possu-
ído pela divindade. Esta quantidade concede uma chance 
inicial de 5% de dispersar a divindade e abre caminho para 
o seu banimento. 

Uma vez que o caminho esteja preparado, o sacrifício de 
mais pontos de magia pode fazer com que a divindade se sin-
ta tentada a partir. Neste momento, o segundo estágio, cada 
novo ponto de magia sacrificado aumenta em 5% a chan-
ce de a divindade partir. Sacrificar mais 10 pontos de magia 
acrescenta 50% à chance de sucesso. Tal como acontece com 
a versão Convocar Divindade do feitiço, um grupo de pesso-
as pode se ajudar a conjurar Dispersar Divindade.

Nomes de feitiços para 
Dispersar Divindade 

Ao compor Nomes alternativos para feitiços de 
Dispersar Divindade, considere as seguintes palavras 
como inspiração:

Banir  Repelir  Repudiar
Esconjurar Expelir  Expulsar
Exilar  Despejar

Além disso, tente usar nomes evocativos e sutis para 
as divindades do Mythos, em vez de simplesmente 
usar seus nomes comuns. Não há motivo para que 
o nome de um feitiço para Yog-Sothoth não possa 
referenciá-lo como As Pavorosas Esferas, ou The 
Insaciável Devorador de Almas, e assim por diante. 
Deixar os jogadores se perguntando sobre de que um 
feitiço trata ou a quem está conectado pode ajudar a 
estimular o mistério e o medo do desconhecido.

Cthugha tem 210 de POD e, portanto, 8 pontos de 
magia são necessários para "abrir caminho" para 
dispersar esta terrível monstruosidade.

8 pontos de Magia são necessários para abrir o caminho 
para Cthugha partir, representando uma chance de 5% 
de sucesso. Sacrificar 10 pontos de Magia adicionais 
aumenta a chance para 55%. Para ter uma chance 
de 99% (o máximo alcançável) de dispersar Cthugha, 
aqueles reunidos para banir essa divindade devem 
sacrificar 8+19 pontos de Magia nas duas etapas, um 
total de 27 pontos de magia.



252 

Chamado de Cthulhu

Jogue 1D100 contra a chance total de banimento. Tal 
como acontece com Invocar Divindade, o conjurador é o 
foco do feitiço; os outros membros do grupo podem contri-
buir com pontos de magia. Dispersar Divindade não custa 
pontos de Sanidade.

Os feitiços de Convocar Divindade sempre exigem condi-
ções e rituais especiais, no entanto, a parte Dispersar do feitiço 
pode ser conjurada a qualquer momento, em qualquer lugar. 

Criar Barreira de Naach-Tith
Custo: pontos de magia variáveis; 1D10 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 minuto
A barreira oferece uma defesa física e mágica. Cada parti-
cipante nesse feitiço perde 1D10 pontos de Sanidade e um 
número variável de pontos de magia. Cada ponto de magia 
gasto na criação da barreira fornece 3D10 pontos de FOR. O 
feitiço leva 1 minuto para ser conjurado (tempo em que to-
dos os pontos de magia a serem usados   devem ser gastos) e 
a barreira resultante dura 1D4+4 horas. Qualquer um que 
conheça o feitiço pode participar da conjuração e contribuir 
com pontos de magia para a barreira.

A barreira tem forma esférica e cerca de 100 metros de 
diâmetro. Ela pode ser conjurada ao redor do conjurador 
para protegê-lo ou pode ser conjurada para conter um mons-
tro ou inimigo. Qualquer criatura dividida pela borda da bar-
reira após a sua criação não é ferida e é empurrada para fora 
da barreira. Qualquer coisa presa na barreira deve ter o direi-
to de fazer um teste resistido de FOR contra a FOR da bar-
reira. Múltiplas vítimas aprisionadas não podem combinar 
suas FOR para escapar. Uma bala ou projétil pode atravessar 
a barreira se o dano causado (ignore empalamentos) contra 
a barreira for superior a um quinto da FOR da barreira. Caso 
penetre a barreira, o objeto causa dano normal, como se a 
barreira não existisse, e a barreira é destruída.

Sabe-se que uma cópia escrita deste feitiço se encontra 
em uma grande biblioteca assombrada em um planeta orbi-
tando a estrela Celaeno, uma das Plêiades.

Nomes alternativos: Grande Defesa de Naach-Tith, A 
Esfera Invisível que Aprisiona o Demônio.

Criar Névoa de R'lyeh
Custo: 2 pontos de magia 
Tempo de conjuração: instantâneo
Este feitiço faz com que uma neblina densa apareça em um 
volume oval (3x3x4,5 metros), diretamente na frente do 
conjurador. O eixo mais longo da nuvem está sempre em 

ângulos retos em relação à direção frontal do conjurador. O 
feitiço obscurece a visão por 1D6+4 rodadas de jogo e, em 
seguida, evapora sem deixar vestígios.

Nomes alternativos: A Terrível Nuvem, Hálito do Mar 
Negro, O Frio Nevoeiro dos Marinheiros Perdidos.

Criar Zumbi
Custo: 16 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: uma semana
Um líquido ritual deve ser derramado sobre um cadáver ou 
sobre uma sepultura onde jaz um cadáver. O Guardião de-
termina os ingredientes do líquido — pelo um deles deve 
ser difícil de obter legalmente. 

O cadáver é deixado para maturar. Ao fim de uma se-
mana, o conjurador retorna ao túmulo e entoa o ritual de 
vinculação. Ao final do cântico de meia hora, o cadáver ras-
ga seu caminho para fora do túmulo e daí em diante reali-
za as vontades do conjurador. O zumbi irá realizar tarefas 
mundanas e simples, como "vigie isso", "busque aquilo" ou 
"mate-o!"

Um zumbi criado dessa maneira continua a apodrecer 
depois de ter ressuscitado. Assim, um feiticeiro que desejar 
um servo zumbi constante deve criar substitutos periodi-
camente.

Estatísticas para zumbis podem ser encontradas no Ca-
pítulo 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas.

Para conferir uma série de variações deste feitiço veja 
Variações de Feitiços (página 242).

Nomes alternativos: Ritual da Não-Vida, Vínculo Som-
brio, O Capuz de Cinzas, Erguer os Mortos.

Crux Ansata de Prinn
Custo: 25 de POD; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: dias variáveis
Este feitiço cria um ankh (cruz com arco na parte superior) 
que pode banir temporariamente ou permanentemente 
criaturas específicas do Mythos. O objeto deve ser um ankh 
feito de um metal que não seja uma liga— cobre, ferro, pra-
ta, ouro ou chumbo puro seriam os metais mais fáceis de 
encontrar e utilizar. Por 20 menos um número de dias igual 
a um quinto da INT do conjurador, é preciso executar ritos 
e sacrifícios episódicos, e depois sacrificar o POD e a Sani-
dade necessários para encantar o ankh.

Para combater o Mythos, o conjurador entoa um cân-
tico por três rodadas e gasta qualquer número de pontos 
de magia. Companheiros do conjurador podem contribuir 
com 1 ponto de magia cada; para compensar o gasto de 25 
de POD, o conjurador com 5 pontos de magia de investidos. 
Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador deve ter sucesso 
em um teste resistido de POD contra o alvo. Se uma quan-
tidade de pontos de magia igual ou maior que um quinto 
do POD do alvo for gasta, o conjurador ganha um dado de 
bônus no teste resistido de POD. Além disso, a limitação de 
afetar seres com POD maior é aumentada, de modo que o 
conjurador pode desafiar um ser com uma quantidade de 
POD até 200 maior que o que ele mesmo possui.

Qualquer pessoa que conheça o cântico pode manejar 
o ankh e tentar banir uma criatura, mas não recebe ops 5 
pontos de magia gratuitos que o conjurador original rece-
be. Se o portador do ankh e seus companheiros superarem 
a criatura, ela será dispersada e enviada de volta para seu 

Aqueles que se aproveitam do conhecimento e do 
poder do Mythos são capazes de aumentar o tamanho 
da barreira para 200 metros de diâmetro.

Versão Visceral
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plano natal. Se falharem, ela atacará primeiro o portador do 
ankh antes de voltar sua atenção para os outros presentes.

Nomes alternativos: Símbolo do Banimento, O Ícone da 
Expulsão.

Decomposição Verde
Custo: 15 pontos de magia; 10 de POD; 2D8 pontos de Sa-
nidade
Tempo de conjuração: 1 dia

Uma maldição que transforma um indivíduo em uma pilha 
verde de mofo. Deve-se gastar um dia concentrando ener-
gia no alvo pretendido do feitiço e recitando um encanta-
mento para Gla'aki. Nas próximas 24 horas, o conjurador 
deve entregar pessoalmente uma folha verde para o alvo. 
Ao amanhecer do dia seguinte, para que o feitiço tenha efei-
to, um teste resistido de POD com 1D100 deve ser feito en-
tre o conjurador e o alvo. Se o alvo falhar, a decomposição 
começa.

Ao longo dos sete dias seguintes, o alvo efetivamente se 
transforma em um mofo verde. De início, manchas verdes 
aparecem em sua pele. Destas, então, começam a crescer 
delas pelos semelhantes a mofo. À medida que os dias pro-
gridem, mais e mais partes da pele da vítima ficam verdes e 
a pele apodrece. Em paralelo, os órgãos da vítima também 
apodrecem. No sexto dia, as faculdades mentais da vítima 
se deterioram rapidamente e movimentar-se torna-se im-
possível. A única cura conhecida é encontrar e matar o con-
jurador, o que reverte os efeitos do feitiço.

As únicas transcrições conhecidas deste horrível feitiço 
estão no Livro de Eibon e nas Revelações de Gla'aki.

Nomes alternativos: O Mofo Insidioso, A Horripilância 
Pútrida. 

Deformação Corporal de Gorgoroth
Custo: 6 ou mais pontos de magia; 5 de POD; 2D6 pontos 
de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1D6+4 minutos

Possibilita que o conjurador mude sua forma física. O fei-
ticeiro pode mudar para qualquer forma e aparência, não 
obstante mantendo suas habilidades pessoais. A forma é 
feita de carne, mas pode parecer ser feita de pedra, madeira, 
tapeçaria etc. Uma vez transformado em uma nova forma, 
o conjurador tem a mobilidade dessa forma. Os atributos 
FOR, CON, INT, POD e DES do conjurador não se alteram. 
Se estiver emulando uma pessoa, a APA do feiticeiro se tor-
na a do indivíduo emulado. O conjurador só pode assumir 
uma forma conhecida.

O conjurador invoca Nyarlathotep e repete as frases do 
feitiço enquanto gasta 6 pontos de magia e um ponto de 
magia adicional para cada 5 pontos de TAM a serem ga-
nhos ou perdidos na deformação do corpo. É possível ape-
nas uma alteração por conjuração, e o efeito é permanente 
até que o feitiço seja reconjurado para mudar novamente. 
Este feitiço não pode ser conjurado em outro ser.

Nomes alternativos: Domínio da Carne, Trocar de Pele, 
Toque do Faraó Sombrio.

Devastar 
Custo: 3 pontos de magia; 1 ponto de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Este feitiço incapacita temporariamente um único alvo que 
esteja até 10 metros do conjurador. Para que o feitiço te-
nha efeito, o conjurador deve ter sucesso em um teste re-
sistido de POD contra o alvo. Dores intensas e devastado-
ras tomam conta do alvo, seu rosto e mãos criam bolhas e 
gotejam fluidos, e olhos se enevoam com sangue e ficam 
temporariamente cegos. O alvo é deixado completamente 
incapacitado durante a duração do efeito do feitiço.

O efeito dura 1D6 rodadas, após as quais a visão retorna. 
Em 3D10 minutos, o alvo se recupera por completo e pode 
agir normalmente. Os vestígios de corrupção física desapare-
cem rapidamente e, em 24 horas, apenas pequenas manchas 
podem ser vistas na pele. Cada experiência desse tipo custa 
1/1D6+1 pontos de Sanidade ao alvo.

Nomes alternativos: Lastimável Agonia dos Desventura-
dos, A Purulenta Cegueira dos Sete Infernos, Lacerar Inimigo.

Dissolver a Carne
Custo (carne morta): 1 ponto de magia para cada 15 TAM 
de carne morta; 1D4 pontos de Sanidade
Custo (carne viva): 5 pontos de magia para cada 15 TAM 
de carne viva; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 5 rodadas
Este feitiço diabólico esquenta a carne (morta ou viva) até 
seu ponto de fusão em uma rodada. Se usado em carne de 
uma criatura viva, o custo em pontos de magia é substan-
cialmente maior para o conjurador. A carne da vítima é der-
retida, causando deformações horríveis (1D4 de dano para 
cada 15 pontos de TAM afetados). Em certos casos, como 
quando o rosto do alvo é visado, a vítima pode ficar cega 
ou perder a capacidade de ouvir e possivelmente sufocar, a 
menos que aberturas de ar possam ser rapidamente criadas. 
Ver carne humana derreter dos ossos custa 1/1D6 pontos 
de Sanidade.

Nomes alternativos: Rito de Dissolução, Liquefazer a Pele.

Dominação
Custo: 1 ponto de magia; 1 ponto de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo 
Submete a vontade do alvo à do conjurador. Para que o fei-
tiço tenha efeito, o conjurador deve ter sucesso em um tes-
te resistido de POD contra o alvo. Se for bem-sucedido, o 

Versão Visceral
Se estiver imitando um indivíduo, o conjurador se 
torna uma réplica dessa pessoa, incluindo padrões de 
voz e fala. O conjurador não precisa repetir o feitiço 
para desfazer sua transformação — um comando 
verbal simples é tudo que é necessário.



254 

Chamado de Cthulhu

alvo obedece aos comandos do conjurador sem exceção, até 
a próxima rodada de combate ser concluída.

O feitiço consegue afetar apenas um indivíduo por vez 
e tem um alcance máximo de 10 metros. Obviamente, o co-
mando ou comandos devem ser inteligíveis para o alvo e o 
feitiço pode ser quebrado se um comando contradisser a na-
tureza básica do alvo (como instruir um humano a voar).

Dominação pode ser conjurado e reconjurado tantas 
vezes quantas o conjurador conseguir, permitindo que um 
alvo seja controlado sem interrupção por vários minutos. 
Cada conjuração do feitiço tem os mesmos custos e limites. 
A reconjuração é instantânea.

Nomes alternativos: O Comando do Feiticeiro, O Cânti-
co de Possessão, Influência Sinistra.

Feitiços de Encantar
Existem alguns feitiços Encantar, cada um sendo usado 
para imbuir magia em um dispositivo ou artefato diferente. 
Cada feitiço envolve um sacrifício de sangue, o sacrifício de 
pontos de magia, a perda de 1D4 ou mais pontos de Sanida-
de, e pelo menos um dia de jogo de tempo.

Existem quatro itens encantados de duração permanen-
te para os quais nenhum feitiço da criação é conhecido: o 
Vidro de Leng, a Lâmpada de Alhazred, a Droga Plutoniana 
e o Trapezoedro Reluzente. Esses quatro itens extremamen-
te raros estão incluídos no Capítulo 13: Artefatos e Dispo-
sitivos Alienígenas em suas devidas entradas alfabéticas, e 
não na lista de encantamentos.

Criar um encantamento ou um artefato traz riscos. O 
item pode possuir vantagens e desvantagens imprevisíveis. 
Embora possa ser útil para investigar mais profundamen-
te o Mythos, ele também pode expor os investigadores a 
encontros com monstros, ou poderia oferecer um caminho 
para outra dimensão.

O Guardião deve considerar como um item ou artefato 
encantado pode afetar o jogo. Já que o feitiço ou o artefato 
provavelmente não desaparecerá do jogo após ser introdu-
zido, afetará as capacidades (para bem ou para mau) dos in-
vestigadores. Certifique-se de ter certeza do que essas coisas 
fazem, dos custos e das implicações para o seu jogo.

Encantar Livro
Custo: POD variável; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 3 dias
Auxilia na invocação de vampiros estelares encantando 
qualquer livro no qual estejam inscritas as palavras do feiti-
ço Invocar/Vincular Vampiro Estelar. A tinta do livro deve 
conter o icor de um vampiro estrelar. O conjurador deve sa-
crificar uma quantidade variável de POD, perder 1D4 pon-
tos de Sanidade e meditar por três dias. Para cada ponto de 
POD canalizado para o livro, adicione 2 percentis à chan-
ce de sucesso do conjurador ao utilizar Convocar/Vincular 
Vampiro Estelar.

Encantar Faca
Custo: POD variável; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 2 horas
Uma faca encantada aumenta a chance de sucesso de ou-
tros feitiços. O feitiço encanta uma faca ou adaga feita de 
um metal puro, como ouro ou ferro. Deve-se desenhar um 

diagrama intrincado em uma superfície plana com a ponta 
da faca e, em seguida, ela é usada para matar um animal de 
pelo menos TAM 20. O sangue da criatura é então direcio-
nado para seguir as linhas do diagrama. Após isso o encan-
tamento estará completo.

Faca encantadas são adequadas para se Conjurar Es-
preitadores Dimensionais. Cada ponto de POD colocado 
nela adiciona 1 percentil à chance de sucesso em conjurar 
este feitiço. Se esta faca for usada para matar um animal du-
rante a conjuraçaão de Encantar Braseiro, o braseiro criado 
adiciona 10 percentis à chance de se utilizar com sucesso 
Conjurar Vidro de Mortlan.

Encantar Flautas
Custo: pontos de magia variáveis; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 3+ horas
Aumenta a chance de sucesso em conjurar feitiços específi-
cos. O feitiço encanta um conjunto de flautas de pã ou uma 
flauta. O instrumento deve ser feito pelo menos 90% de 
metal. Um ritual de concentração e encantamento de uma 
hora deve ser realizado sobre o instrumento musical, du-
rante o qual os pontos de Sanidade são sacrificados pelo 
conjurador, que também deve sacrificar POD para o ins-
trumento. Para cada 5 de POD sacrificados, o instrumento 
deve ser imerso em sangue fresco e quente por duas horas. 
Um novo animal, de pelo menos tamanho de gato ou coe-
lho, deve ser abatido para cada 5 de POD. Para cada ponto 
de POD que contém, o instrumento adiciona 2 percentis à 
chance de sucesso de Convocar/Vincular Serviçal dos Deu-
ses Exteriores e outros feitiços que precisam de flautas para 
serem conjurados.

Encantar Adaga Sacrificial
Custo: 30 de POD
Tempo de Conjuração: 1 semana
O conjurador cria uma adaga recurva sobre a qual este fei-
tiço é realizado. A adaga deve então ser usada para matar 
um ser vivo de pelo menos 100 de POD. Simultaneamente, 
30 pontos de POD do próprio feiticeiro devem ser sacrifica-
dos. A partir de então, quando a adaga for usada apropria-
damente para sacrificar vítimas escolhidas na presença de 
Nyarlathotep, o POD da vítima flui para dentro da adaga. 
O POD contido na Adaga pode ser enviado para qualquer 
local de armazenamento adequado — o conjurador ou um 
inanimado objeto.

Encantar Apito
Custo: POD variável; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 1 dia
Aumenta as chances do conjurador Convocar/Vincular 
Byakhee. O feitiço encanta um apito, que deve ser de uma 
liga de prata e meteorito de ferro. Para cada ponto de POD 
sacrificado ao apito, adicione 2 percentis à chance de conju-
rar com sucesso Invocar/Vincular Byakhee.

Enevoar Memória
Custo: 1D6 pontos de magia; 1D2 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo
O feitiço bloqueia a capacidade do alvo de se lembrar cons-
cientemente de um evento específico. O conjurador deve 
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poder ver o alvo e o alvo deve conseguir receber as ins-
truções do conjurador. O feitiço tem efeito imediato caso 
o conjurador tenha sucesso em um teste resistido de POD 
contra o alvo. Se o conjurador ganhar, a mente do alvo fica 
mentalmente bloqueada em relação a um incidente especi-
ficado. Se o incidente for aterrorizante, a vítima pode, de-
pois disso, ainda ter pesadelos vagamente relacionados a 
ele. Se o feitiço falhar, o evento em questão torna-se vívido 
na mente do alvo.

O conjurador deve conhecer o evento específico a ser 
bloqueado. O conjurador não pode indicar algo vago como 
"Esqueça o que você fez ontem." Em vez disso, ele ou ela pre-
cisa citar um evento determinado, como "Esqueça que você 
foi atacado por um monstro." Esse feitiço não pode bloque-
ar o conhecimento de feitiços ou do Mythos de Cthulhu, a 
menos que tal conhecimento esteja firmemente vinculado a 
um evento específico, tampouco pode desfazer uma perda 
de pontos de Sanidade ou anular insanidade.

Nomes alternativos: Atordoar, Confundir, Mistificar.

Enfeitiçar Vítima
Custo: 2 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
O conjurador deve conseguir falar calmamente com o alvo 
antes que o feitiço tenha efeito. Depois de mais ou menos 
uma rodada falando, um teste de POD resistido com 1D100 
deve ser feito entre o alvo e o conjurador. Caso seja supe-
rada, a vítima é atingida, entorpecida e emudecida, até ser 
aliviada do transe por uma investida física ou por algum 
evento igualmente chocante. Se o conjurador não conseguir 
superar o alvo, ele ou ela pode tentar o feitiço novamente na 
rodada seguinte.

Nomes alternativos: Entorpecer, A Sedutora Língua Ar-
gêntea.

Encarquilhar
Custo: pontos de magia e de Sanidade variáveis
Tempo de conjuração: instantâneo
Um poderoso feitiço ofensivo que causa danos físicos em 
um alvo. O conjurador investe tantos pontos de magia 
quantos desejar e metade desse número em pontos de Sa-

nidade. Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador deve 
ter sucesso em um teste resistido de POD contra o alvo. 
Em caso de sucesso, o alvo é submetido a uma explosão de 
energia repentina e aterrorizante, fazendo com que sua a 
carne escureça e murche. O alvo perde 1 ponto de vida por 
cada ponto de magia investido no feitiço. 

Nomes alternativos: Secar, A Rajada da Morte Definha-
dora, As Palavras Negras.

Espelho de Tarkhun Atep
Custo: 5 pontos de magia; 1 ponto de Sanidade
Tempo de conjuração: meio dia

Como uma punição ou aviso, o conjurador é capaz de pro-
jetar sua imagem na superfície de um espelho ou em uma 
superfície espelhada que está sendo contemplada por sua 
vítima. 

A vítima pode estar em qualquer lugar da Terra. O con-
jurador precisa de um espelho grande o suficiente para re-
fletir sua cabeça e pescoço. Olhando para dentro dele e 
mantendo a imagem do alvo em mente, ele ou ela pronun-
cia o curto encantamento e aguarda. Quando o alvo olha 
para uma janela escurecida, um espelho ou qualquer outra 
superfície reflexiva, uma imagem do conjurador começa a 
se formar. Se o conjurador se cansar antes que o alvo olhe 
para um espelho, essa perda de foco quebra o feitiço.

Às vezes, a imagem do conjurador está olhando direta-
mente nos olhos da vítima. Em outras ocasiões, o conjura-
dor aparece de pé diretamente atrás da vítima, no reflexo. Se 
a vítima estiver usando óculos, até imagens refletidas pelas 
lentes podem servir para o feitiço. O alvo pode ouvir pala-
vras e frases curtas proferidas pelo conjurador. O conjura-
dor também pode ver através de seu espelho, além de poder 
ver o que está no entorno do alvo.

Nomes alternativos: O Alerta Argênteo, Reflexo do 
Ódio, O Olho que Tudo Vê.

Feitiço de Morte
Custo: 24 pontos de magia; 3D10 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 1D3 rodadas

Reservado apenas para os feiticeiros mais nefastos, esse fei-
tiço faz com que a perplexa vítima pegue fogo. O alvo deve 
estar dentro de um raio de dez metros do conjurador. Para 
que esse feitiço tenha efeito, o conjurador deve ter sucesso 
em um teste resistido de POD contra o alvo durante cada 
rodada de concentração. Após 1D3 rodadas de concentra-
ção, a pele da vítima forma grandes bolhas e ele ou ela per-
de 1D3 pontos de vida. Na próxima rodada, a vítima perde 
1D6 pontos de vida adicionais. Na terceira rodada, a vítima 
pega fogo, perdendo 1D10 pontos de vida nessa rodada e a 
cada rodada subsequente. O cheiro de cabelo e carne quei-
mando é devastador (todas as testemunhas devem fazer tes-
tes de Sanidade ou perdem 1/1D6 de SAN). É impossível 
prestar ajuda, uma vez que a vítima horrorizada queima de 
dentro para fora.

Nomes alternativos: O Pavoroso Comichão, A Maldição 
da Ruína Ardente, Abraço de Cthugha.

Convocar as poderosas energias do Mythos é uma coisa; 
moldá-las através da compreensão e do entendimento é 
outra. Conjuradores são capazes de impor esse feitiço 
sem a necessidade de um teste de POD. Além disso, o 
conjurador pode optar por provocar ainda mais terror 
mental na vítima; enquanto se recupera da explosão 
de energia, o alvo acredita que está sendo atacado por 
entidades horríveis do Mythos, causando perda de 
Sanidade de 1/1D6 pontos.

Versão Visceral
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Gorgolejo das Profundezas
Custo: 8 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Os pulmões do alvo se enchem de água do mar, 
potencialmente causando uma desagradável mor-
te por afogamento. 

O conjurador deve conseguir ver o alvo. De-
pois de entoar mentalmente o feitiço por uma ro-
dada, para que o feitiço entre em vigor, o conju-
rador deve ganhar em um teste resistido de POD 
contra o alvo. Se o conjurador ganhar, o alvo co-
meça a se afogar — o alvo cai no chão, sufocan-
do com água do mar e recebendo 1D8 de dano a 
cada rodada. O alvo deve fazer um teste Extremo 
de CON (igual ou inferior a um quinto da CON) 
após receber o dano a cada rodada; se o teste for 
bem sucedido, a água é expelida e os efeitos do 
feitiço cessam.

Nomes alternativos: Correntes do Mar Azul, 
A Maldição do Marinheiro, Beijo da Salmoura. 

Implantar Medo
Custo: 12 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo
Este feitiço provoca um medo tremendo, de gelar 
a alma, quebrando a concentração do alvo e inter-
rompendo suas ações. O conjurador deve ser ca-
paz de ver e apontar um dedo para o alvo enquan-
to invoca uma maldição.

O súbito pavor custa 0/1D6 pontos de Sanida-
de ao alvo e ele ou ela se sente compelido a bater 

em retirada para um local “seguro” — qualquer lugar onde 
a pessoa normalmente se sentiria segura e protegida.

Nomes alternativos: Dedo da Ruína, Agouro de Eibon, 
O Olho Maligno.

Infundir Hidromel Espacial
Um líquido maravilhosamente dourado, que ele guardava em 
um jarro em sua mesa e servia em minúsculas taças belgas de 
licor em quantidades tão pequenas que parecia fútil sequer le-
vá-lo aos lábios — e ainda assim a sua fragrância e gosto... su-
peravam até mesmo o mais velho Chianti e o melhor Chateau 
Yquem de tal forma que esta mera comparação é fazer uma 
injustiça à bebida do professor. Apesar de descer ardente, ela 

tinha o efeito adicional de me deixar sonolento…
—August Derleth, The House on Curwen Street

Custo: 20 pontos de magia por dose; mais uma quantidade 
variável de pontos de Magia e de Sanidade adicionais
Tempo de Conjuração: muitos dias
Este feitiço cria uma bebida mágica que permite que um ser 
humano resista a viagens através vácuo e às vicissitudes do 
espaço sideral. Para tais jornadas, a eficácia do hidromel es-
pacial também requer o gasto de um número igual de pon-
tos magia e de Sanidade, pelo viajante que toma a droga, 
proporcionais à distância da jornada em anos-luz (ver Ta-
bela XII: Eficácia do Hidromel Espacial, a seguir).

Produzir a bebida e viajar representam etapas separadas 
para o conjurador/usuário. Existem diferentes tipos de hi-
droméis espaciais, cada um com os mesmos efeitos, mas to-
dos exigindo ingredientes diferentes.

Uma infusão de hidromel espacial requer cinco ingredien-
tes especiais a serem escolhidos pelo Guardião e necessita de 
pelo menos uma semana de tempo de fabricação. Uma vez 
que o hidromel esteja espumando e borbulhando, o conjura-

Em vez de fazer com que a vítima sofra os efeitos deste 
feitiço de forma quase instantânea, o conjurador pode 
optar por prolongar o feitiço durante um período de dias 
para aumentar o sofrimento da vítima. O conjurador 
gasta 34 pontos de magia para lançar essa versão do 
feitiço. O conjurador não precisa estar fisicamente 
perto da vítima — em vez disso, ele deve possuir 
um pedaço da vítima (cabelo, pedaço de unha ou 
pele , etc.), permitindo que o feitiço seja conjurado a 
qualquer distância. O feitiço começa no dia seguinte 
à conjuração e dura 7 dias. Para que o feitiço tenha 
efeito, um teste resistido de POD deve ser feito entre o 
conjurador e o alvo a cada dia. No primeiro dia, a vítima 
sofre um ferimento de 2 pontos de vida, então um 
ferimento de 4 pontos de vida no segundo dia. Depois 
disso, a progressão do dano aumenta em 2 pontos de 
vida por dia (6, 8, 10, 12, 14). Uma quantidade igual de 
Sanidade é perdida a cada dia, à medida em que o alvo 
começa a perceber seu terrível destino. No dia em que 
os pontos de vida forem reduzidos a zero, o corpo da 
vítima é consumido em uma bola de fogo.

Versão Visceral — Feitiço de Morte

Tabela XII: 
Eficácia do Hidromel Espacial

Pontos de Magia e Pontos de Sanidade 
(devem ser gastos por cada um dos 

viajantes)

Distância em 
anos-luz (não pode 

ultrapassar...)
1 100
2 1.000
3 10.000
4 100.000
5 1.000.000

* e assim por diante: adicione outro par de pontos, adicione outro zero. 
Teoricamente, 10 pontos de magia e 10 pontos de Sanidade devem ser 
suficientes para alcançar qualquer ponto do universo, pelo menos, o 
universo como o entendemos.
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dor deve sacrificar 20 pontos de Magia por dose, durante essa 
fermentação. Esses pontos de magia podem ser sacrificados ao 
longo de muitos dias; quanto mais pontos, mais doses. Cada 
dose permite que uma pessoa resista a uma viagem através do 
espaço com distância e tempo variáveis. 

Uma vez que o espaço-espacial tenha sido encantado, 
o viajante deve encontrar um meio de transporte — ge-
ralmente, uma montaria: entre outros, o feitiço Invocar 
Byakhee pode fornecer um corcel interestelar. O viajante 
então deve tomar uma dose do hidromel espacial (presu-
mivelmente levando consigo uma segunda dose para seu 
retorno), montar e comandar sua montaria para que ela co-
mece a jornada. É neste momento que o viajante paga o cus-
to de pontos de magia e de Sanidade necessários para cobrir 
a distância viajada.

Enquanto estiverem no espaço, os viajantes ficam em 
estado de estase mental e física, quase insensíveis ao meio 
ambiente. Após chegar ao destino, os efeitos do hidromel 
terminam.

Nomes alternativos: Sopro do Vazio, A Poção do Via-
jante, O Espírito Mercurial da Noite Mais Densa.

Feitiços de Invocação
Custo: pontos de magia variáveis; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 5 minutos por ponto de magia gas-
to, a vinculação dura 1 rodada
Tais feitiços lidam com raças e serviçais alienígenas, mons-
tros que comumente servem a feiticeiros ou a monstros ain-
da maiores. Os procedimentos gerais para esses feitiços são 
os mesmos, mas as condições podem variar de feitiço para 
feitiço. Conhecer um desses feitiços não fornece qualquer 
ajuda na tentativa de conjurar outro do mesmo tipo. A me-
nos que o Guardião deseje o contrário, as porções para in-
vocar e vincular de cada feitiço são aprendidas juntas. Tolo 
é o mago impaciente que aprende apenas a invocar e não a 
vincular...

Com exceção de Invocar/Vincular Servo dos Deuses 
Exteriores, esses feitiços exigem o sacrifício de 1 ponto de 
magia para cada 10% de chances de sucesso. Por exemplo, 
3 pontos de magia dão uma chance de 30% de sucesso para 
o feitiço. Em geral, para cada ponto de magia gasto, o con-
jurador deve passar cinco minutos entoando cânticos — 
quanto maior a chance de sucesso, mais tempo o feitiço de-
mora para ser conjurado. Um resultado de 96-100 é sempre 
um fracasso — um resultado de 100 deve sempre ter conse-
quências ruins para o feiticeiro envolvido.

O conjurador também perde 1D4 pontos de Sanidade 
por feitiço conjurado, tenha sido bem-sucedido ou não.

Em caso de sucesso, aparece uma criatura por feitiço, 
2D10 minutos de jogo após o cântico ter encerrado. A cria-
tura também pode causar perda de Sanidade ao ser vista.

Conforme o Guardião desejar, a criatura pode chegar já 
vinculada ou o Guardião pode pedir que o conjurador faça 
um teste resistido de POD contra o ser invocado. Em caso 
de sucesso, a coisa é vinculada; com uma falha, ela ataca o 
conjurador e depois retorna para de onde veio. Vinculada, a 
criatura deve obedecer a uma ordem dada pelo conjurador, 
até mesmo atacar suas semelhantes, após o que ela é liberta-
da e retorna para de onde veio.

Formato do Comando
O comando do conjurador para a criatura invocada deve ser 
específico e de duração limitada: "proteja-me de danos para 
sempre" não seria um comando válido; no entanto, "mate 
aquele homem na esquina" seria. A criatura está vinculada 
ao conjurador até que realize um comando (se não houver 
um comando, a criatura vinculada logo descobre um modo 
de partir). Ordens podem incluir carregar alguém até al-
gum lugar, presidir alguma cerimônia, ficar especialmente 
dócil enquanto é examinada por um grupo de professores, 
aparecer em algum lugar como um alerta para aqueles que 
estão reunidos — o que mais puder ser imaginado.

Mantenha os comandos simples. A melhor regra geral 
é que um comando não pode ter mais palavras do que um 
quinto da INT da coisa. Gestos simples, como apontar, se-
rão entendidos. Assuma que a coisa é sempre capaz de en-
tender um comando direto, seja proferido em inglês ou em 
urdu. Consulte também Vinculação Independente, abaixo.
Invocar Byakhee: um apito deve ser soprado durante o cân-
tico. Este feitiço pode ser conjurado apenas nas noites em 
que Aldebaran está acima do horizonte (de outubro a mar-
ço do Hemisfério Norte são os melhores meses). O byakhee 
invocado vai descer voando dos céus, ainda gelado de suas 
viagens através do espaço.

Se o apito for encantado, cada ponto de POD em seu 
encantamento acrescenta 2% à chance de sucesso do feitiço. 
Tal apito pode ser usado várias vezes.

Nomes alternativos: Convocar Tua Montaria, A Melo-
dia que traz o Viajante. 
Invocar Cria Negra: traz a presença de uma única cria ne-
gra. Um animal de no mínimo TAM 40 deve ser sacrificado. 
O conjurador precisa de uma faca para fazer certos cortes 
rituais ao sacrificar a vítima. O feitiço deve ser conjurado 
ao relento, em um bosque, quando a lua não estiver visível. 
Uma cria negra irá se esgueirar para fora das sombras após 
a invocação.

Nomes alternativos: Evocar a Treva da Floresta, Ritual 
de Faca da Casca de Árvore que Sangra.
Invocar Espreitador Dimensional: um único espreita-
dor dimensional gradualmente se materializa em pleno ar. 
Esse feitiço requer uma adaga feita de qualquer metal puro, 
como cobre ou ferro. Ligas como o bronze não funcionarão. 
Se a adaga estiver encantada, a chance de sucesso também 
aumenta em 2% por ponto de POD investido na adaga. Este 
feitiço pode ser conjurado de dia ou de noite. Uma auto-
ridade escreveu que os espreitadores são mais facilmente 
confundidos na claridade da luz solar.

Nomes alternativos: Recitação para Convocar o Vagan-
te, A Canção do Cobre. 
Invocar Vampiro de Fogo: faz com que um vampiro de 
fogo se lance dos céus como uma estrela cadente. É preciso 
uma fogueira ou outra fonte de chamas. O feitiço só pode 
ser conjurado à noite, quando a estrela Fomalhaut estiver 
acima do horizonte (de setembro a novembro é a melhor 
época em latitudes moderadamente ao norte).

Nomes alternativos: Conjurar os Cintilantes, O Chama-
do Outonal da Chama Viva. 
Invocar Horror Caçador: um único horror aparece instan-
taneamente, como se surgisse de um buraco no ar. Este fei-
tiço só pode ser conjurado à noite ao ar livre. Se nenhum 
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sacrifício alternativo tiver sido preparado para a vinculação 
(ver Vinculação Independente abaixo), o horror apanha o 
conjurador e desaparece.

Nomes alternativos: Peticionar os Dentes Esfomeados, 
Falas que Conjuram Demônios Espiralantes.
Invocar Noitesguio: ouve-se uma brisa quase surda, e en-
tão aparece a singular silhueta horripilante do horror alado 
sem rosto. Para a invocação, uma pedra inscrita com o críp-
tico Símbolo Ancestral deve estar presente, mas a pedra em 
si não precisa ter formato de estrela. O feitiço só pode ser 
conjurado em noites sem lua.

Nomes alternativos: As Palavras Sussurradas dos Ho-
mens sem Rosto, Conjurar a Sombra Alada.
Invocar Serviçal dos Deuses Exteriores: um único servi-
çal chega em meio a ecos assombrosos de flautas insanas. 
O custo em pontos de magia para a invocação é o triplo do 
normal para invocar; para cada três pontos de magia sa-
crificados, aumenta-se em 10% as chances de sucesso; um 
resultado de 96-100 é sempre uma falha. Cada conjuração 
deste feitiço também custa 3D4 pontos de Sanidade. É ne-
cessário uma flauta para conjurar esse feitiço. Se a flauta es-
tiver encantada, ela aumenta a chance de sucesso do feitiço 
em 2% por ponto de POD investido na flauta. Cultistas con-
juram este feitiço em qualquer lugar e a qualquer momento 
que seja especialmente profano — as noites típicas seriam a 
Véspera do Solstício de Verão, o Samhain e a Noite de San-
ta Valburga.

Nomes alternativos: A Sinfonia Ritual dos Indescrití-
veis, Recitação das Flautas Enlouquecedoras. 
Invocar Vampiro Estelar: são ouvidos sussurros curiosos 
quando essa coisa invisível espreita nas redondezas. O con-
jurador também precisa de um livro no qual estão escritas 
ou entalhadas as palavras do feitiço. Se o livro for encan-
tado, a chance de sucesso é aumentada em 2% para cada 
ponto de POD investido no livro.  Este feitiço só pode ser 
conjurado à noite, sob um céu sem nuvens. A criatura é in-
visível, salvo quando suas veias se enchem com o sangue de 
alguma criatura visível.

Nomes alternativos: O Chamado Noturno da Morte 
Devoradora, Cântico das Letras Sangrentas.

Vinculação Independente
Custo: 1 ponto de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Vincular e Invocar são dois lados da mesma moeda. Às ve-
zes, eles são aprendidos como um único feitiço, às vezes 
não. A critério do Guardião, os efeitos podem ser combina-
dos ou dois testes separados podem ser solicitados, um para 
invocar e um segundo para vincular.

Se um monstro chegar desvinculado ou for encontrado 
inesperadamente, ele pode ser vinculado imediatamente. O 
conjurador deve conhecer o feitiço Invocar/Vincular para o 
tipo de monstruosidade e deve passar uma rodada entoan-
do cânticos antes e poder vinculá-lo. Para que o feitiço te-
nha efeito, o conjurador deve ter sucesso em um teste resis-
tido de POD contra o alvo. Cada conjuração de vinculação 
custa 1 ponto de Sanidade e uma quantia variável de pontos 
de magia. Uma vinculação funciona em apenas uma criatu-
ra por vez. O conjurador tem a opção de investir uma quan-
tidade de pontos de magia igual a um quinto do POD da 

criatura convocada para ganhar um dado de bônus no tes-
te resistido de POD ao tentar vinculá-la (o conjurador não 
saberá o POD da criatura, e portanto deve arriscar quantos 
pontos de magia irá sacrificar).

Uma criatura atacante não pode ser vinculada pela pes-
soa com quem está lutando, no entanto, ela poderia ser vin-
culada por uma pessoa capaz de se manter distante da luta. 
Uma criatura já vinculada não pode o ser novamente até 
que seu comando atual seja concluído. Para ser vinculada, a 
criatura deve estar visível para o conjurador e estar em um 
raio de 100 metros. Vincular exige um teste resistido, e tes-
tes resistidos não podem ser forçados; caso falhe no teste, o 
conjurador estará com problemas!
Vincular Byakhee: se um apito encantado for usado, o con-
jurador ganha um dado de bônus no teste resistido de POD. 
Tal apito pode ser usado novamente.

Nomes alternativos: Obrigação da Montaria, Compelir 
o Viajante. 
Vincular Cria Negra: se o conjurador usa uma faca encan-
tada para matar sua vítima com certos cortes rituais, ele ga-
nha um dado de bônus no teste resistido de POD.

Nomes alternativos: Arrebatar o Coração da Mata, 
Compelir a Floresta à Tua Vontade.
Vincular Espreitador Dimensional: se o conjurador pos-
sui uma adaga encantada feita de qualquer metal puro, 
como cobre ou ferro, ele ganha um dado de bônus no teste 
resistido de POD. Um segundo dado de bônus pode ser ob-
tido caso o espreitador dimensional seja exposto à luz so-
lar intensa.

Nomes alternativos: A Prisão de Cobre, Armadilha da 
Luz Ofuscante.
Vincular Vampiro de Fogo: se o conjurador se postar den-
tro de uma fogueira, ele ganha um dado de bônus no teste 
resistido de POD. Fica a cargo do conjurador como resistir 
às chamas.

Nomes alternativos: Conquista do Demônio Ígneo, Au-
toridade da Língua Flamejante.
Vincular Horror Caçador: o sacrifício de sangue de um ser 
senciente é necessário. O conjurador não precisa realizar o 
sacrifício — o horror caçador toma o sacrifício por si. O 
conjurador deve ter sucesso em um teste resistido de POD 
para vincular o Horror.

Nomes alternativos: Prender o Medo Espiralado à Tua 
Vontade, Ato de Assassínio. 
Vincular Noitesguio: se o conjurador possui uma pedra 
adornada com o críptico Símbolo Ancestral, ele ganha um 
dado de bônus no teste resistido de POD.

Nomes alternativos: Domínio sobre os Sem Rosto, A 
Marca Ancestral pela qual Eles Conhecerão a Ti.
Vincular Serviçal dos Deuses Exteriores: se o conjurador 
possui uma flauta encantada, ganha um dado de bônus para 
vincular o Serviçal.

Nomes alternativos: A Nota de Comando Secreta, Pacto 
da Loucura Balbuciante.
Vincular Vampiro Estelar: se o conjurador possui um livro 
encantado contendo o feitiço, ele ganha um dado de bônus 
no teste resistido de POD.

Nomes alternativos: Jura do Acordo Sangrento, A Ím-
pia Promessa.
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Maldição da Casca Pútrida
Custo: 5 pontos de magia; 10 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 hora

Este feitiço causa ilusões capazes de arruinar a sanidade a 
suas vítimas. A vítima percebe que sua pele está visivelmen-
te apodrecendo e definhando. A aparência exterior parece 
deteriorar-se rapidamente, de modo que grandes fendas e 
rasgos despontam, pelos quais os órgãos internos começam 
a cair (com a vítima perdendo 1D10 pontos de Sanidade no 
processo). Então, a vítima desmaia e desperta alguns minu-
tos depois, incólume e normal. 

Para que o feitiço tenha efeito, um teste resistido de INT 
deve ser feito entre o conjurador e o alvo — imponha um 
dado de penalidade ao alvo caso o feitiço seja conjurado à 
noite, enquanto este estiver dormindo. O ciclo inteiro do 
efeito leva cerca de vinte minutos, incluindo o desmaio.

O alvo deve ser conhecido do conjurador e o conjura-
dor deve ter como foco algum objeto pessoal pertencente 
ao alvo. A experiência do feitiço é devastadora, no entan-
to, um uso bem sucedido de Psicanálise pode ajudar a ví-
tima a lidar com tais sonhos e alucinações inexplicáveis e 
restaurar metade do que perdeu de Sanidade para o feiti-
ço. Drogas psiquiátricas pouco contribuem para compen-
sar um ataque desses.

Nomes alternativos: O Pesadelo Insidioso, Invocar Sete 
Diabos para Afligir Teu Inimigo, Ressequir a Mente dos Fracos.  

Maldição Pavorosa de Azathoth
Custo: 4 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
O feiticeiro invoca as energias do Deus Exterior para drenar 
diretamente o POD de uma vítima. Repetindo o nome se-
creto de Azathoth, pode-se gerar medo e respeito em qual-
quer ser conhecedor do Mythos, pois saber o nome impli-
ca que a pessoa tem conhecimento da secreta Sílaba Final. 
Pronunciada sozinha, a Sílaba Final pode ser dirigida con-
tra um inimigo. Para que o feitiço tenha efeito, o conjura-
dor deve ter sucesso em um teste resistido de POD contra 
o alvo. Se o conjurador for bem-sucedido, o alvo perde 3D6 
de POD.

Nomes alternativos: Elocução da Sílaba Final, Tua Lú-
gubre Sangria, Pelo Nome Verdadeiro Teu Poder é Escoado. 

Mau Olhado
Custo: 10 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Conjurar este feitiço faz com que a vítima sofra de má sorte. 
Embora o alvo precise estar à vista do conjurador, a vítima 
não necessariamente sentirá a influência desse feitiço, mas é 
provável que sinta um estranho arrepio ou uma inquietação 
quando o Mau Olhado for conjurado.

Caso o feitiço seja bem sucedido, as chances da vítima 
ao fazer um teste de Sorte são reduzidas pela metade*. *A 
vítima tampouco pode gastar ou ganhar pontos de Sorte, se 
a Regra Opcional de Sorte estiver sendo usada. 

A vítima deve aplicar um dado de penalidade a todos os 
testes de atributos e suas armas apresentam defeitos em jo-
gadas de 75% ou mais. As chances de feitiços para Invocar/
Vincular funcionarem são reduzidas pela metade. Os efeitos 
continuam até o próximo nascer do sol, até que o conjurador 

remova o feitiço ou até que o conjurador seja encontrado e 
ferido (machucado o suficiente para sangrar), ou até que a 
vítima morra.

Nomes alternativos: O Ritual do Infortúnio, Maldição 
Sombria, Logro da Bruxa.

Onda do Oblívio 
Custo: 30 pontos de magia; 1D8 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 hora
Um feitiço poderoso que faz com que uma violenta onda 
oceânica se quebre na direção determinada pelo conjurador. 
O conjurador deve poder ver o alvo pretendido e deve ha-
ver uma quantidade de água salgada suficiente para formar a 
onda. O conjurador deve estar na água para lançar o feitiço.

O volume da onda é de 90 metros cúbicos, o suficiente 
para afundar ou virar uma pequena chalupa. Não é preci-
so dizer que pessoas engolidas por tais ondas desaparecem 
para sempre sob a superfície.

Outros podem contribuir com pontos de magia a fim 
de criar imensas ondas, capazes de afundar transatlânticos, 
navios de guerra ou a Ilha de Manhattan. Aqueles que co-
nhecem o feitiço podem contribuir com tantos pontos de 
magia quanto desejarem e precisam gastar 1D8 pontos de 
Sanidade. Aqueles que não conhecem o feitiço podem con-
tribuir com 1 ponto de magia cada. Com um mínimo de 30 
pontos de magia, a onda tem 3 metros de comprimento, 3 
metros de largura e 9 metros de altura. Cada ponto de ma-
gia adicional acrescenta 30 centímetros ao comprimento e 
à largura da onda.

Nomes alternativos: Canção do Punho do Oceano, A 
Dádiva Salgada, A Ruína Oceânica.

Palavras de Poder
Custo: 3+ pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 10+ minutos
O conjurador cria um vínculo intenso com um grande grupo 
de ouvintes. O conjurador deve falar de forma improvisada 
e aparentemente sincera, conquistando a atenção do público. 
Para cada dez minutos de discurso, o conjurador deve gastar 
3 pontos de magia e fazer um teste bem-sucedido de comuni-
cação, conforme o Guardião considerar apropriado (Charme 
ou Persuasão), ou o discurso termina indeciso e confuso. Ao 
final de um discurso bem-sucedido, o público acredita total-
mente no que foi dito por 1D3 dias.

Nomes alternativos: Palavras de Sekhmenkenhep, Iludir 
os Indignos, Dominar a Multidão.

Pó de Ibn-Ghazi
Custo: 1 ponto de magia por dose 
Tempo de conjuração: 2 dias de preparação, 1 rodada para 
aplicar
Os que não estavam com o telescópio viram apenas o rápido 
despontar de uma nuvem cinza — uma nuvem do tamanho 
de uma construção de tamanho moderado — perto do topo 
da montanha. Curtis, que segurava o instrumento, deixou-o 
cair na grossa lama da estrada com um grito penetrante. Ele 
curvou, e teria caído no chão não tivessem dois ou três dos 
outros o agarrado e estabilizado. Tudo o que ele conseguia 

fazer era gemer de forma semi-audível.
—H.P. Lovecraft, O Horror de Dunwich

Continua na página 262
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Feitiços de Portal
A ideia de uma porta que se abriria para algum mundo 
remoto impressionou Eibon por ser bastante fantástica, 

para não dizer implausível.
 —Clark Ashton Smith, The Door to Saturn.

Custo: quantidade variável de POD (ver Tabela XIII: Cria-
ção de Portais e Custos de Viagem)
Custo para acessar um Portal: pontos de magia variáveis   
e 1 ponto de Sanidade
Tempo de conjuração: uma hora por POD gasto

Os feitiços de Portais permitem que o conjurador crie por-
tas de entrada entre outras terras ou tempos, dimensões ou 
mundos — permitindo ao usuário viajar grandes distâncias 
com um simples passo. Normalmente, um Portal se conec-
ta a um único outro local. 

A criação de um Portal exige um gasto permanente de 
POD, um sacrifício igual ao log de base 10 da distância que 
o Portal conecta em quilômetros vezes 7,5. Um Portal pode 
assumir muitas formas, sendo as mais comuns indicadas por 
um padrão de linhas pintadas em um piso ou um arranjo pe-
culiar de pedras em um campo. 

Usar o Portal custa uma quantidade de pontos de ma-
gia igual a um quinto do POD originalmente utilizado para 
se criar o Portal. Cada viagem através de um Portal custa 1 
ponto de Sanidade. Se o usuário não possuir pontos de ma-
gia suficientes para uma viagem, o viajante gasta pontos de 
vida para compensar o custo. As viagens de retorno através 
de um Portal sempre custam o mesmo que a jornada inicial.

Normalmente, qualquer pessoa ou qualquer coisa pode 
atravessar um Portal, embora alguns tenham sido construí-
dos de forma que certa chave — uma palavra ou um gesto 
— seja necessária para ativar a entrada. Certas versões do fei-
tiço são conhecidas também por "mudar" aqueles que atra-
vessam o portal, para ajudar na sobrevivência em um mundo 
alienígena. Também existem rumores de que alguns Portais 
são capazes de levar para mais de um destino.

Encontrar Portal
Custo: 1 ponto de magia; 1D3 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 20-60 minutos

Através de uma série de gestos e de um cântico específico, 
o feitiço revela ao conjurador qualquer Portal que esteja di-
retamente dentro de seu campo de visão. 

Embora esse feitiço localize um Portal, ele não habilita 
ninguém a abri-lo, fechá-lo, criá-lo ou atravessá-lo. Tam-
pouco essa forma limitada de feitiço permite que o conjura-
dor determine se o Portal atravessa tempo ou espaço.

Caixas-Portal
Custo: 1 de POD; pontos de magia e pontos de Sanidade 
variáveis
Tempo de conjuração: 5 horas

Permite a criação de caixas mágicas gêmeas que formam as 
duas extremidades de um Portal mágico. Atravessar uma cai-
xa portal custa exatamente a mesma quantidade de pontos 
de magia e de Sanidade necessária para se atravessar um Por-
tal normal e o procedimento de trânsito é o mesmo.

Primeiro, duas caixas de madeira idênticas devem ser 
feitas, com qualquer TAM desejado. As caixas devem ser 
abertas apenas de um dos lados. Então, o ritual necessário, 
consistindo em colocar as mãos sobre as caixas e conce-
ber mentalmente certas linhas e ângulos hiperdimensionais 
por cerca de cinco horas, deve ser realizado. 5 de POD são 
sacrificados neste momento. Em seguida, as caixas drenam 
automaticamente metade dos pontos de magia do criador a 
cada dia, até que tenham absorvido uma quantidade igual 
ao total do TAM das caixas x20. 1 ponto de Sanidade é per-
dido por cada semana completa de drenagem de pontos de 
magia. Uma vez que os pontos de magia necessários te-
nham sido drenados, as caixas passam a funcionar.

O conjurador pode optar por preparar um Portal para 
viagem gastando os pontos de magia necessários 
antes da jornada. O Portal já é então engatilhado e 
a próxima pessoa que o atravessar não é obrigada a 
pagar o custo em pontos de magia, mas ainda precisa 
sacrificar 1 ponto de Sanidade.

Versão Visceral
O feiticeiro é capaz, através do uso de símbolos e cân-
ticos diabólicos, de criar Portais Temporais de múltiplos 
percursos — assim, uma porta pode levar a mais de um 
tempo distante ou futuro. Apenas o conjurador sabe qual 
caminho leva a que momento do tempo ao entrar no 
Portal. Aqueles insensatos o bastante para usar o Portal 
sem a ajuda do conjurador não conseguirão determinar 
o caminho correto e podem chegar a qualquer instante 
do tempo a que o Portal está ligado (determine aleato-
riamente). O processo de criação permanece o mesmo.

Versão Visceral
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Portal Temporal
Custo: quantidade variável de POD
Tempo de conjuração: uma hora por 
POD gasto

Cria um portal para o futuro ou para o 
passado. O feitiço se assemelha ao fei-
tiço Criar Portal, mas custa POD basea-
do no número de anos viajados, em vez 
do número de quilômetros. Use a Tabe-
la de Criação de Portais e Custos de 
Viagem e substitua distância em quilô-
metros por distância em anos. 

O feitiço só leva a um instante de 
tempo próximo ao desejado, embora 
uma vez que tal Portal seja criado, o in-
tervalo exato entre o "agora" e o "en-
tão" permaneça o mesmo. 

Vislumbrar Portal
Custo: pontos de magia e de Sanidade 
variáveis
Tempo de conjuração: 3 rodadas

Quando conjurado em um Portal suspei-
to, este feitiço permite que o conjurador 
e seus companheiros vejam o que está 
do outro lado do Portal, se houver qual-
quer coisa, sem precisar passar por ele. O 
custo varia de acordo com o número de 
pontos de magia necessários para ativar 
o Portal. Sempre custa 1 ponto de ma-
gia e 1 ponto de Sanidade para se conju-
rar esse feitiço. Enxergar além de um Por-
tal tem um custo variável, um décimo do 
custo do Portal (arredondado para cima). 
Portanto, enxergar além de um Portal 
que custa 7 pontos de magia para se atra-
vessar custaria dois pontos de magia e 
2 pontos de Sanidade. A visão dura por 
1D6+1 rodadas. O feitiço pode ser con-
jurado tanto quanto os pontos de magia 
e de Sanidade do conjurador permitirem.

Se houver algo horrível a ser visto, 
cobranças adicionais de Sanidade devem 
ser exigidas de cada pessoa que estiver 
vendo para além do Portal. Os especta-
dores podem tentar fazer testes apropria-
dos para tentar determinar quando, onde 
e o quê está sendo visto.

Nomes alternativos para feitiços de 
Portal: Rito de Visualização, (Contem-
plar) Passagem para Outros Lugares, Teu 
Portal de Muitas Jornadas. Arco do Tem-
po, Portão para Coisas Há Muito Passa-
das e para Visões Ocultas, A Armadilha 
do Feiticeiro.

Tabela XIII: Criação de Portais 
e Custos de Viagem

POD (Criação 
de Portal)

Pontos de Magia 
(Viagem pelo Portal)

Distância em quilômetros/
anos-luz até...

5 1 150 quilômetros
10 2 1.500 quilômetros
15 3 15.000 quilômetros
20 4 150.000 quilômetros
25 5 1.500.000 quilômetros
30 6 15.000.000 quilômetros
35 7 150.000.000 quilômetros
40 8 1.500.000.000 quilômetros
45 9 15.000.000.000 quilômetros
50 10 150.000.000.000 quilômetros
55 11 1.500.000.000.000 quilômetros
60 12 ~ 1/2 ano-luz
65 13 ~ 5 anos-luz
70 14 ~ 50 anos-luz
75 15 ~ 500 anos-luz
80 16 ~ 5.000 anos-luz
85 17 ~ 50.000 anos-luz
90 18 ~ 500.000 anos-luz
95 19 ~ 5.000.000 anos-luz

100 20 ~ 50.000.000 anos-luz
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Este feitiço torna visíveis coisas magicamente invi-
síveis, bastando espalhar o pó sobre o que está invi-
sível. O pó deve ser preparado cuidadosamente, de 
acordo com instruções rigorosas e envolve três in-
gredientes especiais e o sacrifício de 1 ponto de ma-
gia por dose. Uma dose corresponde a uma aplica-
ção do pó. O Guardião determina os ingredientes 
especiais. 

O pó é soprado através de um tubo ou lança-
do sobre o alvo. O coisa que for polvilhada perma-
nece visível por não mais do que dez batimentos 
cardíacos.

As coisas que podem ser tornadas visíveis in-
cluem as linhas mágicas que se estendem a partir de 
um lugar encantado para se Convocar uma divin-
dade do Mythos, a aura ao redor de um Portal, ou 
uma criatura que normalmente é invisível, como um 
vampiro estelar. Usar o pó não custa pontos de Sani-
dade, mas ver o que ele expõe talvez custe.

Nomes alternativos: Pó da Revelação, Teste-
munhar o Oculto, Composto da Percepção.

Pó de Suleiman
Custo: 10 pontos de magia para cada 3 doses
Tempo de conjuração: 1 rodada para aplicar 1 
dose
Cria um pó cinza-esverdeado que fere seres não-
-naturais vindos de outros planos de existência. O 
pó requer a poeira tirada de uma múmia egípcia 
com pelo menos 2.000 anos. Cada múmia dessas é 
suficiente para três doses do pó mágico. Os ingre-
dientes também incluem olíbano, enxofre e salitre. 
Um encantamento deve ser pronunciado sobre o 
pó enquanto ele está sendo espalhado. 

Espalhado sobre um ser que não é desta Terra, 
a entidade perde 1D20 pontos de vida por dose. 
Gasta-se uma rodada para aplicar uma dose. O pó 
funciona apenas em seres extraterrestres e outros 
seres planares, assim, o pó causaria mal a um es-
preitador dimensional, Yog-Sothoth ou um mi-go, 
mas é inútil contra um shoggoth ou um abissal.

Nomes alternativos: O Pó Egípcio, Proteção 
dos Mortos.

Proteger a Carne
Custo: pontos de magia variáveis; 1D4 pontos de 
Sanidade
Tempo de conjuração: 5 rodadas
Concede proteção contra ataques físicos. Cada 
ponto de magia gasto dá ao conjurador (ou o alvo 
escolhido) 1D6 pontos de armadura contra ata-
ques não-mágicos. Esta proteção desaparece con-
forme bloqueia dano. Por exemplo, se um perso-
nagem tiver 12 pontos de Proteger a Carne como 
armadura e for atingido por 8 pontos de dano, 
o Proteger a Carne seria reduzido para 4 pontos 
de armadura, mas o personagem não sofreria ne-
nhum dano. O feitiço dura 24 horas ou até que a 
proteção seja gasta. 

Continuação da página 259

Tabela XIV:  
Locais e Distâncias de Portais

Distância desde 
Boston

Ponto mais distante, 
aprox., em milhas/

anos-luz

POD (pontos de 
magia) necessários

Providence 60 km 5 (1)
Peoria 1.500 km 10 (2)

Portland 
(Austrália) 15.000 km 15 (3)

Espaço Sideral 150.000 km 20 (4)
Lua 384.000 km 25 (5)

Mercúrio 225.000.000 km 40 (8)
Vênus 255.000.000 km 40 (8)
Marte 400.000.000 km 40 (8)
Júpiter 928.000.000 km 40 (8)

Saturno 1.500.000.000 km 40 (8)
Urano 3.050.000.000 km 45 (9)

Netuno 4.500.000.000 km 45 (9)
Yuggoth (Plutão) 7.400.000.000 km 45 (9)
Nuvem de Oort 14.000.000.000 km 45 (9)

Proxima 
Centauri 4,3 anos-luz 65 (13)

Sirius 8,3 anos-luz 70 (14)
Fomalhaut ~ 22 anos-luz 70 (14)

Vega ~ 26 anos-luz 70 (14)
Aldebaran ~ 50 anos-luz 70 (14)

Celaeno ~ 400 anos-luz 75 (15)
Parte mais 

distante da Via 
Láctea

~ 70.000 anos-luz 90 (18)

Galáxia M31 ~ 2.800.000 anos-luz 95 (19)
Azathoth ~ 10 bilhões de anos-luz 105 (23)

Quasar Distante ~ 15 bilhões de anos-luz 105 (23)

1 unidade 
astronômica ~ 150.000.000 km 35 (7)

1 ano-luz ~ 9.500.000.000.000 
km 60 (12)

1 parsec 3,26 anos-luz 65 (13)
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Uma vez lançado, o feitiço não pode ser reforçado com 
novos pontos de magia, nem conjurado novamente até que 
a proteção do feitiço anterior tenha sido utilizada.

Nomes alternativos: Proteja a Ti dos Golpes Poderosos, 
Armadura da Vontade, Escudo de Sangue.

Punho de Yog-Sothoth
Custo: pontos de magia variáveis; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo
O conjurador faz com que uma força maciça e invisível atin-
ja um único alvo. O conjurador deve conseguir ver o alvo.

Cada ponto de magia investido no feitiço concede 2D10 
FOR de força. Para cada 10 metros de distância que o con-
jurador esteja do alvo (após os primeiros 10 metros), o con-
jurador deve gastar um ponto de magia adicional.

Quando o alvo for atingido (caso seja um alvo vivo), um 
teste resistido deve ser feito usando a FOR do feitiço con-
tra a CON do alvo. Se o teste for bem-sucedido, o alvo cai 
inconsciente. Quer o alvo fique ou não inconsciente, ele ou 
ela sempre é empurrado para longe do conjurador por uma 
distância em metros igual à FOR do golpe menos o TAM do 
alvo, dividindo o resultado por 3.

O feitiço pode ser usado contra a FOR de objetos inani-
mados, como portas ou paredes. Os resultados podem ser 
óbvios, mas às vezes os Guardiões precisarão determinar o 
que acontece nesses casos.

Por exemplo: o conjurador gasta 5 pontos de magia para 
atingir um investigador a 15 metros de distância. 1 ponto de 
magia é gasto para o alcance. Os outros 4 geram uma FOR de 
8D10, que são jogados e resultam em 57. O investigador falha 
em um teste Difícil de CON (já que a FOR do feitiço é maior 
que 50) e, portanto, é deixado inconsciente. O investigador 
tem um TAM de 45 e é empurrado 3,5 metros pelo impacto.

Nomes alternativos: Canalizar a Força do Desbravador 
de Caminhos, Devastar Teu Inimigo, A Hedionda Rajada d’O 
Ser Nefasto.

Rajada Mental
Custo: 10 pontos de magia; 1D3 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo
A vítima deste feitiço sofre um ataque mental terrível, cau-
sando a perda de 5 pontos de Sanidade e induzindo insani-
dade temporária. Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador 
deve ter sucesso em um teste resistido de POD contra o alvo. 

O alvo é afetado de acordo com as regras de insanidade tem-
porária, começando com um acesso de loucura, e pode conti-
nuar a sofrer de flashbacks e/ou pesadelos nos dias seguintes. 

Nomes alternativos: Maldição do Enfraquecimento, 
Onda de Desgraça, Abismo do Olho da Mente.

Repartir o Ka
Custo: 10 pontos de magia, 5 de POD e 2D10 pontos de Sa-
nidade por órgão
Tempo de Conjuração: 1 dia por órgão
Uma porção da essência de vida do conjurador, ou “ka”, é 
transferida para um dos seus órgãos vitais. O órgão encan-
tado é então removido do corpo do conjurador, para ser es-
condido a fim de ser protegido e fornecer ao feiticeiro uma 
forma de invulnerabilidade — enquanto o órgão encantado 
permanecer escondido em segurança, o feiticeiro não sofre-
rá ataques em particular e pode até ser invulnerável à morte.

Este feitiço foi usado pela primeira vez pelos seguido-
res do Faraó Sombrio, Nephren-Ka, que removia um ór-
gão vital, como o coração ou o fígado, e os selava em locais 
seguros. Isso tornava o conjurador virtualmente impos-
sível de ser morto, exceto pela única fraqueza do feitiço. 
O cérebro é o centro do poder do feitiço e, como tal, não 
pode ser removido. Se o cérebro for destruído, os outros 
órgãos perdem suas propriedades mágicas e o conjurador 
morre.

Ter as próprias vísceras removidas custa 2D10 de pon-
tos de Sanidade e a perda permanente de 5 pontos de POD 
por órgão removido. Ataques que empalam causam apenas 
dano normal (a menos que a cabeça seja especificamente 
visada). A invulnerabilidade deriva de qual órgão for remo-
vido; por exemplo, se os pulmões forem removidos, o con-
jurador não é afetado pela falta de oxigênio (portanto, afo-
gamento e sufocamento não são mais ameaças). A remoção 
de órgãos vitais também pode tornar o conjurador imune a 
venenos e assim por diante.

Se o conjurador for ferido, os pontos de vida devem ser 
reduzidos como normalmente, mas levando à inconsciên-
cia, e não à morte. A morte só ocorrerá se o cérebro for es-
pecificamente visado e destruído.

Nomes alternativos: Imbuir Essência, Extração da Von-
tade, O Sopro Imortal.

Ressequir Membro 
Custo: 8 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: instantâneo
Um feitiço terrível projetado para atormentar e causar dano 
permanente a um alvo. O conjurador deve estar a no máxi-
mo 10 metros do alvo. Para que o feitiço tenha efeito, o con-
jurador deve ter sucesso em um teste resistido de POD con-
tra o alvo. Se for bem-sucedido, o conjurador escolhe um 
braço ou uma perna. O membro escolhido murcha e seca 
rápida e dolorosamente, causando 1D8 de dano e uma per-
da permanente de 2D10 de CON. A vítima perde 1D4/1D8 
pontos de Sanidade cada.

Nomes alternativos: A Canção de Dor, Ressequir Teu 
Inimigo, A Cauterização Devastadora.

Ressurreição
Custo: 3 pontos de magia; 1D10 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 1 ou 2 rodadas

Ele desviou os olhos das inscrições e virou-se para encarar 
a sala e seus bizarros conteúdos, e viu que o cílice no chão, 
no qual se depositara o agourento pó eflorescente, estava 

emitindo uma grossa nuvem de vapor esverdeado, de 
surpreendentes volume e opacidade.

—H.P. Lovecraft, O Caso de Charles Dexter Ward

O feitiço reduz um cadáver aos seus sais e compostos essen-
ciais, um pó de cinza-azulado, ou inverte o processo para fi-
nalmente recriar a forma e a alma do falecido. É necessário 
um cadáver completo. 

Ser ressuscitado dessa maneira custa 1D20 pontos de 
Sanidade à vítima.

Se apenas parte do pó estiver disponível para o feitiço, o 
feiticeiro obtém "tão somente o mais vívido horror" do que 
então se torna carne. Mas alguém ressuscitado com êxito 
não precisa estar inteiro — desde que o caixão esteja intacto 
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e se tome cuidado suficiente para juntar todos os fragmen-
tos e poeira dentro dele, o feitiço é bem sucedido.

Recitar o feitiço de trás para frente faz a entidade res-
suscitada retornar ao pó e do mesmo modo exige o gas-
to de 3 pontos de magia e 1D10 pontos de Sanidade. O pó 
pode ser guardado ou jogado fora. Para que o feitiço tenha 
efeito, o conjurador deve ter sucesso em um teste resisti-
do de POD contra o alvo. Se o conjurador ganhar, a vítima 
retorna ao pó. Se a vítima vencer, pode tentar evitar que o 
conjurador recite novamente o feitiço. Recitar o feitiço de 
trás para frente leva duas rodadas. Em O Caso de Charles 
Dexter Ward, muitos dos ressuscitados foram interrogados 
e torturados para revelar segredos do passado.

Nomes alternativos: O Rito do Conhecimento Há Muito 
Perdido, Recrudescimento, Rito dos Sais.

Símbolo Ancestral
Custo: 10 POD
Tempo de Conjuração: 1 hora

Seu formato... era, antes, toscamente semelhante a uma estre-
la, no centro da qual parecia haver a caricatura de um único 
olho gigante; mas não era um olho, era mais como um losan-
go partido envolvo por certas linhas que sugeriam chamas ou 
talvez um solitário pilar flamejante.

  —August Derleth e H.P. Lovecraft,   
         A Coisa na Soleira da Porta.

Este feitiço ativa um Símbolo Ancestral. Cada Símbolo An-
cestral ativo exige um sacrifício de 10 de POD para ser cria-
do, mas não custa nenhum ponto de Sanidade. Um Símbolo 
Ancestral pode ser produzido como uma efigie de chumbo, 
esculpido em rocha, forjado em aço, etc. Quando ativado ao 
lado de uma abertura ou Portal, ele torna tal caminho inuti-
lizável para os servos dos Grandes Antigos e dos Deuses do 
Mythos, bem como para os próprios seres mais poderosos. 
Sem o feitiço, o símbolo em si não significa nada e não tem 
qualquer efeito.

Apesar dos escritos de alguns autores, o Símbolo Ances-
tral é inútil para defesa pessoal caso o monstro ou criatura 
possa evitar o Símbolo. Aqueles que usam um Símbolo An-
cestral ao redor do pescoço, por exemplo, podem ganhar 
proteção para alguns poucos centímetros quadrados ao re-
dor da pele onde está o Símbolo; no entanto, o resto do cor-
po do usuário estaria completamente vulnerável.

Nomes alternativos: O Sinete Antigo, O Ramo dos Pres-
ságios, As Cinco Pontas da Sabedoria.

Símbolo Vooriano 
Custo: 1 ponto de magia; 1 ponto de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Aqueles que vêm de fora irão ajudar, mas eles não podem to-

mar um corpo sem sangue humano. Aquilo que está lá em 
cima parece que irá servir. Eu consigo vê-lo um pouco quan-

do faço o Símbolo Vooriano.
—H.P. Lovecraft, O Horror de Dunwich

Um gesto antigo e poderoso usado por feiticeiros que bene-
ficia a conjuração de outros feitiços. Pode diminuir o cus-
to, reduzir o tempo de conjuração ou melhorar um pouco o 
efeito, dependendo do feitiço em questão. 

Rumores afirmam que o Símbolo Vooriano também 
pode proteger temporariamente contra monstros do Mythos 
— tais criaturas desconfiam do sinal e podem se conter de 
atacar até que as intenções do feiticeiro sejam conhecidas.

Nomes alternativos: Símbolo de Poder, Gesto Astuto.

Símbolo Vermelho de Shudde M'ell
Custo: 3 pontos de magia; 1D8 pontos de Sanidade; 1 pon-
to de vida por rodada
Tempo de Conjuração: 1 rodada
Um feitiço nefasto que faz com que uma ou várias vítimas 
morram horrivelmente. O conjurador inscreve no ar o temi-
do símbolo de Shudde M'ell, enquanto profere palavras de 
poder. Quando formado corretamente, um evanescente sím-
bolo vermelho brilha no ar conforme o dedo do conjurador 
traça suas formas. Os efeitos malévolos do símbolo se ma-
nifestam uma rodada seguinte à sua criação. Uma vez que 
tenha sido traçado, o símbolo deve ser mantido através de 
concentração e do gasto de mais 3 pontos de magia a cada 
rodada adicional.

Todos aqueles que estiverem em um raio de 10 metros 
do símbolo perdem 1D3 pontos de vida por rodada à me-
dida que seus corpos tremem e sofrem espasmos, e seus ór-
gãos internos e vasos sanguíneos convulsionam. Aqueles 
além de 10 metros, mas não ultrapassando 30 metros, per-
dem 1 ponto de vida a cada rodada. Aqueles além de 30 me-
tros não sofrem qualquer dano. 

É possível escapar do efeito do símbolo esgueirando-se 
para trás de uma parede robusta ou outra barreira opaca. O 
conjurador deve ficar próximo do símbolo e concentrar-se. 
O conjurador perde 1 ponto de vida a cada rodada devido à 
proximidade com o símbolo.

Nomes alternativos: O Símbolo Vermelho, A Marca da 
Dor Voraz.

O conjurador pode fortalecer o símbolo vermelho 
investindo mais 5 de POD em sua criação. Isto feito, o 
símbolo causa mais 1D6 de dano àqueles que estejam 
dentro de 10 metros e 2 de dano àqueles dentro de 30 
metros. 

Alternativamente, o conjurador pode optar por 
fazer com que o sinal lance sua energia sombria em 
uma única explosão. O conjurador cria o símbolo como 
de costume e investe 10 de POD. Em 1D4 rodadas, o 
símbolo irá explodir em um fulgor de luz vermelha, 
causando 2D8 de dano a tudo que esteja dentro de um 
raio de 50 metros (incluindo o conjurador).

Versão Visceral
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Sugestão Mental
Custo: pontos de magia variáveis; 1D4 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 3 rodadas
O conjurador pode comandar qualquer ser com sangue hu-
mano em suas veias. Um único alvo, que deve estar visível 
a olho nu pelo feiticeiro, é afetado. A vítima realiza tudo 
o que é comandado pelo conjurador, até a autodestruição. 
O feitiço também funciona contra Lenguitas, híbridos abis-
sais, carniçais transformados, o Povo Pequeno, povo ser-
pente e abissais que procriaram com humanos, mas não 
afeta entidades não-humanas, como shantaks ou espreita-
dores dimensionais.

O conjurador deve entoar o feitiço e relacionar a su-
gestão ao alvo. Para que o feitiço tenha efeito, o conjura-
dor deve ter sucesso em um teste resistido de POD contra o 
alvo. Sugestões extremas envolvendo morte ou grande pe-
rigo exigem um segundo teste resistido de POD antes que a 
sugestão seja executada.

O custo desse feitiço varia de acordo com a sugestão. 
Para sugestões comuns e sem risco (largue sua espada, en-
tregue seu dinheiro e saia etc.), o custo é de 5 pontos de ma-
gia e 1D3 pontos de Sanidade. Sugestões mais arriscadas, 
mas que não contradigam alvo (ir até Dunwich, incendiar 
um edifício etc.), custam 10 pontos de magia e 2D3 pon-
tos de Sanidade. Sugestões perigosas ou suicidas (matar um 
companheiro, sequestrar o presidente, etc.) custam 15 pon-
tos de magia e 3D3 pontos de Sanidade.

Se usado em um investigador, os efeitos do feitiço du-
ram 1 rodada para cada ponto de INT que o conjurador 
possui. Se a INT do investigador for maior que a do conju-
rador, o conjurador deve vencer em um novo teste resistido 
de POD a cada 10 rodadas. Quando o conjurador falhar, o 
feitiço se quebra.

Nomes alternativos: Dominar a Vontade, Mestre e Ser-
vo, Dobrar Inferior ao Teu Poder, Mesmerizar, Dobrar a Von-
tade, Abalar Resolução, Governar a Mente, Implantar Suges-
tão.

Transferência Mental
Custo: 10 pontos de magia; 1D10 pontos de Sanidade
Tempo de conjuração: 5 rodadas ou mais
Um poderoso feitiço que permite ao conjurador trocar de 
mente permanentemente com um alvo, talvez para viver 
uma vida mais longa às custas do alvo. 

Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador deve ser 
bem-sucedido em um teste resistido de POD contra o alvo. 
Com um sucesso, o conjurador perde 1D10 pontos de Sani-
dade e a vítima perde 1D20 pontos de sanidade. Se a trans-
ferência falhar, o conjurador deve lançar o feitiço nova-
mente de imediato (perdendo mais 10 pontos de magia) ou 
a alma dele se dissipa na eternidade. Uma vez iniciada a 
transferência, ela não pode ser interrompida.

Uma conjuração bem-sucedida significa que o conjura-
dor assumiu permanentemente o controle sobre o corpo do 
alvo. O corpo anterior do conjurador é agora uma casca oca 
e morta. Quanto à mente do alvo, certas conjecturas suge-
rem que ela é expulsa do corpo e, assim, morre; no entanto, 
alguns sugerem que ela permanece dentro de seu próprio 
corpo, subordinada à mente do conjurador e presa em um 
estado permanente de terrível loucura. 

Troca de Mentes
Custo: 10+1D6 pontos de magia; 1D3 pontos de Sanidade
Tempo de Conjuração: 1 hora

Permite que o conjurador troque de mente com outro indi-
víduo. O conjurador perde 1D3 pontos de Sanidade e deve 
gastar uma quantidade de pontos de magia igual a um quin-
to do POD do alvo na primeira vez em que o feitiço for lan-
çado. Daí em diante, o custo diminui em 1 ponto de magia 
por conjuração até chegar a 1, onde permanece. O custo de 
pontos de Sanidade não diminui. 

O alvo deve conhecer o conjurador do feitiços e amá-lo 
ou favorecê-lo fortemente. Se esta afeição de alguma forma 
for perdida, a troca não pode mais ocorrer. Uma nova afei-
ção renova as chances. Ao chegar no corpo de outro, o alvo 
perde um mínimo de 1/1D3 pontos de Sanidade.

Este feitiço pode ser conjurado de qualquer distância. 
Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador deve ter suces-
so em um teste resistido de POD contra o alvo, até que o 
custo de pontos de magia para se lançar o feitiço tenha sido 
reduzido para 1, quando então não será mais necessário o 
teste e o conjurador poderá se transferir à vontade, exigin-
do apenas de esforço mental. 

Inicialmente, o conjurador não pode ficar mais do que 
alguns minutos dentro do corpo do alvo, mas, progressiva-
mente, é capaz de ficar mais e mais tempo. Uma vez que o 
custo da transferência tenha atingido 1 ponto de magia, o 
conjurador poderá ficar no corpo do alvo indefinidamente.

Nomes alternativos: Encantamento do Vice-versa, Ritu-
al da Troca, O Manto da Pele de Outrem.

Feitiços de Vincular, ver Feitiços de 
Invocação (página 257)

Feiticeiros, temerosos da morte ou desejosos de garantir 
sua longevidade, podem preparar o feitiço de Transferência 
Mental muitos anos antes de sua conjuração. Tais 
preparações geralmente fazem uso de algum item pessoal 
(como um retrato ou diário), ao qual o feitiço está ligado, 
aguardando as condições corretas para ser realizado. 
Por vezes, a chave do feitiço é um futuro parente do 
conjurador que, conscientemente ou não, ativa o feitiço.
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mbora a maioria dos investigadores tenda a 
ver as criaturas do Mythos como pouco mais 
do que monstros malignos, na verdade muitas 
delas têm sociedades vibrantes e tecnologica-
mente avançadas. Raças avançadas como os se-

res ancestrais, mi-go, povo serpente e os yithianos possuem 
a capacidade de construir e utilizar tecnologia na busca de 
seus objetivos.

Raças do Mythos, cultistas humanos e feiticeiros podem 
ocasionalmente ter acesso a artefatos antigos e sobrenatu-
rais, bem como a maravilhas científicas. Uma coletânea de 
tecnologias e artefatos arcanos é apresentada a seguir.

A maioria dos seres humanos seria incapaz de apontar as 
diferenças entre um aparelho científico avançado e um ar-
tefato mágico do Mythos, visto que ambos estão essencial-
mente além do nível de compreensão e capacidade de re-
produção dos humanos. De fato, o que a humanidade pode 
considerar ser magia elevada poderia muito bem ser de na-
tureza tecnológica, e vice-versa.

Armadura de Bio-teia 
Usado por: Mi-go
Em situações perigosas, os mi-go geralmente utilizam es-
sas teias de lodo verde semiluminoso. Tal proteção forne-
ce 8 pontos de armadura contra golpes, chamas, eletrici-
dade, etc.

Humanos podem usar essas bio-teias, mas recebem 1 
ponto de dano conforme cabelos e carne são arrancados a 
cada vez que removem a armadura. Uma bio-teia irá len-
tamente se deteriorar, pois os seres humanos não transpi-
ram as soluções de nutrientes adequadas para a sua ma-
nutenção. 

Cada vez que é utilizada por um humano, uma bio-
-teia perde um ponto de proteção. Quando não houver 
pontos de armadura restantes, a armadura se desintegra 
em uma poça fumegante e pegajosa de matéria viscosa. 
Não se sabe se há efeitos colaterais significativos pelo uso 
dessa armadura.

Arma de Raios 
Usado por: Yithianos
Uma rara arma yithiana, este dispositivo foi criado por 
essa raça logo após sua chegada à Terra pré-histórica. 
Construído para combater os carnívoros pólipos voado-
res, é uma arma em forma de câmera que dispara grandes 
descargas de eletricidade. 

Mi-Go
Os mi-go nao apenas sao tecnologicamente 
avancados (varias centenas de anos a frente 
da Terra), mas tambem sao apaixonados por 
utilizar suas obras. A tecnologia faz parte 
de sua vida cotidiana. Os mi-go originalmente 
vieram a Terra para roubar certos minerais que 
nao conseguiam encontrar em seus proprios 
mundos. Assim, a maioria das tecnologias 
que os mi-go trouxeram para a Terra esta 
relacionada a mineracao ou a guerra. 

Os mi-go tambem entendem um pouco da 
tecnologia sombria dos Deuses do Mythos, 
talvez mais do que qualquer outra raca do 
Mythos. Eles criaram Ghadamon, um Grande 
Antigo larval, a partir de uma Semente de 
Azathoth, eles formaram o Trapezoedro 
Reluzente, o qual tem um poder peculiar sobre 
um aspecto de Nyarlathotep, e construiram 
uma rede de portais magicos que conectam 
muitos de seus postos avancados.

A longevidade de sua permanencia na Terra 
para realizar experimentos e estudar as formas 
de vida do planeta sugeriria a possibilidade de 
muito mais tecnologias arcanas existirem em 
postos avancados escondidos. O conhecimento 
avancado de tecnicas medicas e cirurgicas dos 
mi-go e digno de nota. Eles sao capazes de 
remover um cerebro humano de seu corpo e 
preserva-lo por milhares de anos, totalmente 
funcional. Alem disso, eles podem criar 
automatos biologicos com aspecto natural 
e realizar muitas tecnicas cirurgicas que os 
humanos considerariam milagrosas.

Onde quer que tais tecnologias se 
encontrem, os mi-go as guardam zelosamente 
e irao perseguir qualquer um que seja tolo o 
suficiente para rouba-las.

Armadura de Bio-teia
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Existem variados tipos. Um bastante comum contém 32 ti-
ros e leva 1 rodada para ser recarregado. Múltiplas cargas po-
dem ser disparadas de uma só vez, embora cada carga acima da 
quarta disparada gere uma chance cumulativa de 5% de quei-
mar a arma. Cada carga causa 1D10 de dano na vítima. 

O alcance base é de 100 metros. Para cada 100 metros 
adicionais, adicione um dado de penalidade ao teste de ata-
que e diminua o resultado da jogada de dano em 3. À quei-
ma roupa, adicione um dado de bônus à jogada de ataque.

Um investigador pode descobrir como usar esta arma 
com um teste bem-sucedido de INT. A chance básica para 
um humano usando a perícia Armas de Fogo (Arma de 
Raios) é de 10%.

Arma Elétrica 
Usado por: Mi-go
Esta arma se parece com um caroço de metal preto rugo-
so, do tamanho de uma maçaneta, coberto de minúsculos 
fios. Os mi-go disparam esta arma apertando-a firmemente 
e mudando a resistência elétrica do caroço. 

Quando ativada, a arma dispara um azulado raio de faís-
cas, causando 1D10 de dano no alvo. Quando atinge, o cho-
que elétrico atua como um taser, causando espasmos mus-
culares violentos que imobilizam a vítima por um número 
de rodadas igual ao dano causado. O alvo deve passar em um 

Yithianos
De todas as racas alienigen

as 

conhecidas, os yithianos sao os mais 

avancados tecnologicamente. No entanto, 

talvez devido a sua visao filosofica da 

vida, eles sao estranhamente relutantes 

em usar sua tecnologia. Eles tendem 

a ser reativos, rapida e habilmente 

concebendo novas tecnolo
gias conforme 

necessario, mas, em geral, sua 

curiosidade nao os leva a inv
encao.

E importante destacar que os 

yithianos dominaram o tempo — razao 

para serem chamados de a Grande 

Raca. Eles sao a unica raca tecnologica 

capaz de se mover pelo fluxo do tempo 

a vontade. De alguma forma, eles ate 

evitam os temidos caes de Tindalos, 

que perseguem muitos outros dos que 

atravessam o tempo e chamam a sua 

atencao.
Embora as habilidades temporais dos 

yithianos sejam amplamente mentais, 

eles tambem inventaram dispositivos que 

afetam a quarta dimensao.

Arma de Raios

Arma Elétrica 
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teste de CON ou cai inconsciente por 1D6 rodadas — se o 
teste resultar num desastre, o alvo sofre uma parada cardíaca 
e morre, a menos que receba intervenção médica imediata. 

Os Mi-go sofrem dano normal com essa arma (queima-
duras superficiais na carapaça), mas não possuem sistemas 
nervosos elétricos e são imunes aos outros possíveis efeitos 
de danos causados pelas descargas elétricas.

Para ser capaz disparar essa arma alienígena, humanos 
precisam realinhar os fios da arma elétrica, uma façanha que 
exige um teste Difícil de Consertos Elétricos. Assim impro-
visada para uso humano, a arma funciona de modo incerto. 
Jogue 1D6 ao tentar disparar: a arma dispara apenas com re-
sultados de 1 ou 2. A chance base para um humano usando a 
perícia Armas de Fogo (Arma Elétrica) é de 10%.

Comunicador Temporal 
Usado por: Yithianos
Estes dispositivos às vezes são oferecidos a agentes humanos 
dos yithianos. Quando montado, o dispositivo tem cerca de 
um metro de altura. É feito de bronze e coberto com intrin-
cados entalhes. Uma gema vermelha, sintonizada com um 
yithiano específico, é incrustada no topo da máquina.

Quando é ligada, a gema começa a 
brilhar em vermelho. Após alguns 
minutos, o contato é estabeleci-
do com o yithiano sintonizado 
com a gema. O yithiano pode 
estar a qualquer distância 
no tempo ou no espaço. 
Um holograma é projeta-
do e o yithiano pode ver o 
tempo e espaço ocupados 
pela máquina e assim pode 
se comunicar com aqueles 
que o contataram. 

Um comunicador tem-
poral yithiano é bem sim-
ples de se operar, conquan-
to que um investigador 
possa entender e determi-
nar qual entalhe serve para 
ligá-lo.

Cilindro Cerebral 
Usado por: Mi-go
Estes cilindros brilhantes são usados   para preservar cérebros 
extraídos. Lovecraft os descreveu como "tendo cerca de trin-
ta centímetros de altura e um pouco menos em diâmetro, 
com três soquetes curiosos dispostos em um triângulo isós-
celes sobre a superfície convexa frontal." 

Cada cilindro é preenchido com uma solução nutritiva 
que sustenta o cérebro nela contido. Três aparatos periféri-
cos — uma plataforma alta com lentes gêmeas montadas na 
frente, uma caixa com tubos de aspiração e uma caixa de res-
sonância, e uma pequena caixa com um disco de metal no 
topo — compreendem o aparato sensorial criado pelos mi-
-go. Tais máquinas, quando conectadas aos soquetes apro-
priados, fornecem ao cérebro as faculdades de visão, fala e 
audição. Os mi-go, desprovidos de sentidos humanos, fize-
ram o seu melhor; no entanto, trata-se apenas de uma apro-
ximação de som e visão. Toda entrada visual é granulada, 

com baixa resolução geral e o áudio é uniforme, como o de 
um fonógrafo monofônico. A fala, com todas as suas nuan-
ces de inflexão e emoção, é completamente incompreendida 
pelos fungos. A máquina de fala reproduz uma voz mecâni-
ca e monótona, desprovida de emoção. Quando as máqui-
nas sensoriais são desconectadas ou desativadas, o cérebro 
encapsulado cai em um estado de sono semi-insano repleto 
de sonhos estranhos e alucinações.

A cada mês que um cérebro humano passa encarcerado 
dentro de um cilindro, ele deve fazer um teste de INT. Se for 
bem-sucedido, o cérebro se lembra de que está preso dentro 
de uma lata e perde 1D3 pontos de Sanidade.

Cristal dos Seres Ancestrais 
Usado por: Seres Ancestrais
Grandes receptáculos cristalinos construídos para controlar o 
poder necessário para sujeitar shoggoths à vontade das coisas 
ancestrais. Esses cristais armazenam pontos de magia. Os meno-
res fragmentos podem armazenar 5 pontos de magia e os maio-
res, 100. Um conjurador pode extrair alguns ou todos os pontos 
de magia de um cristal quando estiver lançando um feitiço. 

Quando vazios, estes cristais apresentam temperatura 
ambiente, mas tornam-se mais frios 
à medida que mais pontos de magia 
são armazenados neles.

Para acessar os pontos de ma-
gia armazenados, o usuário deve 
se sintonizar com o cristal especí-
fico. É preciso que haja contato fí-
sico e o usuário deve gastar 
1D6 rodadas sintonizan-
do-se com as vibrações do 
cristal. Na rodada final, 
deve ser feito um teste de 
POD. Em caso de suces-
so, o usuário pode extrair 
pontos de magia do objeto 
conforme necessário. Ob-

Comunicador Temporal

Cilindro Cerebral

Cristal dos Seres Ancestrais
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serve que apenas coisas ancestrais têm a capacidade e com-
preensão necessárias para imbuir os cristais com novos pon-
tos de magia.

Cristalizador de Sonho
Usado por: Qualquer um
Parecendo-se com um grande ovo amarelado, o cristalizador 
é utilizado para visualizar locais distantes (terras, planetas e 
até mesmo dimensões) em sonhos.

Uma segunda, suposta, função deste artefato é a habi-
lidade que confere ao seu usuário de trazer objetos (ou até 
mesmo criaturas) de volta da Terra Onírica com eles. Supos-
tamente, o usuário deve estar em contato físico com o item 
ou criatura para que isso funcione. 

Mitos envolvem esse dispositivo único e dizem que 
o usuário deve ter cuidado para não ter problemas com o 
guardião do cristalizador — um servo de Hipnos que se 
apresenta como uma medusa (água-viva) translúcida.

Cubo de Estase 
Usado por: Yithianos
Estes dispositivos aparecem em várias formas e tamanhos, 
no entanto todos eles têm um único propósito: diminuir a 
velocidade do fluxo do tempo. Cubos mais antigos fornecem 
razões de 1-segundo de tempo interno para cada mil anos 
de tempo externo, mas no futuro os Yithianos irão progredir 
essa proporção para 1-segundo interno para um milhão de 
anos de tempo externo. 

Os menores cubos de estase eram usados   para armaze-
nar livros em Pnakotus. Cubos maiores foram usados   para 
lançar Yithianos para o futuro. Quase todos os cubos de es-
tase são simples de se operar, feitos de metal ou plástico, sem 
sinais de circuitos externos.

Apertar um botão ou abrir o cubo desativa a maioria 
destes artefatos, mas alguns têm painéis complicados que 
permitem a programação de períodos de estase. Os dispo-
sitivos mais complicados provavelmente seriam incompre-
ensíveis para alguém que não entenda a tecnologia yithiana, 
mas qualquer um poderia usar os mais simples, talvez até 
por acidente.

Dispositivo de Tabula Rasa 
Usado por: Yithianos
Um dispositivo inventado pelos yithianos para apagar as 
memórias das entidades que eles deslocam através do tem-
po. É uma caixa de cobre pequena, fina e retangular, coberta 
de minúsculos entalhes. De um lado da caixa, cinco tubos de 
metal flexíveis se estendem, terminando em agulhas de me-
tal de 3 centímetros. As agulhas são introduzidas na cabeça 
da vítima, o que leva cinco rodadas. Depois que o dispositi-
vo é ativado, a vítima fica paralisada, a menos que seja bem-
-sucedida em um teste de POD a cada rodada em que o dis-
positivo estiver conectado.

A máquina apaga até um ano de memórias ou remove 5 
pontos de INT a cada rodada, a critério do operador. Essas 
memórias e pensamentos são armazenados na caixa de co-
bre. O apagamento das memórias nem sempre é totalmente 
completo. A cada ano, há uma chance em INT de que algu-
ma memória retorne sob a forma de sonhos. A função deste 
dispositivo também pode ser revertida, devolvendo as me-

mórias armazenadas para a vítima 
original ou então para outra en-

tidade, completamente. 
O dispositivo de tabula 

rasa é muito complexo e só 
pode ser utilizado por aque-
les que estão familiarizados 
com a tecnologia yithiana. 
Humanos que ignorem a 
tecnologia yithiana precisa-
riam de um teste Extremo 
de INT para operar com 
sucesso o dispositivo — 
uma falha significaria que a 
pessoa conectada à máqui-
na sofreu dano cerebral e a 
perda de 1D100 de INT.

Pnakotus
Ha um milhao de anos, a 

Grande Raca construiu a 

cidade de Pnakotus em algum 

lugar no deserto
 australiano. 

Estudiosos sugerem que seu 

nome se traduz como "cidade 

dos arquivos" e acredit
a-

se que seja um grandioso 

repositorio de
 conhecimento.

Dispositivo de Tabula Rasa

Abissais
A tecnologia dos abissais e quase 
irreconhecivel para humanos. Alem 
das construcoes basicas da Idade 
da Pedra, a maior parte da tecnologia 
dos abissais assume forma organica. 
Acredita-se que eles descobriram a 
base de sua tecnologia organica quando 
se aliaram pela primeira vez com os 
shoggoths e descobriram como as 
coisas ancestrais tinham criado tais 
criaturas e como elas podiam ser 
controladas. No mundo moderno, as 
cidades dos abissais sao mais cultivadas 
do que construidas. Ocasionalmente, 
outras ferramentas uteis tambem sao 
cultivadas. A tecnologia nao influencia 
a sociedade abissal tanto quanto o faz 
com a humana, mas ainda e uma forca 
importante.
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Droga Plutoniana
Tenho aqui cinco pastilhas da droga Liao. Ela era usada pelo 

filósofo chinês Lao Tze, que enquanto estava sob sua influ-
ência vislumbrou o Tao. O Tao é a força mais misteriosa do 

mundo; rodeia e permeia todas as coisas
—Frank Belknap Long, The Hounds of Tindalos

Usado por: Qualquer um
Esta droga pode enviar a mente do usuário de volta no tem-
po, às vezes tão longe que o usuário pode até encontrar os 
Cães de Tíndalos (ver página 285) — entidades capazes de 
viajar pelo tempo através de seus "ângulos". 

Aqueles que tomam a droga devem passar em um teste 
de Sanidade ou perder 1D8 pontos de Sanidade; no entan-
to, se encontrarem entidades do Mythos em sua jornada no 
tempo, estão sujeitos às perdas de Sanidade padrão por ve-
rem tais entidades. Tomar a droga plutoniana e testemunhar 
a verdadeira história do universo e do planeta Terra garante 
ao usuário 1D6 pontos em Mythos de Cthulhu.

A droga pode aparecer em forma de líquido ou compri-
mido e a sua fabricação é pincelada em certos tomos do My-
thos, incluindo o Livro de Eibon (ver página 228).

Grande Espaço Branco, O
Usado por: Seres Ancestrais
Uma estranha outra dimensão. Não se sabe se as coisas an-
cestrais efetivamente criaram essa dimensão, no entanto, 
não há dúvida de que elas a exploraram ativamente. Ela co-
necta lugares a vários anos-luz de distância e é ou foi usada 
pelas coisas ancestrais para cruzar o universo. As coisas an-
cestrais criaram pelo menos um portal para o Grande Espa-
ço Branco na Terra, no coração das montanhas da China; 
ainda não se sabe se existem mais portais.

Se o Grande Espaço Branco for uma dimensão construí-
da pelas coisas ancestrais, é razoável presumir que outras di-
mensões compactas também podem ter sido criadas. Prova-
velmente variando em tamanho e existindo secretamente até 
serem descobertas por algum infeliz viajante ou feiticeiro, 
quem sabe o que tais espaços guardariam? 

Lâmpada de Alhazred
A lâmpada de Alhazred tinha uma aparência incomum. Era 
destinada a queimar óleo, e parecia ser de ouro. Tinha a for-
ma de um pequeno recipiente oblongo, com uma alça curva-
da a um lado, e um bocal para o pavio e a chama no outro. 
Muitas gravuras curiosas a decoravam, juntamente com le-
tras e imagens organizadas em palavras de uma língua des-

conhecida.
—August Derleth e H.P. Lovecraft, The Lamp of Alhazred

Usado por: Qualquer um
Uma lâmpada a óleo encantada. Quando acesa, a lâmpada 
emite vapores que levam aqueles que os exalam a terem vi-
sões arrebatadoras. Estas revelações são sobre as estranhas e 
sobrenaturais paisagens de lugares e dimensões do Mythos, 
bem como sobre os costumes das entidades que neles habi-
tam. Se essa lâmpada realmente era usada por Al-Hazred, 
o autor do Al Azif, uma parte da amplitude de seu conheci-
mento estaria explicada.

Acredita-se que a lâmpada seja única, no entanto o seu 
paradeiro atual é desconhecido.

Máquina de Mineração por Terremotos 
Usado por: Mi-go
Um pesado cubo medindo 6 metros de aresta. As faces do cubo 
são cobertas com pequenas janelas convexas, irregularmente 
espaçadas, de uma substância turva, parecida com vidro. Quan-
do o dispositivo é ativado, ele pode ser ajustado para puxar para 
cima, através de camadas intercaladas de rocha, um estrato en-
terrado em grandes profundidades. A máquina pode alcançar 
de 7 a 8 quilômetros e pode afetar uma área de até 4 quilôme-
tros cúbicos por vez. No entanto, a máquina tem o infeliz efeito 
colateral de causar terremotos quando é usada.

O tamanho e a profundidade da área afetada estão di-
retamente correlacionados com a magnitude do terremoto. 
Por este motivo, os mi-go costumam usar essas máquinas 
apenas em áreas desabitadas, para evitar a detecção. Um hu-
mano que não esteja familiarizado com a tecnologia "mi-go" 
não conseguiria utilizar a máquina de mineração por terre-
motos, exceto talvez acidentalmente.

Pedras Estelares de Mnar
Usado por: Qualquer um
Geralmente encontradas no mesmo local dos supostos tú-
mulos de antigos seres "malignos". Melhor descritas como 
rochas esverdeadas em forma de disco (às vezes em forma 
de estrela) nas quais se encontra entalhado um Símbolo An-
cestral (ver página 264).

Acredita-se que essas pedras venham da lendária terra 
de Mnar, na pré-história, embora alguns estudiosos ocultis-
tas sugiram que isso não passa de rumores e que as pedras 

Seres Ancestrais
Ha um bilhao de anos, os seres ancestrais desceram das estrelas para a Terra, sua tecnologia ja era centenas de anos a frente do que os humanos conhecem no inicio do seculo XXI. Eles eram capazes de criar vida utilizando a sua ciencia — alguns dizem que esses seres foram os criadores de toda a vida na Terra. Contudo, a medida que os eons passaram, os seres ancestrais degeneraram. Eles perderam suas maiores tecnologias e sua capacidade de voar sem assistencia pelo espaco. Embora tenham colonizado todo o planeta, a medida que as eras se seguiram, seu controle foi diminuindo, ate que controlassem apenas uma cidade. No fim de tudo, os seres ancestrais quase nao tinham a tecnologia necessaria para criar aquecedores artificiais, e assim preservar sua existencia por mais alguns seculos.
Assim, embora seja sabido que os seres ancestrais um dia possuiram uma tecnologia fabulosa, e se acredite que ainda existam seres ancestrais vivendo entre as estrelas que ainda se lembram dos antigos segredos, nao deixaram nao deixaram quase nenhum vestigio de sua superioridade tecnologica na terra.
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são de origem extraterrestre e talvez tenham sido modeladas 
pelos próprios Deuses Ancestrais. De qualquer forma, acre-
dita-se que uma pedra estelar pode proteger seu portador 
contra os servos dos Grandes Antigos, concedendo passa-
gem segura por lugares sombrios. Observe que essa prote-
ção só se estende aos servos dos Grandes Antigos, e não aos 
Grandes Antigos em si!

Sábios afirmam que as pedras são amaldiçoadas e que 
qualquer pessoa que retire uma pedra estelar de seu devi-
do lugar sofrerá uma antiga maldição. Presumivelmente, os 
Deuses Ancestrais não desejam que as pedras sejam remo-
vidas dos túmulos-prisão dos Grandes Antigos, pois fazê-lo 
poderia enfraquecer os feitiços em vigor e permitir que o 
deus aprisionado se libertasse.

Pó de Lótus Negra
Usado por: Povo Serpente
Uma substância psicodélica poderosa, também conhecida 
como "estígia negra", usada pelo povo serpente como meio 

de tortura para extrair informações. Em minúsculas quan-
tidades, o pó de lótus é um alucinógeno suave, equivalen-
te a cogumelos mágicos, no entanto, em doses maiores, a 
droga pode reduzir aqueles que a ingerem a idiotas insa-
nos e babões.

A droga pode ser administrada tanto através de inje-
ção (o pó quando aquecido torna-se líquido) ou por ina-
lação (a fumaça preta que se desprende tem um cheiro se-
melhante a caramelo queimado). Se for administrada mais 
do que a dose normal (recreativa), a vítima imediatamen-
te começa a alucinar durante 1D6 minutos por dose. As 
visões são totalmente imersivas e apavorantes, proporcio-
nando compreensões indizíveis sobre o Mythos — alguns 
do povo serpente afirmam que é como olhar para o ros-
to de Azathoth. São perdidos 1D4 pontos de Sanidade por 
minuto em que a droga está ativa. Durante este período, a 
vítima fica altamente suscetível a questionamentos, reve-
lando informações e segredos facilmente. Perto do fim, o 
corpo da vítima entra em espasmos até cair inconsciente 
por 1D10 horas. Não é incomum que a vítima acorde to-
talmente insana.

Registros sugerem que a flor da lótus negra era rara 
mesmo na época da famosa Valúsia e hoje acredita-se que 
esta planta infame esteja há muito extinta. No entanto, de 
tempos em tempos, são descobertos antigos frascos e jar-
ros contendo quantidades de pó negro estigiano. Não se 
sabe, embora seja provável, se a ciência moderna pode ou 
não analisar os compostos do pó e recriá-los.

Projetor de Névoa 
Usado por: Mi-go
Um dispositivo que se parece com um aglomerado de tu-
bos de metal retorcido que projeta um cone de névoa ge-
lada em uma densa nuvem com cerca de 3 metros de di-
âmetro. A névoa parece um nevoeiro branco e denso e é 
extremamente fria. A névoa causa 1D10 pontos de dano 
por rodada de exposição, menos um ponto caso os alvos 
estejam vestidos com roupas quentes ou menos três pontos 
caso estejam com roupas grossas, para ambientes árticos. 
Esconder-se dentro de um carro oferece quatro pontos de 
proteção, no entanto, a névoa congela motores de automó-

Povo Serpente
Muitos reinos do povo serpente se fundamen-
tavam na feiticaria e na alquimia; no entanto, ha 
pelo menos um — que se originou nas profunde-
zas da Terra, em Yoth, e depois migrou para Hi-
perborea — que elevou sua ciencia a novos niveis. 
Acredita-se que esse povo serpente era pelo me-
nos tao avancado quanto os humanos do final do 
seculo XX, mas na ciencia da biologia eles eram 
muito superiores.

O povo serpente de Yoth conseguia manipu-
lar formas de vida como desejassem. Acredita-se 
que tanto os ghasts quanto os voormis sejam 
criacoes suas, cada um criado para realizar cer-
tas tarefas para seus mestres ofidios. Nao so o 
povo serpente conseguia ajustar a estrutura ge-
netica de criaturas em estado pre-natal, de for-
ma que fosse modificada enquanto se desenvolvia, 
mas tambem desenvolveram soros que poderiam 
evocar as transformacoes mais incriveis em es-
pecimes completamente desenvolvidos. Clonagem e 
crescimento acelerado tambem estavam entre as 
habilidades do povo serpente.

Outra area particular de interesse do povo 
serpente foi a criacao de varios venenos e toxi-
nas. Alguns matavam, enquanto outros simples-
mente induziam o sono. Alguns agiam rapidamen-
te, enquanto outros podiam levar um seculo para 
ter efeito completo. Alguns eram flagrantemente 
obvios — causando medo — enquanto outros eram 
incrivelmente sutis. Nenhuma outra raca chegou 
perto de se aproximar do nivel de conhecimento de 
que o povo serpente tinha sobre venenos.

A antiga civilizacao hiperboreana do povo da 
serpente, que preservou muitos dos segredos de 
Yoth, caiu ha quase um milhao de anos e des-
de entao a sua tecnologia desapareceu quase por 
completo. Algumas pessoas-serpente modernas 
se esforcam para recuperar a tecnologia perdida, 
mas sao poucas.

Pedra Estelar de Mnar
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vel, estejam em funcionamento ou não, e o carro não dará 
partida até aquecer. A projeção da arma pode ser mantida — 
os mi-go geralmente vaporizam em direção a um alvo para 
várias rodadas, garantindo a morte de humanos desprote-
gidos.

Um investigador pode descobrir como usar esta arma 
com um teste bem-sucedido de INT. Como a neblina se des-
loca muito mais lentamente do que uma bala, investigadores 
que vejam projetores de névoa em ação e que tenham liber-
dade de movimento (ou seja, que não sejam apanhados em 
um espaço fechado), podem se esquivar dos lentos fluxos de 
névoa com um teste bem-sucedido de DES. 

As armas comportam carga suficiente para vinte dispa-
ros, cada um potencialmente durando uma rodada de com-
bate inteira. 

Soro de Dominação 
Usado por: Povo Serpente
Um soro incolor com um leve gosto de framboesas. Não são 
necessárias mais do que dez gotas para se ter o efeito total. 
Caso falhe em um teste Difícil de CON, o alvo torna-se mui-
to sugestionável, mas apenas para indivíduos do povo ser-
pente. Algo em seu cheiro peculiar ou no timbre específico 
de suas vozes é a chave para essa sugestionabilidade. A víti-
ma fará quase qualquer coisa pelo povo serpente, desde que 
não coloque a si ou a entes queridos em perigo. 

O soro é metabolizado lentamente, levando 1D10+10 
dias para que a vítima fique livre de seus efeitos, desde que 
não receba mais doses enquanto isso.

Toxina Carotídea 
Usado por: Povo Serpente
Um veneno raro que causa uma lenta degeneração das artérias 
carótidas. A toxina devora lentamente as artérias carótidas, cau-
sando sangramento interno intenso e morte quase certa.

O efeito do veneno demora um número de dias igual a 
um quinto da CON da vítima. Após este período, deve ser 
feito um teste Extremo de CON, caso contrário, a pessoa afe-

Projetor de Névoa

Insetos de Shaggai 
A tecnologia dos shan se parece 
muito com a dos mi-go — mas foi 
predominantemente voltada para a ciencia 
sombria dos Deuses do Mythos. Eles 
voam atraves do espaco em grandes 
naves espaciais piramidais; no centro de 
cada uma dessas embarcacoes ha um 
"reator nuclear" — que se considera ser 
uma porcao de Azathoth ou um portal 
dimensional ate o mesmo. Armamentos 
sao um campo em que os shan sao 
particularmente avancados. Seu cruel 
chicote-neural e apenas uma das muitas 
armas que projetaram.

Pólipos Voadores
Os malevolos polipos voadores 
colonizaram a Terra eons atras, 
aparentemente depois de voar para 
o planeta atraves de sua propria 
energia. Os polipos voadores 
construiram grandes cidades 
de basalto — as mesmissimas 
em que foram posteriormente 
encerrados —, mas nao ha outras 
evidencias de sua tecnologia. 
Supoe-se que ela esteja pelo 
menos no nivel da humana, ao 
final da Idade Media.
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tada sofre uma morte agonizante no curso de 1D3 dias. Se o 
teste de CON for bem-sucedido, a pessoa afetada fica extre-
mamente doente por 1D6 dias, enquanto o veneno é comba-
tido, com a maioria precisando ficar de cama. Nenhum mé-
dico encontrará evidências de doença. Durante este período, 
FOR e CON caem temporariamente para 10 — a vítima fica 
completamente exausta e sofre de alucinações aterrorizan-
tes. Posteriormente, a vítima recupera 1D10 pontos de FOR 
e CON por dia até que se recupere completamente.

Trapezoedro Reluzente
[era] um poliedro quase preto, com estrias vermelhas e mui-
tas superfícies planas irregulares; ou algum tipo muito extra-
ordinário de cristal, ou um objeto artificial de matéria mine-
ral esculpida e incrivelmente polida. Ele não tocava o fundo 
da caixa, mas era mantido suspenso por meio de uma faixa 
de metal em torno de seu centro, com sete suportes curiosa-

mente-projetados estendendo-se horizontalmente para os ân-
gulos das paredes internas da caixa, próximo ao topo... quan-
do exposto, [Blake] mal conseguia tirar os olhos do objeto, e 
enquanto ele olhava para suas superfícies reluzentes, quase 
imaginava que era transparente, contendo fantásticos mun-

dos incompletos em seu interior.

—H.P. Lovecraft, O Assombro das Trevas

Usado por: Cultistas de Nyarlathotep
Uma peculiar caixa de metal em que está montada uma pedra 
com cerca de 10 centímetros de espessura. Ela recompensa ou 
condena aqueles que a olham com visões de outros mundos e 
dimensões — assim a pedra brilha com a luz interior de coisas 
que não são do nosso mundo. 

Quando a caixa está fechada (encerrando a gema na es-
curidão total), um horrível avatar de Nyarlathotep surge, co-
nhecido como o Assombro das Trevas, pois abomina a luz 
— a criatura não entrará em nenhum espaço onde haja luz, 
nem mesmo os pálidos círculos de luz conjurados postes de 
rua.

A pedra exerce grande poder sobre a psique humana e 
acredita-se que seja usada por adoradores de Nyarlathotep. 
Este artefato é muito antigo, precedendo a humanidade e 
possivelmente fabricado pelos mi-go em Yuggoth. 

Vidro de Leng 
 …uma grande janela redonda feita do mais curioso vidro 
enevoado, a qual [Wilbur] dissera apenas se tratar de uma 
obra muito antiga, que ele descobrira e adquirira ao longo 
de suas viagens pela Ásia. Certa vez ele se referiu ao objeto 

como "o vidro de Leng" e em outra como "de possível origem 
Híadeana", nada que tenha me esclarecido coisa alguma.

—August Derleth e H.P. Lovecraft, The Gable Window

Usado por: Qualquer um
Este mágico vidro arcano permite que o possuidor tenha vi-
sões aleatórias de outros lugares. O dono inscreve um pen-
tagrama em giz vermelho (presumivelmente para proteção), 
recita um breve verso e depois o vidro mostra uma cena de 
seres do Mythos de Cthulhu. Infelizmente, estes seres tam-
bém podem enxergar o lado do usuário através do vidro. O 
usuário não escolhe a cena vista, que aparece aleatoriamente.

O feitiço usado para encantar o vidro foi há muito esque-
cido, embora persistam rumores de que certo sujeito pecu-
liar que vive em Carcosa possa transmitir o feitiço caso uma 
barganha seja aceita.

O Culto da 
Sabedoria Estelar 

Os ultimos proprietarios conhecidos do Trapezoedro Reluzente foram uma seita da Nova Inglaterra, conhecida como a Sabedoria Estelar. Membros supostamente mantiveram o artefato dentro de uma igreja em Providence, Rhode Island, entre 1844 e 1877. O culto foi misteriosamente extinto e nao ha mais mencao a eles ate 1934, quando um medico teria jogado a caixa e a joia no canal mais profundo da Baia de Narragansett, depois de ler o diario do artista local Robert Blake.
Persistem rumores de que o culto permanece ativo, embora hoje em dia exista em completa clandestinidade e fora do alcance do publico. Ainda nao se comprovou a veracidade dos rumores sobre barcos de pesca vistos tarde na noite na Baia de Narragansett.
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A Lente da Lua 
Dentro do Goatswood, no Vale do 
Severn, na Inglaterra, existe um artefato 
conhecido como a lente da lua. Construido 
por adoradores de Shub-Niggurath, a lente 
e usada para concentrar um feixe de luar 
e, portanto, ajuda na convocacao da Mae 
Negra de Mil Crias na lua cheia (ao inves 
de em dias sem lua, como normalmente e 
necessario).

Ocultistas sugerem que a lente 
da lua e na verdade um vidro de Leng 
especificamente sintonizado para as 
vibracoes e area onde Shub-Niggurath 
habita. Se assim for, entao, o artefato 
efetivamente forneceria a deusa um portal 
semipermanente diretamente para a Terra.
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ste capítulo fornece uma coletânea de mons-
tros, feras e seres alienígenas para serem uti-
lizados em Chamado de Cthulhu. O capítulo 
é dividido em quatro seções, cada uma foca-
da em um tipo de monstro específico: entida-

des do Mythos de Cthulhu, deuses do Mythos de Cthulhu, 
monstros clássicos e feras. A coletânea de monstros ao longo 
dessas seções não é exaustiva — todo fã de horror provavel-
mente pode pensar em alguma monstruosidade que não está 
presente. Os aqui apresentados podem ser encontrados nas 
histórias mais importantes, frequentemente aparecendo em 
cenários, ou sendo comumente mencionados. Muitos mais 
podem ser encontrados no Malleus Monstrorum, um suple-
mento de Chamado de Cthulhu, também da Chaosium.

Sobre as Entradas
A maioria dos monstros e entidades possui características 
como FOR, CON, TAM, POD, INT e DES. No entanto, mui-
tos não têm uma APA ou EDU, já vez que essas qualidades 
não fazem sentido para criaturas alienígenas e horríveis. 
Guardiões podem alterar, modificar e repensar os registros 
o quanto quiserem. Lovecraft não sistematizou os monstros 
em suas histórias, então tampouco deveria você, caso queira 
apresentar versões dramaticamente diferentes.

Estas são criaturas de pesadelos, e atributos e habilida-
des de monstros individuais podem variar de um encontro 
para o outro. Os valores de atributos fornecidos para cada 
monstro referem-se a um espécime mediano. Como Guar-
dião, você tem a opção de determinar aleatoriamente as esta-
tísticas de um monstro individual ou decidir criar um espé-
cime mais fraco ou mais forte usando os intervalos de dados 
como um guia para gerar valores de atributos.

São listados apenas valores completos para os monstros (sem 
metades e quintos). Atributos de personagens não-jogadores e 
de monstros são usados principalmente para definir o nível de 
dificuldade dos testes dos jogadores. Como Guardião, você oca-
sionalmente pode precisar determinar os valores de metade e um 
quinto do atributo de algum monstro, mas isso será incomum.

Tamanhos dos Monstros
Certos monstros são surpreendentemente grandes quando 
comparados com a escala humana, basta dar uma olhada no 
diagrama abaixo!

Gráficos de Comparação 
de Tamanho

Os diagramas a seguir ilustram varios seres do Mythos de Cthu-lhu, fornecendo alguma ideia do tamanho relativo dessas criatu-ras. Observe os varios infelizes pesquisadores espalhados entre os monstros. Algumas destas criaturas, notavelmente Cthulhu, sao capazes de alterar sua massa e tamanho a vontade. A ilustracao apresenta apenas uma versao de tais monstruosidades.
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Valor de Corpo
Assim como um TAM, cada monstro, 
personagem e veículo têm um valor de 
Corpo. Este número fornece um guia "de 
olho" para a escala. O humano médio 
tem 0 de Corpo, com a escala comple-
ta indo de -2 (crianças e pessoas peque-
nas) a +2 (lutadores pesos-pesados, por 
exemplo). A Progressão de Corpo não é 
linear; combinar 5 motocicletas não cria-
ria algo maior do que um caminhão. 

Ao considerar o que um ser pode er-
guer ou arremessar, use um ser humano 
padrão como um guia. O humano médio 
de Corpo 0 poderia erguer do chão al-
guém com o mesmo valor de corpo, tal-
vez carregá-lo no ombro. Algo com 1 a 
menos de corpo poderia ser facilmente 
levantado, e uma coisa com 2 a menos de 
corpo poderia ser arremessada. Com es-
forço, um humano de Corpo 0 poderia 
levantar por pouco uma pessoa de Cor-
po 1. O máximo que uma pessoa de Cor-
po 0 poderia fazer contra uma pessoa de 
Corpo 2 é desbalanceá-la ou desarmá-la.

Usando isso como guia, torna-se 
simples imaginar o quanto um monstro 
pode levantar e arremessar — por exem-
plo, descobrir se um monstro é grande o 
suficiente para arremessar um carro. 

Tabela XV: Valores  
Comparativos de Corpo

Corpo Mundo Natural Mythos de 
Cthulhu

Inanimado

– 2 Criança, morcego comum   Vampiro de fogo
– 1 Cão grande
0 Humano médio, lobo Servo de Gla’aki
1 Abissal Motocicleta Leve
2 Humano grande, leão Byakhee
3 Urso-negro, gorila Cria Amorfa Motocicleta pesada
4 Búfalo-africano, cavalo Seres Ancestrais Carro popular
5 Cria Negra Carro Padrão
6 Chthoniano 

Adulto
Picape

7 Elefante Africano Dagon Caminhão de 6 
toneladas

9 Shoggoth Caminhão grande
11 Cria Estelar de 

Cthulhu
22 Baleia-azul Grande Cthulhu
65 Dhole Navio de Guerra
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Referência rápida para comparação de Corpo:

i Se o Corpo do alvo for menor em 2 pontos: ele pode 
ser arremessado.

i Se o Corpo do alvo for 1 a menos: ele pode ser ergui-
do com facilidade.

i Se o Corpo do alvo for igual: ele pode ser carregado 
por um curto período.

i Se o Corpo do alvo for de 1 a mais: ele mal pode ser 
erguido.

i Se o Corpo do alvo for de 2 a mais: ele não pode ser le-
vantado, mas pode ser desequilibrado ou desarmado.

Jogando com Monstros de 
Modo Eficiente
Monstros não são, em sua maioria, animais irracionais. Mui-
tos têm inteligência igual ou superior à dos investigadores, com 
motivações e preocupações além do alcance da compreensão 
humana média. Monstros não entrarão automaticamente em 
combate e, se o fizerem, não buscarão necessariamente matar 
os investigadores. Os monstros mais inteligentes podem captu-
rar os investigadores, seja como escravos ou como sacrifícios, ou 
talvez para realizar experimentos. Nem todo encontro precisa 
ser uma luta. Esconder-se ou fugir pode ser a opção mais sábia.

Quando estiver envolvido em combate, considere os obje-
tivos do monstro. Se ele busca matar o investigador, ele deve 
contra-atacar ao invés de esquivar. Se quiser escapar dos in-
vestigadores, ele pode decidir se esquivar para ganhar a opor-
tunidade de fugir. 

Muitos monstros do Mythos podem usar feitiços, lançan-
do-os como qualquer outro conjurador faria. Em alguns casos, 

o feitiço de um monstro pode ser retratado como uma manifes-
tação do poder inato dele. 

Monstros podem não ter perícias listadas, embora a maio-
ria ou todos possam ter algumas, como Escutar, Furtividade 
ou Encontrar. Guardiões devem adicionar perícias conforme 
for necessário, usando criaturas semelhantes como um guia.

Deuses e alguns monstros do Mythos são multidimen-
sionais, existindo tanto no nosso plano da realidade quanto 
em outros lugares além de nosso entendimento e, portanto, 
não podem ser realmente mortos. Embora pontos de vida se-
jam apresentados, se uma criatura como um Deus Exterior ou 
Grande Antigo de alguma forma for reduzida a 0 ou menos 
pontos de vida, ela não é morta, tampouco cai inconsciente, 
mas é afastada ou esconjurada de volta para donde veio. Dano 
simples não irá destruir nem ferir tais poderes. Se forem for-
çados ou persuadidos a ir embora, eles podem retornar.

Monstros e Investigadores —  
uma Comparação
É bastante possível para os investigadores derrotar alguns 
monstros em combate, contra outros, no entanto, as únicas 
chances de sobrevivência dos investigadores geralmente resi-
dem em fugir ou se esconder. Abissais, byakhee, espreitado-
res dimensionais, vampiros de fogo, ghasts, carniçais, servos de 
Gla'aki, mi-go, feras lunares, noitesguios, coisas-rato, habitantes 
da areia, povo serpente, insetos de Shagghai, tcho-tchos, e, cla-
ro, cultistas humanos podem ser "peitados" em combate por vá-
rios investigadores, tendo alguma esperança de sucesso. Esta é 
a razão pela qual tantos cenários apresentam cultistas, abissais, 
mi-go e carniçais — eles representam adversários aproximada-
mente à altura dos humanos. Tais entidades do Mythos podem, 
à primeira vista, lembrar humanos em termos de vulnerabilida-
de e tamanho relativo; ainda assim, cuidado ao humanizar tais 
monstros. Conforme já foi dito, seus objetivos, conhecimento e 
habilidades devem ser difíceis, senão impossíveis, de entender. 
Eles agirão de forma inesperada e a simples visão dessas criatu-
ras pode enlouquecer um investigador curioso. 

Lovecraft criou nomes impronunciáveis 
para seus monstros, buscando acentu-
ar suas naturezas alienígenas. Estas 
formas não são oficiais, mas são as 
pronúncias que usamos. 

Entidade Pronúncia
Abhoth  EI-bóf
Atlach-Nacha  ÊIT-lá-ti NA-ca
Azathoth  EI-za-tóf
Bast   BAST
Bokrug   BOU-krúg
Byakhee  BÍU-kii
Chaugnar Faugn CHÉG-nêr FÓU
Chthoniano ka-TON-ni-an-no
Cthugha  ka-TUL-ga
Cthulhu  ka-TUL-lu
Cyaegha  sai-EI-ga

Dagon  DEI-gon
Daoloth   DEI-ôu-lóf
Dhole  DOUL
Eihort  AI-hôrt
Ghast   GAST
Ghatanothoa gáa-tan-nou-TOU-a
Gla'aki   GLÁ-akii
Gnoph-Keh nóuf-KEI
Hastur  has-TUUR
Hydra  HAI-dra
Hypnos  ÍP-nos
Ithaqua   AI-ta-cua
Lloigor  LÓI-gôr
Mi-Go   MII-gou
Nodens   NOU-dens
Nyarlathotep NAI-ar-LA-tou-tép
Nyogtha  nii-AUG-tá
Quachil Uttaus  CUA-til uu-TÓOS

Rhan-Tegoth wren-TCHÍ-gólf
Shaggai   chá-GAI
Shantak   CHAN-ték
Shoggoth CHUL-gólf
Shub-Niggurath châb-NAI-er-wref
Shudde M’ell  chud-MEL
Tcho-Tcho   côl-côl
Tindalos  TIN-dá-los
Tsathoggua  tsa-THÔG-ua
Tulzscha  TULJZ-tcha
Ubbo Sathla  U-bôu SET-lá
Xiclotl   ZÍ-clôut'el
Y’golonac  ii-GOU-lôu-náq
Yibb-Tstll  Íb-TÍS-tul
Yig   ÍG
Yog-Sothoth  IÓG-sou-tóot
Yuggoth  IÚ-gólf
Zhar   ZAR

Pronúncias da Chaosium para Nomes do Mythos
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Combate
Por padrão, todo monstro (com poucas exceções) tem a perícia 
Lutar — uma perícia de combate genérica que cobre todo tipo 
de golpes, chutes, arranhões, mordidas, tentáculos, cotovela-
das, cabeçadas, etc. Se o ser for capaz de usar armas de combate 
corpo-a-corpo, a perícia Lutar também deve ser usada para as 
mesmas. Seja criativo em como você usa e retrata esses ataques. 
Cada registro descreve como o monstro normalmente ataca-
ria e palavras-chave, como "mordida" ou "chute", são fornecidas 
para dar uma ideia geral sobre como melhor descrever os di-
versos ataques. O ambiente também pode ser adicionado à des-
crição de ataques e dano: um investigador pode ser esmagado 
entre um elefante e uma árvore; um carniçal poderia bater a ca-
beça de um investigador contra uma lápide; e assim por diante. 

Embora o ataque padrão de um monstro possa ser usa-
do todas as vezes, isso poderia se tornar repetitivo e tedioso. 
Usar o dano listado para o ataque Lutar padrão do monstro 
libera o Guardião de ter que ajustar o dano a cada variação, 
permitindo-lhe uma maior liberdade para descrever os ata-
ques do monstro de forma criativa e imaginativa. O Guar-
dião não recebe qualquer vantagem ou desvantagem ao va-
riar os ataques do monstro — ele ou ela estará tornando a 
história mais emocionante e interessante.

Monstros e Manobras
Manobras (mnbr) usam a perícia Lutar do monstro. O valor 
de Corpo é um fator importante para mnbrs, se o oponente 
possui 3 pontos de Corpo a mais que o atacante, manobras 
serão ineficazes. Qualquer monstro com Corpo 2 ou maior 
nunca receberá dados de penalidade ao usar uma manobra 
contra um ser humano. O maior oponente contra o qual um 
ser humano (máximo de Corpo 2) poderia tentar uma ma-
nobra seria uma criatura com Corpo 4 (cavalo, ser ancestral, 
etc.) — mesmo assim, o maior dos humanos receberia 2 da-
dos de penalidade devido à diferença de Corpo. 

Em combate, monstros podem usar as mesmas mano-
bras disponíveis para os seres humanos. O Guardião deve vi-
sualizar o monstro e imaginar como ele poderia tirar provei-

to de sua forma física em combate. Se ele possuir tentáculos, 
mãos ou pinças, poderia agarrar seu oponente. Se tiver uma 
boca proeminente, então poderia morder e segurar sua pre-
sa. Criaturas grandes poderiam simplesmente prender opo-
nentes embaixo de seu corpanzil, esmagando-os até a morte. 

Um abissal tem o seguinte ataque listado:
Lutar 45% (22/9), dano 1D6 + dano extra (1D4)

Usando esta perícia, o Guardião poderia descrever 
um ataque bem-sucedido de qualquer uma das 
seguintes formas. A despeito do tipo de ataque, para 
facilitar o jogo, o mesmo dano de 1D6+1D4 é causado.
i O abissal rasga o peito de Harvey com suas 

garras, destruindo a camisa do investigador.

i O abissal investe contra Harvey, dando-lhe 
um encontrão.

i Escoiceando como um cavalo, o abissal acer-
ta o diafragma de Harvey com um chute.

i O abissal agarra a jaqueta de Harvey, ba-
tendo a cabeça dele contra o gesso frágil das 
paredes do Hotel Gilman House.

Uma cria negra está lutando contra um grupo de in-
vestigadores. A cria negra pode iniciar cinco ataques 
independentes em sua vez na ordem de DES, um dos 
quais pode ser seu ataque de atropelar. 

Primeiro ataque: a cria negra ergue um de seus 
muitos cascos para dar uma patada em um investiga-
dor infeliz. O jogador do investigador joga um Fracas-
so ao tentar esquivar do ataque, enquanto o Guardião 
consegue um sucesso Regular no teste de Lutar da cria 
negra, causando uma quantidade de dano igual ao 
dano extra (4D6) e conseguindo um 11. 

Segundo ataque: desta vez, a cria negra ataca 
com um tentáculo, tentando agarrar um investigador. 
Isso usa uma manobra de luta; claro que a cria negra 
tem um valor de Corpo muito maior do que qualquer 
investigador, então não recebe dados de penalidade na 
manobra. O Guardião consegue um sucesso Extremo. 
O investigador não consegue esquivar e é agarrado e 
erguido no ar, e tem 12 pontos de Força drenados. A 
cria negra manterá o investigador preso até que o po-
bre infeliz tenha sido completamente exaurido.

Terceiro ataque: dois dos investigadores estão en-
trando em sua picape. Lembre-se de que a cria negra 
tem INT 70, tanto quanto a maioria dos investigado-
res, então pode muito bem saber o que é uma picape. 
A criatura usa seu ataque de atropelar contra a pica-
pe. No momento, o veículo está parado e, portanto, o 
Guardião permite um sucesso automático, mas joga o 
ataque para o caso de ele resultar em um Desastre ou 
sucesso Extremo. O ataque normalmente teria falha-
do, mas não foi um Desastre, então, neste caso, o ata-
que contra um objeto estacionário é bem-sucedido. Isto 
causa 17 de dano (6D6). Cada 10 pontos fechados de 
dano reduzem o Corpo de um veículo em 1 ponto. 

Quarto ataque: incomodado com o quão resistente 
a picape se provou ser, o Guardião decide que a cria ne-
gra tentará virar o veículo. A picape tem 6 de Corpo (ela 
recebeu 1 ponto de dano, mas o valor de Corpo listado 
ainda é 6), 1 a mais do que a cria negra; a cria negra 
pode usar sua manobra de combate, mas deve aplicar 
um dado de penalidade. Novamente, o carro não está 
se movendo, então a menos que o Guardião tire um De-
sastre, o ataque será bem-sucedido. O Guardião joga 24 
ou 14 (com o dado de penalidade) o que, considerando 
o resultado mais alto, ainda seria um sucesso Sólido. Va-
lor de Corpo (ver página 279) afirma que uma criatura 
consegue levantar algo que tenha 1 de Corpo a mais do 
que ela, com dificuldades. A cria negra consegue virar a 
caminhonete de lado, com um estrondo.

Para seu ataque final, a cria negra simplesmen-
te lança um chute contra um investigador próximo, 
e o Guardião consegue um sucesso Sólido. O jogador 
consegue um sucesso Sólido para esquivar, então o in-
vestigador evita o golpe.
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Oponentes que sejam presos ou agarrados são assim manti-
dos até terem sucesso em um teste resistido de FOR ou em 
uma manobra de sua parte para libertar-se.

Com uma manobra bem sucedida, um monstro poderia:

i Derrubar um investigador no chão, ganhando um 
dado de bônus em seu próximo ataque, caso o inves-
tigador ainda esteja caído.

i Empurrar um investigador de uma janela ou penhasco.

i Desarmar um investigador, arrancando o desagra-
dável "bastão-explosivo" das mãos dele.

i Segurar um investigador com um tentáculo, ga-
nhando um dado de bônus para causar dano com-
primindo o investigador ou surrando-o contra a pa-
rede no ataque subsequente.

i Se o monstro for grande o bastante, ele poderia agarrar 
um investigador e carregá-lo embora em seu próximo 
turno, talvez voando para longe ou segurando o inves-
tigador no alto em um de seus tentáculos retorcidos.

i Um carro padrão tem Corpo 5, então qualquer 
monstro com Corpo 3+ tem o potencial de causar 
dano em veículos. Monstros maiores poderiam até 
mesmo agarrar um veículo com investigadores den-
tro, assim como uma criança irritada arremessando 
uma caixa de cereais.

Monstros e Contra-ataques
A menos que uma criatura esteja tentando fugir ou ser espe-
cialmente astuta, você deve responder a ataques de investiga-
dores contra-atacando em vez de esquivando. Ao contra-ata-
car, um monstro geralmente deve usar sua perícia Lutar básica. 
Monstros que tenham mais de um ataque por rodada também 
podem contra-atacar ou esquivar várias vezes antes que seus 
inimigos recebam um dado de bônus por estarem em vanta-
gem numérica (ver Desvantagem Numérica, página 108). As-
sim, um carniçal com três ataques pode contra-atacar três ve-
zes antes que seus adversários ganhem um dado de bônus em 
ataques. Algumas entidades do Mythos nunca são considera-
das em desvantagem numérica contra investigadores.

Matando Monstros
Em vez de declarar que um monstro ou oponente está morto, o 
Guardião é encorajado a descrever o que os investigadores con-
seguem ver — o monstro parou de se mover, parece estar der-
retendo, um espesso fluido verde brota de um buraco no lateral 
de seu corpo, e assim por diante. Lembre-se que esses mons-
tros são seres estranhos e alienígenas, determinar sua morte 
não deve ser algo simples. Alguns monstros (quando reduzidos 
à inconsciência ou a zero pontos de vida) podem parecer es-
tar mortos, apenas para ressuscitar momentos ou horas depois 
para executar uma terrível vingança contra seus atacantes. Ape-
nas um teste bem sucedido de Primeiros Socorros ou Medicina 
determinará com certeza se uma criatura está viva ou morta.

Feitiços de Monstros
Quanto maior forem o POD e a INT de um monstro, mais 
provável será que ele conheça feitiços. Como guia, aqueles 
com POD e INT de 50 a 100 podem conhecer 1D6 feitiços. 
Ao escolher feitiços, considere o propósito e a natureza da 
criatura. Guardiões são encorajados a manipular e alterar 
feitiços para que se adequem melhor a monstros específicos. 
Não é necessário nenhum teste para a conjuração inicial de 
um feitiço por parte de um monstro. Gaste pontos de magia 
conforme exigido pelo custo do feitiço, mas ignore quais-
quer custos de SAN ou testes de Sanidade. São sugeridos fei-
tiços adequados para cada monstro, embora outros possam 
ser conhecidos se o Guardião assim desejar. 

São sugeridos feitiços adequados para cada monstro, 
embora eles possam conhecer outros, se o Guardião desejar.

Em muitos casos, os monstros do Mythos descritos aqui 
adoram um ou mais Deuses Exteriores ou Grandes Antigos, 
e deve-se supor que eles saberiam pelo menos um feitiço para 
contactar, convocar ou invocar seus mestres. 

O Capítulo 12: Grimório detalha muitos feitiços adequa-
dos, no entanto, Guardiões são encorajados a ajustar esses fei-
tiços e usar as versões viscerais. Afinal de contas, estes seres 
não são nenhum atrapalhado feiticeiro humano em busca dos 
mistérios da magia, mas sim a própria encarnação do Mythos 
em todo o seu terrível esplendor. 

Seção Um:  
Monstros do Mythos
Esta seção detalha as abominações do Mythos de Cthulhu — 
criaturas deste mundo e de além. Os monstros descritos aqui 
são, em geral, repugnantes para a humanidade em propor-
ção e aspecto, sendo uma ameaça tanto para a mente quanto 
para o corpo de um investigador.

É importante que Guardiões estejam atentos para o fato de 
que essas encarnações do Mythos não são uniformes em sua apa-
rência e podem haver distinções entre criaturas da mesma raça. 

Ao retratar um monstro do Mythos, o Guardião deve 
evitar descrever apenas o aspecto visual para os jogadores. 
Odores e sons são importantes; bem como a atmosfera alie-
nígena que tais criaturas criam. Como declara o Necronomi-
con, "... como obscenidades, vós Os conhecereis." 

Abissal
Creio que a cor predominante neles era um verde-acinzentado, 

embora possuíssem barrigas brancas. Em sua maior parte, eram 
brilhantes e escorregadios, mas as cristas em suas costas eram esca-
mosas. Suas formas sugeriam algo antropoide, enquanto suas ca-
beças eram cabeças de peixe, com prodigiosos olhos esbugalhados 
que nunca se fechavam. Nas laterais de seus pescoços havia brân-
quias palpitantes, e suas longas patas eram membranosas. Salti-
tavam de forma irregular, às vezes em duas pernas, às vezes em 
quatro... suas vozes uivantes e coaxantes... traziam todos os tons 
sombrios de expressão que faltavam aos seus rostos pasmados.

—H.P. Lovecraft, A Sombra de Innsmouth

Os abissais são uma raça anfíbia que serve principalmente 
a Cthulhu e a dois seres conhecidos como pai Dagon e Mãe 
Hydra. Presos nas profundezas eternas dos oceanos, suas ar-



283 

capÍtULO 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas

rogantes vidas alienígenas são friamente be-
las, incrivelmente cruéis e efetivamente 
imortais. Eles se juntam para acasalar 
ou para adorar o Grande Cthulhu, mas 
não anseiam tocar ou serem tocados, 
como ocorre com humanos. Eles são 
uma raça marinha, desconhecida em 
ambientes de água doce, e têm muitas ci-
dades ao redor do globo, todas imersas sob 
as ondas. Um delas fica na costa de Massa-
chusetts, perto de Innsmouth, enquanto ru-
mores afirmam que outros locais podem ser 
encontrados próximos às Ilhas Britânicas. 

Abissais podem ser louvados por humanos com 
os quais regularmente se reproduzem, pois abissais 
são imortais a menos que sejam assassinados, e as-
sim também o é sua prole híbrida.
PODERES ESPECIAIS 

Respirar debaixo d'água: habitando as águas do mar, abis-
sais não precisam de nenhuma ajuda exterior para respirar 
debaixo d'água e são igualmente capazes de respirar em terra.

Feitiços: Abissais têm 40% de chance de conhecer 1D4 feitiços.

ABISSAIS, Mestres anfíbios dos mares profundos
atrib.  médias jogadas
FOR 70  (4D6 x5)
CON 50  (3D6 x5)
TAM 80  (3D6+6 x5)
DES 50  (3D6 x5)
INT 65  (2D6+6 x5)
POD 50  (3D6 x5)
Pontos de Vida: 13
Dano Extra Médio: 1D4
Corpo Médio: 1
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 8/10 nadando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Abissais podem usar armas como os hu-

manos. Eles são hábeis com suas lanças e tridentes.
Lutar 45% (22/9), dano 1D6 + dano extra ou por tipo de arma (ex. 

lança, 1D8 + dano extra)
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 1 ponto de pele e escamas.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um abissal.

Abissal Híbrido
Era um homem magro, de ombros recurvados, e com 

pouco menos de um metro e oitenta... Tinha tal-
vez trinta e cinco anos, mas rugas profundas e 

estranhas nas laterais de seu pescoço faziam 
com que parecesse mais velho, quando não 

se estava estudando seu rosto estúpido e 
sem expressão. Ele tinha uma cabeça es-

treita e protuberante, com olhos azuis 
marejados que nunca pareciam piscar, 

um nariz chato, testa e queixo recuados e 
orelhas excepcionalmente subdesenvolvi-

das. Suas bochechas longas e cinzentas, 
com lábios grossos e pele áspera, pare-
ciam quase desprovidas de barba, ex-

ceto por alguns esparsos pelos amarelos 
que se estendiam e se enrolavam em tufos 

irregulares, em lugares onde a superfície parecia es-
tranhamente irregular, como se estivesse descascando devido 

a alguma doença cutânea. 

—H.P. Lovecraft, A Sombra de Innsmouth

Abissais Híbridos são a progênie do cruzamento de abissais 
com humanos. Embora o resultado de tais uniões normal-
mente nasça como humanos normais, costumam ocorrer 
mudanças na aparência e na fisiologia ao final da adolescên-
cia — algo normalmente chamado de "Aspecto de Innsmou-
th". À meia-idade, a maioria dos híbridos exibe algum tipo 
de flagrante deformidade e tais indivíduos se recolhem para 
a privacidade de seus lares muito bem fechados. Dentro de 
alguns anos, o híbrido passa pela transformação final em um 
abissal e mergulha para uma nova vida no mar.

As mudanças físicas são acompanhadas pelo despertar 
de novos sentidos, sonhos estranhos com cidades subaquá-
ticas e anseio por visitar locais costeiros — particularmente 
casas de antepassados ou o local de nascença do indivíduo. 

Normalmente, híbridos habitam cidades costeiras remo-
tas, contudo, podem também ser encontrados mais para o in-
terior (particularmente nos estágios iniciais de sua transfor-
mação). À medida que as transformações finais ocorrem, o 
híbrido ou aprende a abraçar sua herança monstruosa ou en-
louquece no processo.

Abissais tentarão atrair híbridos para 
seus covis ou locais seguros, onde pos-
sam supervisionar a metamorfose fi-
nal e assegurar que o híbrido seja 
adequadamente educado sobre sua 
herança compartilhada. Cerca de 
10% dos híbridos não completam a 
transformação e estão condenados 
a passar o resto de suas vidas como 
um meio-humano meio-abissal, en-
quanto outros 10% não sofrem me-
tamorfose alguma, com os genes 
abissais essencialmente saltando 
uma geração para então se mani-
festar em filhos e netos.
PODERES ESPECIAIS 

Respirar debaixo d'água: hí-
bridos são incapazes de respi-

Por séculos, os abissais precisaram construir suas 
fabulosas cidades subaquáticas escondidas nos mais 
profundos oceanos, para que homem algum pudesse 
encontrá-las. Ocasionalmente encontradas em diários, 
memórias ou histórias de marinheiros, pescadores e 
caçadores de pérolas, estão sugestões e alegações de 
estranhas joias, enormes gemas trabalhadas (muitas 
vezes incrustadas com madrepérola) e, claro, sereias.

Se reunidas, tais histórias podem conduzir à 
conclusão de que certas regiões abrigam comunidades 
de abissais. Nomes como Ahu-Y'hloa, Y’ha-nth-lei e 
G’ll-oo foram registrados...

Abissal

Abissal Híbrido
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rar debaixo d’água até que tenham passado pela transforma-
ção completa em abissal, no entanto, desde a tenra infância, 
eles podem permanecer debaixo d'água por até duas vezes 
mais do que o humano médio.

Feitiços: híbridos mais velhos, que começaram a abraçar sua 
herança aquática, têm 10% de chance de conhecer 1D3 feitiços.

ABISSAIS HÍBRIDOS, Amaldiçoada Progênie das Pro-
fundezas
atrib.  médias jogadas
FOR  65  (2D6+6 x5)
CON 65  (2D6+6 x5)
TAM 50  (3D6 x5)
DES  65  (2D6+6 x5)
INT  65  (2D6+6 x5)
POD 50  (3D6 x5)
APA  35  (2D6 x5)
PVs: 11
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 8/8 nadando 

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Abissais Híbridos podem usar armas 

como os humanos.
Lutar 45% (22/9), dano por tipo de arma + dano extra ou desarma-

do (1D3) + dano extra.
Esquivar 30% (15/6)
Armadura: nenhuma.
Perícias: Saltar 45%, Escutar 50%, Furtividade 46%, Natação 60%.
Perda de Sanidade: 0/1D4 pontos de Sanidade por ver um abissal 

híbrido, embora isso possa ser aumentado (1/1D6+) para espé-
cimes particularmente monstruosos.

Byakhee
Lá se agitava ritmicamente um bando de coisas híbridas ala-

das, domadas e treinadas... Elas não eram completamente 
corvos, nem toupeiras, nem urubus, nem formigas, nem hu-
manos em decomposição, mas algo do qual eu não posso e 

não devo me recordar.

—H.P. Lovecraft, O Festival

Esta raça interestelar muitas vezes serve a Hastur, o Inomi-
nável, e pode ser invocada para participar de rituais. Com-
postos de matéria convencional, são vulneráveis   a armas co-
muns, como pistolas. 

Habitantes do espaço interestelar, os byakhee não têm 
bases na Terra, mas podem ser invocados para executar atos 
ou para servir como montaria, transportando viajantes atra-
vés do espaço interestelar.

PODERES ESPECIAIS

Voar: os Byakhee podem voar pelo espaço e transportar um 
viajante, embora este precise de proteção contra o vácuo e 
frio conseguida através de feitiços ou poções adequadas (por 
exemplo, Hidromel Espacial). 

Feitiços: os Byakhee têm 40% de chance de conhecer 1D4 
feitiços. Tais feitiços podem estar relacionados a Hastur e se-
res a ele associados.

BYAKHEE, As montarias estelares
atrib.  médias  jogadas
FOR   90  (5D6 x5)
CON  50  (3D6 x5)
TAM  90  (5D6 x5)
DES  70  (3D6 +3 x5)
INT  50  (3D6 x5)
POD  50  (3D6 x5) 
PVs: 14
Dano Extra Médio: 1D6
Corpo Médio: 2
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 5/16 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: os 

byakhee podem atacar 
com garras ou colidir 
contra sua vítima, cau-
sando graves ferimen-
tos.

Morder e prender (mnbr): 
Se a mordida acertar, 
o byakhee permane-
ce preso à vítima e começa a drenar seu sangue. A cada rodada 
que o byakhee permanecer preso à vítima, incluindo a primei-
ra, a perda de sangue subtrai 3D10 pontos de FOR da vítima, 
até a morte (com FOR 0). Os byakhee costumam permanecer 
presos à vítima com este ataque até que ela seja completamen-
te drenada, a menos que a vítima consiga ser bem-sucedida em 
um teste resistido de FOR. Caso escape, a vítima recupera o 
sangue perdido com descanso (e também por transfusão), em 
uma taxa de 1D10+5 FOR ao dia. Um Byakhee pode prender 
apenas uma vítima por vez.

Lutar 55% (27/11), dano 1D6 + dano extra
Morder e prender (mnbr) dano 1D6 + 3D10 FOR dreno (sangue) - 

(uma vítima por vez)
Esquivar 35% (17/7)
Armadura: 2 pontos de pelo e couro duro.
Perícias: Escutar 50%, Encontrar 50%.
Perda de Sanidade: 1/1D6 pontos de Sanidade por ver um 

byakhee.

Os byakhee possuem a capacidade de dobrar o espaço? 
Algumas pessoas conjecturam que esse poder se mani-
festa através de certo órgão interno, por vezes conhe-
cido como "hune". Existem aqueles que teriam muito 
interesse nas potenciais aplicações que tal órgão pode-
ria ter como arma ou método de transporte.

Talvez exista um exemplar deste órgão em algum 
museu ou laboratório esquecido, esperando apenas que 
um cientista desatento ative seus segredos terríveis...

Byakhee
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Cão de Tíndalos
"Eles são esguios e ávidos! ele guinchou... "Todo o mal do uni-
verso estava concentrado em seus corpos magros e famintos. 
Teriam corpos, afinal? Vi-os apenas por um momento, não 

tenho certeza."

—Frank Belknap Long, The Hounds of Tindalos

Os cães de Tíndalos habitam o passado distante da Terra, 
quando a vida normal ainda não havia avançado além dos 
seres unicelulares. Eles habitam os ângulos do tempo, en-
quanto outros seres (como a humanidade e a vida comum) 
descendem das curvas. Este conceito é difícil de imaginar e 
parece só ser usado em relação a eles. Os cães são ávidos por 
algo encontrado na humanidade e em outros seres comuns, 
seguindo as vítimas através do tempo e do espaço para obtê-
-lo. Eles são imortais.

A aparência dessas criaturas é desconhecida, já que 
aqueles que as encontram parecem não sobreviver. É mais 
provável que um cão de Tíndalos se pareça com algum tipo 
de horror alienígena consistindo de dentes, garras afiadas, 
olhos ardentes e uma pulsante pele azul do que com um ca-
chorro comum.

Devido à sua relação com os ângulos do tempo, eles po-
dem se materializar de qualquer quina que forme um ângu-
lo agudo (120º ou menos). Os cômodos da maioria das ca-
sas humanas têm paredes que se unem em 90°. Quando um 
cão se manifesta, ele aparece primeiro como uma fumaça se 
derramando da parede, da qual a cabeça e o corpo da coisa 
emergem.

Uma vez que um humano (geralmente um viajante tem-
poral desavisado) seja identificado por uma dessas criaturas, 
esta o perseguirá implacavelmente até alcançá-lo. Para cal-
cular qual o intervalo de tempo até que o cão de Tíndalos 
alcance sua presa, determine o número de anos que há en-
tre o tempo atual da presa e o momento em que ela foi nota-
da pela criatura. Em seguida, divida o número de anos por 
100.000.000 para obter o número de dias que o cão levará 
para chegar.

Rechaçado pelo alvo, um cão de Tíndalos geralmente de-
siste. Infelizmente, tal criatura é difícil de afugentar. Amigos 
que busquem ajudar um alvo também podem ser localiza-
dos pela criatura e, assim, serão perseguidos e atacados.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: cada cão conhece pelo menos 1D8 feitiços.

CÃES DE TÍNDALOS, Carniceiros do tempo
atrib.  médias jogadas
FOR  80  (3D6+6 x5)
CON  150  (3D6+20 x5)
TAM  85  (3D6+6 x5)
DES  50  (3D6 x5)
INT  85  (5D6 x5)
POD  120  (7D6 x5)
PVs: 23
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Pontos de Magia (Média): 24
Movimento: 6 / 20 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: um cão pode usar suas patas ou sua mordi-

da para atacar. Os cães de Tíndalos são cobertos de uma espécie de 
pus azulado (Icor). Quando uma vítima é atingida em um ataque 
corpo-a-corpo, parte desse material mucoide é espalhado sobre 
ele ou ela. Essa coisa-pus é viva e ativa, causando 2D6 de dano ao 
alvo, e a cada rodada em que o icor permanece no corpo da vítima, 
ela recebe essa mesma quantidade de dano. O icor pode ser limpo 
com um pano ou uma toalha, com um teste de DES. Ele também 
poderia ser lavado com água ou algum outro líquido. Fogo mata o 
icor, embora 1D6 de dano de fogo seja causado à vítima.

Língua: uma vez por rodada, fazendo um ataque bem-sucedido 
com sua língua, os cães de Tíndalos podem causar uma profun-
da perfuração (embora o buraco resultante não sangre e não 
haja dor). A vítima não recebe nenhum dano físico, apesar do 
ferimento peculiar, mas perde 3D6 de POD permanentemente.

Lutar 90% (45/18), 1D6 de dano + dano extra + icor (2D6 de dano 
por rodada, até ser removido) 

Língua 90% (45/18), 3D6 de POD drenado por rodada
Esquivar 26% (13/5)
Armadura: 2 pontos de couro; regenera 4 pontos de vida por ro-

dada, a menos que esteja com 0 pontos de vida; armas comuns 
não têm efeito sobre um cão de Tíndalos, embora armamento 
encantado e feitiços causem dano completo.

Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver um cão 
de Tíndalos.

Cão de Tíndalos

Harvey Walters encontrou uma gema misteriosa a qual, 
quando alguém se concentra nela, permite que se veja o 
passado distante. Ele olha para mais de 3.000.000.000 
de anos no passado, vê um cão de Tíndalos, e também 
é visto! Embora Harvey desmaie, quebrando a conexão, 
o cão de Tíndalos agora está atrás dele! A viagem tem-
poral dura cerca de 30 dias para a criatura. Harvey tem 
um mês para se preparar para um visitante indesejável.

As torres retorcidas, encurvadas e serpenteantes da cidade 
de Tíndalos hoje estão completamente esquecidas. Escri-
tos antigos descrevem a cidade como estando localizada 
na Terra, embora também seja dito que a Grande Tínda-
los fosse (e talvez ainda esteja) localizada bem distante 
na galáxia, próxima a um vazio abissal (talvez um buraco 
negro?). Boatos sussurrados falam da magia nefasta e da 
ciência antinatural que conceberam os cães de Tíndalos e 
trouxeram a destruição daqueles que os criaram.
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Carniçal
Tais figuras raramente eram de todo humanas, mas muitas 

vezes se aproximavam da humanidade em graus variados. A 
maioria dos corpos, apesar de rudemente bípedes, eram incli-

nados para frente e possuíam algo de vagamente canino. A tex-
tura da maioria era como algo desagradavelmente borrachudo.

—H.P. Lovecraft, O Modelo de Pickman

Carniçais são humanoides repugnantes com pele borrachu-
da, cascos no lugar dos pés, feições caninas e garras. Falam 
no que é descrito como balbucios e chiados. Muitas vezes, 
estes seres estão cobertos pelo mofo das tumbas, que se gru-
da neles enquanto estão se alimentando.

Estas criaturas habitam sistemas de túneis abaixo de 
muitas cidades, muitas vezes centrados em cemitérios e an-
tigas catacumbas. Sabe-se que fazem trocas com bruxas e 
com aqueles que procuram prazeres abomináveis, embora 
um humano que os encontre por acaso esteja mais propen-
so a ser atacado. 

Conhecimentos sombrios sugerem que é possível que 
um humano se transforme em um carniçal ao longo de 
grandes períodos.
PODERES ESPECIAIS 

Feitiços: carniçais têm 15% de chance de conhecer 1D10 feitiços.

CARNIÇAIS, Desdenhosos  
comedores de carniça
atrib.  médias  jogadas
FOR  80  (3D6+6 x5)
CON  65  (2D6+6 x5)
TAM  65  (2D6+6 x5)
DES  65  (2D6+6 x5)
INT  65  (2D6+6 x5)
POD  65  (2D6+6 x5)
PVs: 13
Dano Extra Médio: 1D4
Corpo Médio: 1
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 9

ATAQUES
Ataques por rodada: 3
Ataques corpo-a-corpo: 

carniçais possuem a gama comum de ataques desarmados dis-
poníveis para humanoides. Carniçais também têm garras afiadas 
e imundas. Tais protuberâncias ósseas cortam a carne humana 
em um instante. Ferimentos causados por elas podem infectar se 
não forem tratados. 

Morder e Prender (mnbr): se a mordida do carniçal atingir seu 
alvo, ele prende a vítima com a força de sua mandíbula. Em vez 
de fazer ataques com garras, continua a causar automaticamen-
te 1D4 de dano por rodada. É necessário um teste resistido de 
FOR para repelir o carniçal, afastando-o e encerrando o dano 
contínuo da mordida.

Lutar 40% (20/8), 1D6 de dano + dano extra 
Morder e Prender (mnbr) 1D4 de dano por rodada
Esquivar 40% (20/8)
Armadura: armas de fogo e projéteis causam metade do dano jo-

gado; arredonde para baixo qualquer fração.

Perícias: Escalar 85%, Furtividade 70%, Saltar 75%, Escutar 70%, 
Encontrar 50%.

Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um Carniçal.

Chthoniano
Tentáculos tremulantes e um mole e alongado corpo disfor-

me cinza escuro… sem nenhuma outra característica distinta 
que não os tentáculos que se estendiam e tateavam ao redor. 
Ou será que — sim — havia um nódulo na parte superior 

do corpo da coisa… algo como um invólucro para o cérebro, 
gânglios ou qualquer que fosse o órgão doentio que governas-

se a vida repugnante desse horror!” 

—Brian Lumley, The Burrowers Beneath

Estas criaturas são como imensas lulas terrestres, e seus alon-
gados corpos vermiformes são revestidos com uma substân-
cia viscosa. Um som de cânticos os acompanha. Esses pode-
rosos escavadores vivem mais de mil anos e são zelosos com 
suas crias. Sendo uma miscelânea de notáveis propriedades, 
nada neste planeta se parece com os chthonianos. O chthonia-
no mais importante é o gigantesco Shudde M'ell.

Em todos os estágios, os chtonianos se comunicam por 
telepatia e, portanto, podem contactar outro de sua raça em 
qualquer lugar do mundo, podendo também perceber ou-
tras mentes. Apenas os adultos podem controlar telepatica-
mente membros de outras espécies com esse poder.

Eles podem escavar através da rocha como se fosse man-
teiga e não precisam respirar. Chthonianos adultos podem 
suportar temperaturas altíssimas, até 4000 °C. É possível que 
a maioria dos chthonianos viva próximo ao núcleo da Terra, 
e que apenas os párias, os errantes e os que foram acidental-
mente apanhados por canais de magma acabem explorando 
a fria crosta exterior onde o homem prospera. Talvez eles 
migrem para próximo da superfície para dar à luz, já que os 
mais jovens não podem suportar calor extremo. Não conhe-
cemos suas motivações.

Adultos plenamente desenvolvidos podem causar terre-
motos poderosos.

Chthonianos são extremamente suscetíveis à água. Ape-
sar de seu revestimento de muco os proteger de pequenas 
quantidades do líquido, a imersão completa destrói um ch-
thoniano. Quando escavando, esses monstros detectam 
massas significativas de água distinguindo os ecos gerados 
por água e sedimentos aluviais, evitando tais áreas.

Chthonianos existem no mundo inteiro, sendo encon-
trados até mesmo no basalto sob os oceanos. No oeste da 
África, existe uma cidade misteriosa chamada G'harne, a 
qual eles frequentam. Eles podem ter sido aprisionados lá 
certa vez, éons atrás.

A discussão geral e as estatísticas iniciais dizem respeito 
a adultos, com o último e maior estágio de crescimento (íns-
tar) entre as mudanças de formas. Este é o tipo mais prová-

Os carniçais podem ser a verdade que está por trás do 
mito dos changelings, as crianças trocadas — a cren-
ça de que as fadas roubam recém-nascidos, deixando 
"crias selvagens" em seu lugar. As crias selvagens pa-
recem humanas inicialmente, mas ficam mais e mais 
estranhas à medida que crescem até que um dia, nor-
malmente já adultas, desaparecem. 

Carniçal
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vel de os jogadores encontrarem. Os chtonianos passam por 
diferentes estágios de vida, indo de filhotes a jovens chtho-
nianos e finalmente adultos plenos. Em teoria, chthonianos 
de diferentes idades podem ser encontrados.
PODERES ESPECIAIS 
Controle telepático dos Chthonianos: chthonianos podem 
usar telepatia para controlar seres humanos, embora poucos 
o façam, a menos que o alvo tenha algo que eles queiram, 
como estranhas formações minerais esféricas.

O alvo pode tentar resistir a um único chthoniano com 
um teste resistido de POD. Derrotada, a vítima está vincu-
lada à área onde foi psiquicamente atacada. Inicialmente, o 
alvo tem mobilidade de cerca de um quilômetro e meio, mas 
essa área diminui progressivamente à medida que o chtho-
niano se aproxima, até que a vítima não seja capaz de dei-
xar um cômodo em particular, ou mesmo uma cadeira em 
particular. Com o alvo imobilizado, o chthoniano irrompe 
do chão e toma o que lhe é devido. Se a vítima perceber que 
está sob influência mental de um chthoniano, o domínio da 
criatura pode ser quebrado com um teste resistido de POD 
contra ela. Uma vez que a vítima tenha experiência com ch-
thonianos, um teste bem-sucedido de INT determina que a 
vítima percebe o que está acontecendo.

Um chthoniano pode contactar telepaticamente um hu-
mano conhecido em qualquer lugar da Terra, mas pode levar 
algum tempo antes que ele possa localizar a mente da vítima.

Chthonianos precisam gastar um ponto de magia para se 
comunicarem com um humano ou para vinculá-lo a um local 
por um dia. A cada quinze quilômetros de distância do local 
do vínculo torna-se necessário o gasto de outro ponto de ma-
gia. Múltiplos chthonianos podem contribuir com pontos de 
magia para compensar a distância, mas os testes de POD são 
feitos individualmente.

Contactar outro chthoniano não custa nenhum ponto de 
magia, a despeito da distância.

Evidências anedóticas sugerem que adultos podem drenar 
pontos de magia de um ser humano, mas nada definitivo é ver-
dadeiramente conhecido.

Ataques de Terremoto: todos os chthonianos adultos po-
dem criar terremotos. Calcule a força do terremoto totali-
zando o POD dos participantes e dividindo-o por 100. O re-
sultado é a magnitude do terremoto na Escala Richter, mas 
apenas no primeiro diâmetro de 100 metros. Nos próximos 
100 metros, a magnitude em Richter diminui em um, e as-
sim por diante para cada 100 metros adicionais, até que a in-

tensidade do terremoto possa ser ignorada. Alternativamen-
te, os chthonianos podem limitar a força no diâmetro central 
e, em vez disso, estender a área de efeito ou de efeito máximo 
do terremoto por múltiplos segmentos de 100 metros.

Pelo menos metade dos participantes deve estar dire-
tamente abaixo do centro do terremoto. Cada chthoniano 
deve gastar uma quantidade de pontos de magia igual ao va-
lor mais alto da Escala Richter gerado para o terremoto. His-
toricamente, os números mais altos na Richter foram apro-
ximadamente nove, mas existem evidências geológicas de 
terremotos que foram muito mais fortes.

Feitiços: um adulto pleno tem 50% de chance de conhecer 
1D6 feitiços, a maioria dos quais deveriam ser relacionados 
a Shudde M'ell e aos Grandes Antigos presos a esta terra, 
como Cthulhu, Y'golonac, Yig, etc.

CHTHONIANOS ADULTOS PLENOS, Escavadores Ten-
taculares
atrib.  médias  jogadas 
FOR 260  (3D6 ×25)
CON 200  (3D6+30 ×5)
TAM 260 (3D6 ×25) 
DES 35  (2D6 ×5)
INT 90  (5D6 ×5) 
POD 90  (5D6 ×5) 
PVs: 46
Dano Extra Médio: +5D6
Corpo Médio: 6
Pontos de Magia (Média): 18
Movimento: 6/1 escavando 

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1D8. Só podem usar seu ataque de esmagar 

uma vez por rodada.
Ataques corpo-a-corpo: é perigoso aproximar-se destas criaturas. 

Seu corpanzil e tentáculos chicoteantes podem atacar a qual-
quer momento.

Prender e Drenar (mnbr): a cada rodada, um chthoniano pode 
atacar com 1D8 tentáculos, cada um dos quais causa dano igual 
à metade do dano extra da criatura (arredondado para baixo). 
Se um tentáculo acertar, ele se agarra à vítima e começa a esca-
var até seus órgãos vitais, drenando sangue e fluidos, custando 
ao alvo 3D10 de CON por rodada. Chegando a 0 CON, a vítima 
morre. CON perdida dessa forma não pode ser recuperada. En-
quanto um tentáculo está drenando uma vítima, não pode ser 
usado para drenar outros alvos, mas ainda pode ser usado para 
contra-atacar, balançando a pobre vítima como um mangual. 

 Tentáculos que estejam drenando seus alvos continuarão minar 
CON a cada rodada. Cada tentáculo pode atacar um alvo dife-
rente ou todos podem atacar o mesmo alvo.

Esmagar: um chthoniano pode usar seu imenso corpanzil para es-
magar um inimigo. Enquanto esmaga, este pode continuar se-
gurando e drenando vítimas que já estão em seu poder. O ch-
thoniano se ergue sobre a parte traseira e cai sobre um grupo: a 
área de efeito do esmagamento é circular, atingindo igualmen-
te tudo dentro dela. A área de esmagamento tem um diâmetro 
em metros igual ao TAM do chthoniano dividido por cinquen-
ta. Dentro da área de esmagamento, um investigador deve ter 
sucesso em um teste de DES, Esquivar ou Saltar, do contrário, 
perderá uma quantidade de pontos de vida igual ao dano extra 
total da criatura.

Chthoniano
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Lutar 75% (37/15), dano 2D6 (tentáculos chicoteantes)
Prender e Drenar (mnbr) 2D6 + drenagem de sangue (tentáculos)
Esmagar 80% (40/16), dano: dano extra (corpanzil, grupo)
Esquivar 17% (8/3)
Armadura: 5 pontos de couro e músculos. Regenera 5 pontos de 

vida por rodada depois de ferido, mas tal regeneração deixa de 
funcionar quando abaixo de 1 ponto de vida.

Perda de sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver um 
adulto pleno; 1/1D10 pontos de Sanidade por ver estágios me-
nores; sem perda de Sanidade por ver um filhote.

Coisa-Rato
Os ossos das minúsculas patas, conta-se, implicam em carac-
terísticas preênseis mais comuns a pequenos símios do que a 
um rato, enquanto que o pequeno crânio, com suas selvagens 

presas amareladas, é de uma anomalia extrema, de certos 
ângulos, parecendo a miniatura de uma paródia monstruosa 

e degradada do crânio humano.

—H.P. Lovecraft, Os Sonhos da Casa da Bruxa

Assemelham-se a ratos comuns e são facilmente confundi-
das com eles à distância. De perto, contudo, percebe-se que 
a cabeça de uma coisa-rato é uma caricatura maligna de uma 
cabeça humana e que suas patas são como pequenas mãos 
humanas. Todas essas criaturas têm dentes extremamente 
fortes e afiados. 

Essas criaturas antinaturais foram possivelmente criadas 
por feitiçaria maligna. Às vezes, um servo fiel pode ser transfor-
mado em uma coisa-rato e assim continuar a servir ao seu mes-
tre. Conta-se que tais abominações são sabedoras da tradição 
do Mythos e podem ser presenteadas como familiares à bruxas 
e feiticeiros bem-quistos pelos deuses sombrios. Brown Jenkin, 
o familiar de Keziah Mason, a bruxa, era uma coisa-rato.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: coisas-rato têm 30% de chance de conhecer 1D3 feiti-
ços; aqueles que conheciam feitiços em sua vida anterior retêm 
esse conhecimento quando se tornam coisas-rato. Se a coisa-ra-
to for presente de um Deus Exterior ou de alguma entidade se-
melhante, é provável que conheça muitos outros feitiços.

COISAS-RATO, Zombarias malignas e espiãs furtivas
atrib.  médias jogadas
FOR 10  (1D3 ×5)
CON 35 (2D6 ×5)
TAM 05 (05)
DES 90  (4D6+4 ×5)
INT 50  (3D6 ×5)
POD 35 (2D6 ×5)
PVs: 4
Dano Extra Médio: -2
Corpo Médio: –2
Pontos de Magia (Média): 7
Movimento: 9 

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: coisas-rato atacam subindo pelas pernas 

ou roupas de adversários humanos ou caindo de tetos. Se o ata-
que for bem-sucedido, a coisa-rato se agarra e continua a mor-
der. Arrancar uma coisa-rato desta forma custa mais 1D3 pon-
tos de vida para a infeliz vítima.

Lutar 35% (17/7), 1D4 de dano + dano extra 
Esquivar 45% (22/9)
Armadura: nenhuma, mas ataques contra as coisas-rato recebem 

um dado de penalidade.
Perícias: Esquivar 45%, Furtividade 75%, Escutar 50%.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver uma coisa-

-rato; se a coisa-rato fosse conhecida do observador antes de sua 
transformação, no entanto, vê-la custa 1/1D8 pontos de Sanidade.

Cor Vinda do Espaço
O facho de fosforescência que saía do poço trazia uma sen-

sação de desgraça e anormalidade que suplantava quaisquer 
imagens que suas mentes conscientes poderiam formar. Não 

estava mais brilhando de dentro para fora, mas escoando 
para cima, e conforme o fluxo amorfo de estranha cor deixa-

va o poço, parecia fluir diretamente para o céu.

—H.P. Lovecraft, A Cor que Caiu do Céu

Uma cor é um organismo consciente que se manifesta pura-
mente como uma cor — não é gasosa, é insubstancial. Quando 
se move, é visível como um segmento amorfo e reluzente de cor, 
deslizando e brilhando em tons de suas pálidas cores que não 
encontram par em nada no espectro conhecido. Este segmento 
derrama-se sobre o chão ou voa como se estivesse vivo. Quan-
do se alimenta, a pele e o rosto de sua vítima brilham com a cor.

Embora seja incorpórea, sua passagem não o é, parece o to-
que de um vapor viscoso e insalubre. Os contadores Geiger re-
gistram sua presença como uma distinta explosão de radiação. 
Com os equipamentos modernos de intensificação da luz (como 
óculos de visão noturna), ela se mostra como um segmento de 
luminosidade radiante. Visores infravermelhos são inúteis.

As cores vêm das profundezas do espaço, onde as leis da 
natureza variam. Adultas, cores criam embriões, inofensivas 
esferas de 10 centímetros, aparentemente vazias. Depositado 
em solo verdejante ou águas rasas, o embrião começa a ger-
minar. Após alguns dias, a casca externa se dissolve e a nova 
criatura, que podemos chamar de larva, emerge.

Essa larva gelatinosa pode atingir grandes proporções. À 
medida que se infiltra no ecossistema, a vegetação local exibe 
um crescimento tremendo, mas nocivo. Os frutos ficam com 

Praticamente invulneráveis, as fraquezas dos chthonia-
nos foram exploradas apenas por alguns poucos feiti-
ceiros (loucos). As supostas vulnerabilidades incluem o 
Cântico de Vach-Viraj, o Símbolo Ancestral e a imersão 
total em um corpo d’água.

Coisa-Rato
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gosto amargo. Insetos e animais nascem deformados. À noite, 
toda a vida vegetal resplandece com a cor, e a vegetação come-
ça a se entortar e a se retorcer, como se estivesse sob fortes ven-
tos. Até mesmo seres humanos brilham com a luz espectral. 
Após alguns meses, a larva se transforma em uma cor jovem.

Ela então fará pequenas viagens para fora de sua toca a fim 
de se alimentar, começando a drenar a força vital da área ante-
riormente afetada pela larva. Quando drena energia suficien-
te, parte do planeta para o espaço e para sua fase adulta. No 
processo de amadurecimento, a cor pode drenar a força vital 
de uma área de cerca de cinco hectares rica em vida, ou tal-
vez 10-20 acres de charcos ou pradarias. A área drenada fica 
arruinada depois disso, e nenhuma planta consegue crescer.

Luzes brilhantes inibem as cores. Ele passa as horas do 
dia em esconderijos escuros e frios, de preferência subaquá-
ticos: cisternas, poços, lagos, reservatórios e oceanos são to-
dos adequados.
PODERES ESPECIAIS 

Desintegrar: uma cor pode concentrar suas energias para 
desintegrar um buraco através de quase qualquer material. 
Esta habilidade é usada principalmente para escavar uma 
toca subterrâneo. O mesmo esforço necessário para derreter 
30 cm3 de titânio remove vários metros cúbicos de madeira 
de pinho. As bordas do buraco parecem derretidas, mas ne-
nhum calor é gerado.

Solidificar: uma Cor pode se concentrar e solidificar uma 
parte de si. Esta parte se torna translúcida. Ela pode então 
manipular objetos.

CORES VINDAS DO ESPAÇO, Parasitas de força vital
atrib.  médias jogadas
FOR 15  (1D6 × 5) por cada 50 de POD ou fração disso
CON N/A 
TAM igual a POD
DES 95  (2D6+12 ×5)
INT 70  (4D6 ×5) 
POD 50*  (2D6 ×5) 
*Valor base, o qual aumenta conforme uma cor se alimenta.
PVs: N/A
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 10*
Movimento: 12 derramando-se/20 voando 

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Visto que as cores são atacantes muito eficientes, um Guardião 

pode querer permitir que os investigadores prevejam o que está 
pra acontecer, permitindo que testes de Encontrar detectem seu 
leve brilho ou que notem uma súbita presença de ozônio. Cores 
não têm qualquer perícia Lutar conhecida e não podem ser fe-
ridas pelos meios normais.

Drenar Atributo: quando uma cor está se alimentando, a vítima 
deve fazer um teste resistido de POD. Se a cor vencer, ela dre-
na permanentemente 1D10 pontos de FOR, CON, POD, DES e 
APA da vítima, fazendo também com que a vítima perca 1D6 de 
dano. Cada ponto de POD drenado aumenta o POD da cor. A ví-
tima tem ciência de uma sensação de sucção e queimação e, pro-
gressivamente, murcha e vai ficando cinzenta. O rosto da vítima 
vai ficando cavado, a pele envelhecendo, com fissuras e rugas he-
diondas. Completamente drenada, a vítima morre.

Ataque mental: uma cor pode enfraquecer as mentes de seres sen-
cientes em suas proximidades. Para cada dia nas cercanias da 
cor, cada pessoa deve fazer um teste resistido de INT ou per-
der 1D6 pontos de magia e 1D6 pontos de Sanidade. Pontos de 
magia assim perdidos não podem ser recuperados sem que se 
saia da área. A influência também vincula fortemente a vítima 
à sua casa e torna-se cada vez mais irresistível à medida que a 
força de vontade da vítima enfraquece. Para deixar a área, a ví-
tima deve ter sucesso em um teste Difícil ou Extremo de POD 
(metade do POD se os pontos de magia tiverem sido reduzidos 
em 50%, ou um quinto do POD se os pontos de magia tiverem 
sido reduzidos a 0 ou menos), ou se sentirá inexplicavelmente 
compelida a permanecer onde está.

Teste Resistido de Drenagem: POD da vítima contra o POD da Cor, 
1D6 de dano + perda de atributos 

Teste Resistido de Ataque Mental: INT da vítima contra o POD da 
cor, perda de 1D6 pontos de magia + 1D6 pontos de Sanidade 

Esquivar 47% (23/9)
Armadura: nenhuma — invulnerável a ataques físicos, exceto por 

fortes campos magnéticos, que podem aprisionar a cor. Vulne-
rável à magia.

Perda de Sanidade: 0/1D4 pontos de Sanidade por ver uma cor; 
1/1D8 de Sanidade por ver a vítima de uma cor.

Cria Negra
Havia algo escuro na estrada, algo que não era uma árvore. 

Algo grande e preto e nodoso, simplesmente agachado 
ali, aguardando, com galhos fibrosos se remexendo e se 

esticando… Veio se arrastando-se pela colina... e era a coisa 
negra de meus sonhos — aquela coisa-árvore negra, nodosa, 
viscosa e gosmenta saindo da mata. Ela se ergueu e agitou os 

seus cascos e bocas e sinuosas ramificações.

—Robert Bloch, Notebook Found in a Deserted House

Cor Vinda do Espaço

Poderia a cor vinda do espaço ter buscado na Terra 
um lugar para sua prole entrar em estado larval, ou 
para gestar as suas crias? Talvez a Terra ofereça um 
abrigo seguro e generoso contra predadores do My-
thos de outros mundos? Que estranhos experimentos 
teriam os mi-go realizado caso capturassem ou crias-
sem uma cor infante com sucesso?
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Estes seres são enormes massas contorcidas, formadas por 
nodosos tentáculos pretos. Aqui e ali, sobre a superfícies 
dessas coisas, encontram-se grandes bocas enrugadas que 
babam uma gosma verde. 

Embaixo das criaturas, os tentáculos terminam em cas-
cos pretos, com os quais elas pateiam. As silhuetas desses 
monstros se assemelham grosseiramente às das árvores — 
os troncos sendo as pernas curtas e as copas das árvores re-
presentadas pelas várias ramificações nodosas. Todo o corpo 
dessas criaturas cheira como túmulos abertos. Crias negras 
costumam ter entre 4 e 6 metros de altura.

Tais entidades são as "crias", a que se refere o epíteto de 
Shub-Niggurath, "Cabra Preta das Matas com Mil Crias". 
Elas estão intimamente ligadas a Shub-Niggurath, e são en-
contradas apenas em locais onde ela é adorada. Crias Negras 
atuam como representantes de Shub-Niggurath, aceitando 
sacrifícios, acolhendo a adoração de cultistas, devorando 
não-cultistas e espalhando a crença em sua mãe por todo o 
globo. Felizmente, tais criaturas raramente são encontradas.
PODERES ESPECIAIS 

Feitiços: cada Cria Negra conhece um número de feitiços 
igual a um décimo de sua INT.

CRIAS NEGRAS de Shub-Niggurath
atrib.  médias jogadas
FOR 220  (4D6+30 ×5)
CON 80 (3D6+6 ×5)
TAM 220 (4D6+30 ×5)
DES 80  (3D6+6 ×5)
INT 70  (4D6 ×5) 
POD 90 (5D6 ×5) 
PVs: 30
Dano Extra Médio: 4D6
Corpo Médio: 5
Pontos de Magia (Média): 18
Movimento: 8

ATAQUES
Ataques por rodada: 5. Crias negras podem usar seu ataque de 

Atropelar apenas uma vez por rodada.
Ataques corpo-a-corpo: em sua massa de tentáculos, uma Cria Ne-

gra típica tem quatro tentáculos sinuosos mais grossos, com os 
quais ataca. Cada um desses tentáculos mais grossos pode ser 
usado para ferir. A criatura também pode escoicear com seus 
cascos ou simplesmente esmagar ou golpear com seu corpanzil.

Agarrar (mnbr): a Cria Negra pode usar seus tentáculos para agar-
rar e capturar até quatro vítimas. Se uma vítima for agarra-
da, ela fica presa a uma das horríveis bocas sugadoras e tem  
1D10+5 de FOR drenados por rodada. Esta perda de FOR não 
pode ser restaurada. Enquanto está sendo drenada, uma vítima 
só é capaz de se contorcer e gritar ineficazmente. 

Atropelar: a Cria Negra também pode atropelar com seus enormes 
cascos, normalmente guinchando e bramindo enquanto empi-
na e então tenta atropelar tantos oponentes quanto possível (até 
1D4 humanos caso estejam próximos uns dos outros).

Lutar 80% (40/16), dano extra
Agarrar (mnbr) vítima agarrada e presa para ter 1D10+5 de FOR 

drenados por rodada 
Atropelar 40% (20/8), 2D6 + dano extra 
Esquivar 40% (20/8)
Armadura: Crias Negras são de matéria e composição alienígena, 

então qualquer ataque bem-sucedido de arma de fogo causa 
apenas 1 ponto de dano por bala (2 pontos em caso de empa-
lamento). Armas corpo-a-corpo causam dano normal. Ataques 
dependentes de calor, explosão, corrosão, descargas elétricas ou 
envenenamento não têm efeito algum.

Perícias: Furtividade (dado de bônus quando em matas) 30%.
Perda de Sanidade: 1D3/1D10 pontos de Sanidade por ver uma 

Cria Negra.

Dagon e Hydra (Seres Únicos)
Vasto, repugnante e ciclópico como Polifemo, ele avançou até 
o monólito, como um prodigioso monstro de pesadelos, sobre 

o qual lançava seus gigantescos braços escamosos.

—H.P. Lovecraft, Dagon 

Pai Dagon e Mãe Hydra são abissais que cresceram enorme-
mente em tamanho e idade, cada um tendo mais de 6 metros 

Cria Negra

Estudos recentes feitos na Inglaterra central por arqueólo-
gos de campo descobriram pistas curiosas sobre um an-
tigo culto pagão à fertilidade. Os achados revelam uma 
devoção mórbida às árvores e sombriamente sugere he-
diondos ritos religiosos envolvendo o sacrifício de virgens 
a algo chamado apenas como a “Árvore Ressequida”.

Talvez ligados às alegações de certas anciãs das 
Amazonas que falam de regiões da selva que "andam" 
e sobre como presentes deviam ser ofertados aos "Al-
tos" para saciar sua fome. De fato, um punhado de via-
jantes nestas regiões retornou com estranhas histórias 
sobre terem sido acordados à noite por videiras aparen-
temente invadindo suas barracas, com alguns chegando 
ao ponto de declarar eles despertaram e encontraram ga-
vinhas negras enroscando-se em suas pernas ou braços.
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de altura e talvez milhões de anos. Eles governam os abissais 
e os lideram em sua adoração a Cthulhu. Esta dupla é ativa e 
itinerante, diferente de Cthulhu e seus servos, mas raramen-
te são encontrados. Os atributos de Dagon e Hydra são idên-
ticos. É possível que mais de dois abissais tenham crescido 
até se tornarem tão grandes e poderosos quanto aqueles des-
critos por Lovecraft em Dagon.

PODERES ESPECIAIS 

Feitiços: cada um deles conhece todos os feitiços Invocar e 
Vincular, bem como os de Contactar.

DAGON e HYDRA, Soberanos dos Abissais
FOR 260 CON 250 TAM 300 INT 100 POD 150
DES 100 PVs 55
Dano Extra: +6D6
Corpo: 7
Pontos de Magia: 30
Movimento: 10/15 nadando

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: esses monstros imensos podem atacar in-

vestigadores de várias formas, chutando, arranhando, socando, 
pisoteando, etc.

Lutar 80% (40/18), dano 1D6 + dano extra 
Esquivar 50% (25/10)
Armadura: 6 pontos, devido à pele. 
Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver Dagon ou 

Hydra.

Dhole
Abaixo dele, o chão estava infestado de gigantescos Dholes, e 

enquanto ele olhava, um deles se ergueu várias dezenas de me-
tros e o encarou com uma de suas pontas viscosas e descoradas.

—H.P. Lovecraft e E. Hoffman Price, Through the Gate of 
the Silver Key

Dholes são gigantescos e repulsivos escavadores vermiformes. 
Eles não são nativos da Terra e nenhum parece ter sido trazido 
para cá por mais do que breves períodos, felizmente, pois eles 
parecem ter escavado e devastado vários outros mundos. Eles 
têm aversão à luz, embora esta não os prejudique visivelmen-

te. Muito raramente são vistos à luz do dia, 
e mesmo assim, apenas em planetas que 

conquistaram completamente. Pode 
existir alguma relação desconhe-

cida entre dholes e chthonia-
nos. Criaturas semelhan-

tes, os bholes, existem 
nas Terras Oníricas.

Dagon e Hydra

A adoração de Dagon pela humanidade parece ser 
antiga, com muitos cultos florescendo e morrendo ao 
longo da história. Muitas vezes disfarçados por uma 
fachada bondosa, tais cultos operam em público, com 
apenas os membros do círculo interno tendo ciência 
dos propósitos do culto. 

Os fenícios, sumérios, canaanitas e filisteus 
parecem ter reverenciado um deus da fertilidade 
chamado Dagon ou Dagan. O povo Dogon, do Mali, 
reverencia espíritos ancestrais anfíbios e ícticos que 
vieram para a Terra em um passado distante, como 
gêmeos vindos de uma estrela invisível, cujo retorno 
marcará uma nova era.

Observadores astutos afirmam que o crescimento 
da Ordem Esotérica de Dagon, popular entre os 
moradores de portos e cidades ao longo da costa de 
Nova Inglaterra, é algo a ser observado de perto.

Algumas pessoas alegam que Dagon e Hydra são 
apenas facetas ou avatares do Grande Cthulhu, sendo 
os elementos ou partes desse imenso ser que não 
foram presos em R'lyeh, no fundo do oceano.

Dhole
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DHOLES, Horrores escavadores
atrib.  médias jogadas
FOR 2525  (10D100 ×5)
CON 755 (1D100+100 ×5)
TAM 2775 ([1D100 + FOR/5] ×5)
DES 10  (1D4 ×5)
INT 35  (2D6 ×5) 
POD 170 (10D6 ×5)
PVs: 353
Dano Extra Médio: o suficiente para destruir um navio de guerra 

(64D6)
Corpo Médio: 65
Pontos de Magia (Média): 34
Movimento: 15 rastejando/10 escavando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: o corpanzil massivo e veloz dessas criatu-

ras é perigoso demais para mortais se aproximarem. Um golpe 
de seu corpo é como ser atingido por um trem. Se um dhole es-
maga um investigador, a morte é automática. Com um teste de 
Sorte bem-sucedido, pode ser encontrado o suficiente da víti-
ma para que ela seja enterrada.

Ataque de Gosma: em vez de engolir ou esmagar um alvo, um dhole 
pode cuspir uma gosma viscosa, com alcance de 3-5 quilômetros. 
A gosma cobre uma área circular com um diâmetro igual a 1% 
do TAM do monstro dividido por três, em metros: assim, a 
cusparada de dhole com TAM 2750 cobre aproximadamente 8 
metros de diâmetro, grande o suficiente para derrubar um avião.

 Qualquer ser atingido pela gosma é atordoado e submergido. 
Escapar de uma massa de gosma requer um teste Extremo de 
Força. Pode-se fazer uma tentativa por rodada. Enquanto está 
imerso nesse material pavoroso, o investigador não consegue 
respirar e começa a se afogar. Além disso, a gosma cáustica cus-
ta ao investigador 1 ponto de vida por rodada em que ele estiver 
preso. Após a vítima escapar, o dano cessa.

Engolfar: se um dhole engolir (engolfar) alguém, ele engolfa tudo o que 
estiver numa área igual em tamanho à área de seu ataque de gosma. 

Lutar 30% (15/6), dano mortal 
Cuspir Gosma 50% (25/10), dano especial 
Engolfar 80% (40/16), dano por ser engolido 
Esquivar 6% (3/1)
Armadura: iguais a um quinto do POD do dhole. 
Perda de Sanidade: 1D4/1D20 pontos de Sanidade por ver um dhole.

Espreitador Dimensional
Espreitando em direção a ele na escuridão, estava a forma 

gigantesca e blasfema de uma coisa que não era exatamente 
símia e tampouco completamente insetoide. Seu couro pendia 
frouxamente em seu corpo, e sua cabeça rugosa e de olhos va-
gos oscilava embriagadamente de um lado para o outro. Suas 
patas dianteiras estavam estendidas, com garras bem abertas, 
e seu corpo inteiro estava retesado em uma malignidade as-
sassina a despeito de sua completa falta de descrições faciais.

—H.P. Lovecraft e Hazel Heald, The Horror in the Museum

Pouco se sabe sobre estes seres, salvo seu nome e uma des-
crição fugaz. Assume-se que são entidades capazes de transi-
tar entre os planos e os mundos do universo, nunca passan-
do muito tempo em um mesmo lugar.

Rumores sugerem que essas entidades ocasionalmen-
te servem a um Deus ou a um Grande Antigo, no entanto, 
suas motivações e propósitos individuais continuam sendo 
um mistério.

PODERES ESPECIAIS 

Viagem transdimensional: essas criaturas são capazes de 
deixar um plano de existência à vontade, sinalizando a mu-
dança ao começar a tremeluzir e desvanecer. Esta transição 
lhes custa 4 pontos de magia e leva uma rodada para se com-
pletar. Durante este período, essas criaturas podem ser ata-
cadas sem, contudo, poder causar dano a seus atacantes.

Um espreitador pode levar objetos ou seres com ele 
quando desvanece para outra dimensão. Agarrando o obje-
to desejado com suas garras e gastando um ponto de magia 
adicional para cada 50 pontos de TAM do objeto ou criatu-
ra, o que ele estiver segurando o acompanha na viagem. Ob-
jetos e vítimas perdidas jamais são encontrados novamente.

Feitiços: Espreitadores Dimensionais têm 40% de chance de 
conhecer 1D3 feitiços.

O grande feiticeiro Ay-i-Shak, o Astuto, afirmou em 
suas memórias blasfemas que visitou e confabulou com 
os bholes na terra dos sonhos, descobrindo que esses 
imensos seres na verdade eram as verdadeiras mães 
dos dholes. Através de meios insondáveis, os bholes 
foram capazes de enviar sua progênie dhole através do 
espaço e do tempo para planetas do Mundo Desperto. 
Ay-i-Shak registrou que ele mal conseguiu escapar com 
vida do encontro. Foi apenas o providencial sacrifício de 
seu jovem assistente, Mamoud, o que possibilitou que 
o feiticeiro escapasse.

Espreitador 
Dimensional
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ESPREITADORES DIMENSIONAIS, Viajantes dimen-
sionais
atrib.  médias jogadas
FOR 95  (2D6+12 ×5)
CON 80 (3D6+6 ×5)
TAM 95 (2D6+12 ×5)
DES 50  (3D6 ×5)
INT 35  (2D6 ×5) 
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 17
Dano Extra Médio: +1D6. 
Corpo Médio: 2
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 7 

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: espreitadores dimensionais podem atacar 

com ambas as garras dianteiras e ataques desarmados em geral, 
eles também podem tentar agarrar um oponente e desaparecer 
para outra dimensão.

Lutar 45% (22/9), 1D8 + dano extra 
Agarrar (mnbr) vítima agarrada e presa por 1 rodada antes de de-

saparecer para sabe-se lá onde.
Esquivar 30% (15/6)
Armadura: 3 pontos de couro grosso.
Perda de Sanidade: 0/1D10 pontos de Sanidade por ver um esprei-

tador dimensional.

Ghast
Seres repulsivos que morrem na luz... e pulam com suas lon-
gas patas traseiras... um par de olhos vermelhos-amarelado... 
Ghasts possuem um excelente olfato... algo quase do tamanho 
de um pequeno cavalou saltou para o crepúsculo cinzento, e 
Carter sentiu-se enjoado com o aspecto daquela besta hor-
renda e escabrosa, cujo rosto era tão curiosamente humano 

a despeito da ausência de nariz, testa e outras particularida-
des... Eles falavam através de guturais meio tossidos.

—H. P. Lovecraft, A Procura de Kadath

Ghasts são restritos ao subterrâneo e às vastas cavernas onde 
a luz solar nunca toca. Expostos à luz solar direta, eles adoe-
cem e eventualmente morrem. Ghasts são canibais e comem 
uns aos outros, bem como outros seres que capturam.

Os horríveis, semi-humanos bípedes que são usados 
como montarias pelos humanos altamente científicos, mas 
moralmente degenerados que habitam a caverna de K'n-Yan, 
podem ser parentes ou mesmo exemplares de ghasts. Se for 
o caso, então os ghasts provavelmente são resultado de expe-
rimentos genéticos do povo serpente.  Ghasts são evidente-
mente domáveis, embora sejam primitivos e selvagens.

GHASTS, Bestas horrendas e escabrosas
atrib.  médias  jogadas
FOR 110  (3D6+12 ×5)
CON 70 (4D6 ×5)
TAM 130 (4D6+12 ×5)
DES 65  (2D6+6 ×5)
INT 15  (1D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 20
Dano Extra Médio: +2D6.

Corpo Médio: 3
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 10 

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: Ghasts 

possuem a gama comum de 
ataques desarmados disponí-
veis para humanoides.

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + 
dano extra

Esquivar 35% (17/7)
Armadura: nenhuma.
Perícias: Furtividade 70%. 
Perda de Sanidade: 0/1D8 

pontos de Sanidade por 
ver um ghast.

Gla'aki, Servo de
Surgiu uma mão tateando para levantar-se!... a mão de um 

cadáver — exangue e esquelética, com unhas impossivelmente 
longas e rachadas.

—R. Campbell, The Inhabitant of the Lake

Os escravos de Gla'aki são coisas mortas-vivas criadas atra-
vés de seus espigões. Eles compartilham as memórias de 
Gla'aki e se tornam quase uma 
parte desse Grande Antigo, 
embora ainda possam rea-
lizar muitas ações indivi-
duais. 

No começo, parecem 
suficientemente humanos, 
ainda que rígidos e cadavé-
ricos, mas com o tempo de-
finham e passam a parecer 
os monstros mortos-vivos 
que são. Após seis déca-
das de semimorte, os Ser-
vos de Gla'aki ficam su-
jeitos à Decomposição 
Verde caso sejam expos-
tos à luz intensa, como 
a luz do dia. A Decom-
posição Verde começa o 
apodrecimento na mes-
ma hora, destruindo um 
servo exposto em pou-
cas horas.
PODERES ESPECIAIS 

Feitiços: Servos de Gla'aki geralmente não conhecem quais-
quer feitiços, embora conservem os que aprenderam en-
quanto estavam vivos, além de novos feitiços ensinados por 
Gla'aki (a critério do Guardião).

SERVOS DE GLA'AKI, Escravos decompostos
atrib.  médias jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON 105 (3D6 ×10)
TAM 65 (2D6+6 ×5)

Ghast

Servo de Gla'aki
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DES 15  (1D6 ×5)
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 17
Dano Extra Médio: nenhum.
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 5

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Servos de Gla'aki possuem a gama co-

mum de ataques desarmados disponíveis para humanoides, ou 
podem estar armados, normalmente com uma foice.

Lutar 40% (20/8), 1D3 de dano + dano extra ou por arma (geral-
mente uma foice, 1D6 + 1 + dano extra)

Esquivar 10% (5/2)
Armadura: nenhuma.
Perda de Sanidade: nenhuma perda de pontos de Sanidade caso 

pareça humano; perda de 1/1D8 pontos de Sanidade caso tenha 
aspecto de um cadáver vivo; se estiver morto pela Decomposi-
ção Verde, 1/1D10 pontos de Sanidade pela visão.

Gnoph-Keh
Gnoph-Keh, a hirsuta coisa-mítica do gelo da Groelândia, 

que as vezes andava em duas pernas, as vezes em quatro e as 
vezes em seis.

— H.P. Lovecraft e Hazel Heald, The Horror in the Museum

Em histórias mais antigas, Gnoph-Keh se apresenta como 
uma criatura única, no entanto, mais tarde parece se tratar 
de uma raça de seres, ou até mesmo uma tribo humana de-
generada. Aqui, assumimos que é uma raça esparsa de seres, 
associada a Ithaqua. 

Normalmente, apenas um gnoph-keh é encontrado de 
cada vez e a raça geralmente fica restrita a geleiras, calotas 
polares e áreas extremamente geladas. Invernos especial-
mente duros podem fazer com que essas criaturas desçam 
para as planícies. Se uma tribo humana realmente se batizou 

com o nome dos lendários gnoph-keh, talvez idolatrem os 
gnoph-keh como uma divindade ou os usem como um ani-
mal totêmico.

PODERES ESPECIAIS

Nevasca: os gnoph-keh têm o poder de invocar uma 
pequena nevasca em torno de si, restringindo a visibilidade 
a um máximo de 3 metros. Isso custa 1 ponto de magia 
por hora à criatura e produz uma tempestade de neve com 
um raio de 100 metros. Este raio pode ser aumentado em 
mais 100 metros para cada ponto extra de magia gasto. Nas 
raras ocasiões em que dois ou mais gnoph-keh trabalham 
juntos, eles podem combinar seus pontos de magia para 
criar tempestades gigantescas. As nevascas sempre serão 
centradas nos gnoph-keh. 

A cada 15 minutos que um investigador passar dentro de 
uma nevasca dessas, o jogador deve ser bem-sucedido em um 
teste de CON, ou seu investigador perde 1 ponto de vida por 
dano de congelamento (caso não esteja adequadamente prote-
gido contra o gelo e o vento). Observe que não se pode recupe-
rar pontos de vida enquanto se está exposto à nevasca.

Gerar Frio: os gnoph-keh também podem gerar frio inten-
so ao redor de seus corpos, gastando pontos de magia. Para 
cada ponto de magia gasto dessa forma, a temperatura cai 
em 6,5°C em um raio de 100 metros, por um período de 
uma hora. Se a criatura desejar, ela pode combinar os ata-
ques de nevasca e de frio para criar uma terrível tempesta-
de localizada.

Feitiços: os gnoph-keh têm 75% de chance de conhecer 
1D10 feitiços.

GNOPH-KEH, Diabos do gelo
atrib.  médias jogadas
FOR 155  (2D6+24 x5)
CON 110 (3D6+12 ×5)
TAM 155 (2D6+24 ×5)
DES 70  (4D6 ×5)
INT 75  (1D6+12 ×5)
POD 105 (6D6 ×5)
PVs: 26
Dano Extra Médio: +3D6
Corpo Médio: 4
Pontos de Magia (Média): 21
Movimento: 9

ATAQUES
Ataques por rodada: 5 (apenas 1 Chifrada Sanguinolenta por ro-

dada).
Ataques corpo-a-corpo: os gnoph-keh podem atacar com suas fe-

rozes garras e enorme corpanzil.
Chifrada Sanguinolenta: uma vez por rodada, os gnoph-keh po-

dem usar seus terríveis chifres para golpear.
Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra 
Chifrada Sanguinolenta 65% (32/13), 1D10 de dano + dano extra 

Esquivar 35% (17/7)
Armadura: 9 pontos de cartilagem, pelo e couro.

Perda de Sanidade: 0/1D10 pontos de Sanidade por ver um 
gnoph-keh. 

Gnoph-Keh
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Grande Raça de Yith
Cones enormes e iridescentes, com por volta de três metros de 
altura e de largura na base, feitos de alguma matéria estriada, 
escamosa e semielástica. De seus ápices se projetavam quatro 

membros cilíndricos e flexíveis, cada um com 30 centímetros de 
grossura e feitos da mesma substância estriada dos próprios co-
nes. Tais membros às vezes se contraíam até quase nada restar, 

e as vezes se distendiam a qualquer distância até três metros. Ao 
fim de dois deles havia garras ou pinças enormes. Na ponta de 
um terceiro jaziam quatro apêndices vermelhos semelhantes a 

trompetes. O quarto terminava em um globo amarelado irregular 
com algo como 60 centímetros de diâmetro, onde se encontravam 
três grandes olhos escuros ao logo de sua circunferência central... 
Encimando tal cabeça havia quatro pedúnculos com apêndices 
que lembravam flores, enquanto que na parte baixo pendiam 

oito antenas ou tentáculos esverdeados.  A grande base do cone 
central era anelada com uma cinzenta substância emborrachada, 

que movia a entidade inteira através de expansão e contração.

—H.P. Lovecraft, A Sombra Vinda do Tempo

Uma espécie de entidades psíquicas que viajam no tempo, 
fugindo da destruição de seu próprio mundo. Essas criatu-
ras vieram para a Terra e assumiram as mentes e corpos dos 
seres em forma de cone que aqui habitavam. A combinação 
dos corpos terrestres e mentes alienígenas formou a Grande 
Raça. Eles ensinaram à sua prole a sua própria tecnologia e 
cultura. Esses jovens cresceram como verdadeiros herdeiros 
dos mentalistas e seus novos corpos eram naturais para eles. 
Nos éons que se seguiram, a Grande Raça dividiu a Terra 
entre ela, os mi-go e o povo de Cthulhu. Cthulhu e os seus 
governavam desde o Pacífico e as terras perdidas de R'lyeh 
e Mu. Os mi-go controlavam o Norte, enquanto no Sul a 
Grande Raça era suprema. Sua maior cidade era Pnakotus, 
no que hoje é a Austrália.

Esta raça floresceu de cerca de quatrocentos milhões de 
anos até cinquenta milhões de anos atrás, quando então foi ex-
terminada pelos pólipos voadores, uma raça anciã que haviam 
aprisionado quando chegaram à Terra. No entanto, as mentes 
da Grande Raça haviam previsto a sua desgraça e, assim, fugi-
ram de seus corpos em forma de cone, viajando mentalmente 
para o futuro e impondo suas mentes aos corpos de uma raça 
semelhante a besouros, destinada a suceder a humanidade.

A Grande Raça se reproduz por meio de esporos, mas o 
faz raramente, devido à sua longevidade (4.000 a 5.000 anos). 
Essas criaturas se alimentam exclusivamente de líquidos.

Os yithianos são uma raça de indivíduos socialistas. Eles 
valorizam a inteligência acima de tudo e usam isso como seu 
critério para a imigração mental. Os recursos são comparti-
lhados entre seus através de um intelectual senso de lógica e 
proporção. Conflitos internos são raros. A Grande Raça não 
adora deus algum.
PODERES ESPECIAIS
Viagem Temporal: a Grande Raça é assim chamada porque 
conquistou o tempo — a única raça conhecida a fazê-lo. Um 
membro dessa raça pode enviar sua mente para o passado ou 
para o futuro através do tempo e do espaço, escolher um alvo 
adequado e trocar de mentes com ele. Sempre que um mem-
bro da Grande Raça assume o corpo de um ser, a mente do 
alvo é transferida para o corpo daquele indivíduo da Gran-
de Raça, ficando lá até que o ser que agora está habitando o 
seu corpo verdadeiro decida retornar e trocar de lugar uma 

vez mais. Com esta técnica a 
raça tem viajado em massa 
através do tempo e espaço e 
conquistado outros planetas.

Grandes estudiosos de his-
tória, um yithiano costuma tro-
car de lugar com um indivíduo 
escolhido na era que deseja 
estudar. As mentes são tro-
cadas por cerca de cinco anos. 
Na Terra, amigos observam mui-
tas diferenças no substituto: um 
teste de INT seria apropriado 
para perceber isso.

Uma vez forçada a ocupar 
o estranho corpo de um mem-
bro da Grande Raça, a vítima é 
obrigada a escrever tudo o que 
sabe sobre o seu próprio tempo. 
A Grande Raça é razoavelmen-
te gentil e permite que seus ca-
tivos viajem e conheçam a re-
gião, além de permitir que se 
encontrem com outras víti-
mas como eles, geralmente 
de planetas ou eras distan-
tes. Quando chega a hora de 
devolver uma vítima ao seu 
próprio corpo, a Grande 
Raça apaga toda a me-
mória do que aconte-
ceu enquanto a víti-
ma estava presa no corpo yithiano. Este processo é imperfeito: 
a vítima pode sonhar e ter pesadelos sobre quando era prisio-
neira da Grande Raça.

Um culto na Terra do presente ajuda os visitantes da 
Grande Raça. Em troca, os visitantes compartilham co-
nhecimento tecnológico ou mágico. A viagem temporal é o 
principal meio pelo qual um membro desta raça poderia ser 
encontrado em seu corpo-cone original, embora haja casos 
isolados envolvendo cubos de estase e invocações mágicas 
ao longo dos éons.
Feitiços: yithianos raramente aprendem magia; cada mem-
bro tem 10% de chance de conhecer 1D3 feitiços.

GRANDE RAÇA DE YITH, Psíquicos viajantes do tempo
atrib.  médias jogadas
FOR 210  (12D6 ×5)
CON 130 (4D6+12 ×5)
TAM 320 (8D6+36 ×5)
DES 50  (2D6+3 ×5)
INT 100  (4D6+6 ×5)
POD 65 (2D6+6 ×5)
PVs: 45
Dano Extra Médio: +6D6
Corpo Médio: 7
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 7

ATAQUES
Ataques por rodada: 2 (uma Arma de Raios só pode ser disparada 

uma vez por rodada).

Yithiano
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Ataques corpo-a-corpo: em combate, um membro desta raça 
pode usar suas pinças para atacar. Ele também possui um ta-
manho avantajado, podendo se valer dele para esmagar ou gol-
pear um investigador. No entanto, esta raça civilizada evita o 
combate corpo-a-corpo, preferindo armas que disparam gran-
des descargas de eletricidade — armas que foram originalmen-
te criadas para destruir os pólipos voadores.

Arma de Raios: existem muitas variedades de Armas de Raios 
(ver página 268). Uma versão comum contém 32 tiros (cargas) 
e leva 1 rodada para ser recarregada. Podem-se disparar tantas 
cargas quanto desejado de uma só vez, embora cada carga usa-
da após a quarta traga uma chance cumulativa de 5% de quei-
mar a arma. Dessa forma, se 7 cargas forem disparadas de uma 
só vez, a arma seria arruinada em um resultado de 15 ou me-
nos com 1D100.

Cada carga causa 1D10 de dano ao alvo, de modo que 3 cargas 
causariam 3D10 de dano. A arma tem um alcance base de 100 
metros. Por cada 100 metros além do alcance base, aplique um 
dado de penalidade à jogada.

Lutar 40% (20/8), 1D6 de dano + dano extra 
Arma de raios 30% (15/6), 1D10 de dano por carga gasta 
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 8 pontos de pele yithiana
Perícias: Biologia 80%, Química 70%, Consertos Elétricos 60%, 

Psicologia 30%.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um mem-

bro da Grande Raça.

Habitante da Areia
E então de uma das cavernas saiu um Habitante da Areia 

— sua pele era áspera, tinha olhos e orelhas grandes e trazia 
um rosto semelhante ao de um coala horrível e distorcido, 

embora seu corpo parecesse magro e fraco. Ele cambaleou em 
minha direção, parecendo ansioso.

—H.P. Lovecraft eAugust Derleth, The Gable Window

A pele dessa raça obscura parece como se tivesse sido in-
crustada com areia. Eles habitam cavernas profundas em 
áreas desérticas e saem à noite para espreitar e procurar pre-
sas. São conhecidos por viver no Sudoeste Estadunidense e 
podem viver também em outros desertos do mundo. Sabe-
-se que servem aos Grandes Antigos.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: habitantes da areia têm 30% de chance de conhecer 
1D6 feitiços.

HABITANTES DA AREIA, Espreita-
dores dos desertos
atrib.  médias  jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON 65 (2D6+6 ×5)
TAM 80 (3D6+6 ×5)
DES 65  (2D6+6 ×5)
INT 50  (3D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 14
Dano Extra Médio: +1D4
Corpo Médio: 1
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 8 

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: em combate, habitantes da areia possuem 

a gama comum de ataques desarmados disponíveis para huma-
noides, além de suas garras.

Lutar 30% (15/6), 1D6 de dano + dano extra
Esquivar 30% (15/6)
Armaduras: 3 pontos de pele áspera.
Perícias: Furtividade 55%, Escutar 60%, Encontrar 50%. 
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um habi-

tante da areia.

Horror Caçador
E no ar sobre ele havia grandes criaturas viperinas, de cabe-
ças curiosamente distorcidas e grandes apêndices grotescos 
terminados em garra, suportavam a si mesmas com facili-

dade no ar, com o auxílio de asas negras e borrachudas que 
apresentavam dimensões espantosamente monstruosas.

—August Derleth, The Lurker at the Threshold

Assemelhando-se a enormes serpentes escuras e viscosas ou 
vermes com asas como de morcego ou semelhantes a um 
guarda-chuva, a forma dos horrores caçadores muda e se 
altera continuamente, contraindo-se e contorcendo-se, de 
modo que é difícil encará-los. Eles talvez tenham apenas 
uma única grande asa em vez de duas. Falam em vozes gran-
diosas e ásperas. Um horror caçador tem em média 12 me-
tros de comprimento.

Estes seres são dissipados pela luz do dia. Uma explosão 
de luz suficientemente forte (de uma reação nuclear, talvez) 
poderia transformar uma dessas criaturas em pó. Horrores 
caçadores movem-se rapidamente e trabalham como cães-
-de-caça para alguns dos deuses, particularmente Nyarla-
thotep. Eles podem ser invocados devido às suas habilidades 
e enviados em busca de sangue e vidas.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: horrores caçadores têm 25% de chance de conhe-
cer 2D10 feitiços.

HORRORES CAÇADORES, Grandes voadores viperinos
atrib.  médias jogadas
FOR 145  (5D6+12 ×5)
CON 50 (3D6 ×5)
TAM 205 (5D6+24 ×5)
DES 65  (3D6+3 ×5)
INT 75  (1D6+12 ×5)
POD 105 (6D6 ×5)
PVs: 25
Dano Extra Médio: 3D6
Corpo Médio: 4
Pontos de Magia (Média): 21
Movimento: 7 / 11 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2 
Ataques corpo-a-corpo: um horror caçador pode atacar com sua 

mordida, com seu corpanzil esmagador e com sua cauda-ten-
táculo. 

Capturar (mnbr): a cauda pode ser usada para se enroscar ao re-
dor da vítima, impedindo que se mova. O horror caçador pode 
então voar com sua vítima, ou continuar lutando. A vítima só Habitante da Areia
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pode se libertar se for bem-sucedida em um teste resistido de 
FOR. Quando uma vítima é capturada com a cauda, o horror 
caçador só consegue fazer um ataque de mordida, mordendo a 
vítima dependurada e recebendo um dado de bônus para tal, já 
que os braços da vítima normalmente ficam presos.

Lutar 65% (32/13), 1D6 de dano + dano extra 
Capturar (mnbr) imobiliza alvo, que deve ser bem-sucedido em 

um teste resistido de FOR para escapar 
Esquivar 35% (17/7)
Armadura: 9 pontos de pele.
Pontos de Sanidade: 0/1D10 pontos de Sanidade por ver um hor-

ror caçador.

Lloigor
"Seres invisíveis vindos das estrelas." Aqueles últimos, dissera, 

eram definitivamente alienígenas em nossa terra, e o prin-
cipal dentre eles era chamado de Ghatanothoa, o sombrio. 

Algumas vezes tais criaturas assumiam formas, como as do 
monstro na tabuleta — que era uma representação de Gha-
tanothoa — mas existiam como vórtices de poder em seu es-

tado natural.

— Colin Wilson, The Return of the Lloigor

O gêmeo de Zhar, Lloigor ou Lloigornos, não deve ser con-
fundido com esta raça.

Estas criaturas são vórtices de energia em forma natu-
ral e completamente invisíveis aos olhos humanos. Em raras 
ocasiões, podem criar para si corpos tangíveis e visíveis. Tais 
corpos são monstruosos e guardam certa semelhança com 
enormes répteis, embora uma análise revele que em nada se 
parecem com qualquer réptil que já pisou na face da Terra.

As mentes dos lloigor não são divididas em camadas de 
consciência. Os lloigor não se esquecem de nada, não têm 
imaginação ou subconsciente para enganá-los ou distraí-los. 
Sua perspectiva de pessimismo absoluto resulta em uma at-
mosfera de constante melancolia que faz com que as ações 
e mentes dos lloigor sejam incompreensíveis para seres 
humanos. Contato mental com um lloigor sempre leva à 
depressão suicida por parte dos humanos.

Acredita-se que os lloigor tenham vindo ori-
ginalmente da galáxia de Andrômeda e que 
sua primeira colônia terrestre situava-se em 
um continente perdido em algum ponto do 

Oceano Índico, possivelmente o mesmo continente afunda-
do que agora carrega a cidade de R'lyeh e sua prole estelar. 
Os lloigor usavam escravos humanos para realizar suas von-
tades e costumavam aplicar medidas disciplinares cruéis, 
tais como amputar membros ou fazer com que excrescências 
tentaculares tumorosas brotassem de seus corpos. Os lloigor 
terrestres continuaram a decair e declinar, e eles se retiraram 
para debaixo da terra e dos mares, onde ainda buscam pou-
par suas débeis forças.

O País de Gales, Rhode Island e o Iraque são lugares 
onde os lloigor são conhecidos por terem atuado em tempos 
recentes. Há indícios deles no folclore do Haiti, Polinésia e 
Massachusetts. Alguns lloigor estão relacionados ao Grande 
Antigo Ghatanothoa, enquanto outros podem louvar ou ter 
conexões com Ithaqua.
PODERES ESPECIAIS
Drenar Pontos de Magia de Humanos: normalmente os ser-
vos humanos dos lloigor vêm de famílias com histórico de ins-
tabilidade mental, os lloigor precisam de humanos para sobre-
viver, já que essas entidades imateriais precisam extrair energia 
de seres inteligentes para realizar tarefas necessárias. Gastando 
um de seus próprios pontos de magia um lloigor pode drenar 
1D6 pontos de magia (por noite) de um humano adormecido 
para utilizá-los em alguma ação mágica. Um lloigor pode dre-
nar energia de vários humanos adormecidos de uma só vez, 
mesmo a quilômetros de distância, a despeito de obstáculos.

Na manhã seguinte, as vítimas acordam reclamando de 
dores de cabeça e de sono ruim. Com drenagem contínua, 
tais indivíduos tornam-se física e espiritualmente fracos, le-
vando a doenças e possivelmente a morte. Sempre que uma 
vítima tem pontos de magia drenados por um lloigor dessa 
forma, deve ser feito um teste de CON (com dificuldade Re-
gular) antes que quaisquer pontos de magia possam ser re-
cuperados. Se o teste de CON for bem-sucedido, a vítima re-
cupera 1 ponto de magia e acorda. Se o teste falhar, nenhum 
ponto é recuperado e a vítima continua a dormir, após o que 
o lloigor pode drenar mais 1D6 pontos de magia ao longo da 
próxima hora, momento em que outro teste de CON se faz 
necessário, e assim por diante.

Efeitos telecinéticos: os lloigor podem empurrar pessoas e 
manipular objetos como a agulha de uma bússola ou um trin-
co de porta através de telecinese. O lloigor (presumivelmente 
imaterial) deve estar diretamente presente e dentro de alguns 

poucos metros do alvo do efeito. É preci-

Horror Caçador

Lloigor
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so 10 pontos de magia para se criar uma força telecinética de 
FOR 5 acima do solo, 6 pontos de magia para criar uma for-
ça telecinética de FOR 5 em uma área subterrânea, mas aber-
ta, como um leito de rio ou cânion, e 3 pontos de magia para 
criar uma telecinese de FOR 5 em um túnel ou caverna. Um 
grupo de lloigor pode combinar sua telecinese, aumentando a 
FOR do efeito e assim realizando feitos mais poderosos.

Manifestação Reptiliana: para assumir a forma de um 
monstruoso réptil distorcido, um lloigor deve gastar uma 
quantidade de pontos de magia igual a um quinto de seu 
TAM. Uma vez que o corpo esteja formado, pode ser man-
tido indefinidamente ou dissolvido à vontade. Se o lloigor 
for morto em forma reptiliana, ele morre permanentemente. 
Vários lloigor podem combinar seus pontos de magia para 
possibilitar que um deles materialize uma forma física rapi-
damente. Um lloigor em forma reptiliana tem todos os po-
deres de um em forma imaterial, exceto que não pode atra-
vessar paredes e não é invisível.

Enquanto está em forma reptiliana, um lloigor possui to-
das as características listadas abaixo. Quando está imaterial e 
intangível, não possui os atributos, perícias, etc. listados en-
tre parênteses, possuindo apenas INT, POD e DES.

Feitiços: cada lloigor conhece pelo menos 1D4 feitiços.

LLOIGOR, Mestres da telecinese
atrib.  médias  jogadas
(FOR)* 200  (3D6+30 ×5)
(CON)* 140 (8D6 ×5)
(TAM)* 250 (2D4 ×50)
DES 50  (3D6 ×5)
INT 100  (4D6+6 ×5)
POD 70 (4D6 ×5)
(PV:)* 39
(Dano Extra Médio:)* +5D6
Corpo Médio: 6
Pontos de Magia (Média): 14
Movimento: 7 / 3 através de rocha quando está imaterial
*(Quando em forma reptiliana)

ATAQUES
Ataques por rodada: 1 (2 na forma reptiliana)
Ataques corpo-a-corpo: os lloigor podem atacar de muitos modos, 

incluindo pancadas e ataques de garras e mordida enquanto se 
encontram na forma reptiliana. Caso contrário, eles podem 
usar um dos seus poderes especiais ou um ataque de vórtice.

Ataque de Vórtice: a arma mais temível do lloigor é um tipo de im-
plosão que soa como o ribombar de um trovão distante. Coi-
sas na área de explosão são despedaçadas e o chão se fende. 
São necessários pelo menos 100 pontos de magia para uma área 
de dez metros de diâmetro. Tudo dentro desse círculo perde 
1D100 pontos de vida. Investigadores atentos podem notar os 
efeitos que anunciam o uso desse poder, como linhas rodopian-
tes aparecendo no ar e uma vibração no limiar da audição pe-
netrando os seus corpos.

Lutar 30% (15/6), 1D6 de dano + dano extra 
Esquivar 26% (13/5)
Armaduras: 8 pontos de couro reptiliano. Não podem ser feridos por 

armas físicas, mágicas ou não, quando estão na forma imaterial.
Perda de Sanidade: 0/1D8 como réptil; invisível — nenhuma per-

da de Sanidade; 1/1D4 pontos de Sanidade pelo contato mental.

Lorde Shoggoth
Você não é capaz de imaginar o domínio que um Lorde 
Shoggoth possui sobre as formas! Sua raça diminuiu em 
tamanho desde que o homem moderno a encontrou pela 

última vez. Ah, mas os Lordes Shoggoths são mais maleáveis 
agora! Os mais supremos polimorfos — não obstante, o que 

são embaixo, de todos os disfarces, é o próprio Horror.

—Michael Shea, Fat Face

Lordes Shoggoth são descendentes menores e mais inteli-
gentes de seus monstruosos primos maiores. Por algum ca-
pricho da evolução, ou talvez devido à intervenção invo-
luntária de algumas outras espécies ou ser, um punhado de 
shoggoths evoluíram até se tornarem criaturas inteligentes 
capazes de imitar à vontade a aparência e fala dos humanos.

Esses seres, sem exceção, aparecem em forma humana 
como figuras brutalmente obesas e sem pelos. Eles são astu-
tos e fascinantes, e um pouco desajeitados nas suas intera-
ções com humanos. Embora um lorde shoggoth possa trans-
mutar livremente entre suas formas humana e monstruosa, 
são necessários grande controle e concentração para per-
manecer na forma humana por qualquer período de tem-
po. Se de algum modo essas criaturas forem pegas de sur-
presa, irritadas ou distraídas, rapidamente se dissolverão em 
suas verdadeiras e terríveis formas gelatinosas. Essas criatu-
ras guardam bem seus segredos e identidades, vivendo e se 
alimentando sozinhas, privadamente, e rapidamente liqui-
dando investigadores xeretas que os desmascarariam e ex-
poriam seu verdadeiro horror.

Os lordes shoggoth acham divertido (e nutritivo) se em-
brenhar no mundo humano. Somente nos seres humanos eles 
conseguem encontrar o delicioso horror da compreensão que 
faz com que uma coisa realmente valha a pena de ser devora-
da. Os lordes shoggoth se importam apenas com a sua própria 
satisfação. Embora sejam mais sofisticados que a maioria dos 
predadores, também são dados às mesmas reivindicações de 
grandes porções de territórios e a contendas fatais entre eles 
próprios. Não são seres sociais, eles não morrem de causas na-
turais e não procriam.

Devido ao grande controle necessário para sustentar seus 
disfarces humanos, certos atributos em sua forma humana são 
menores do que quando estão em seu estado natural.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: Lordes shoggoth conhecem 1D3 feitiços, determi-
nados pelo Guardião.

Casos de "tempo perdido" têm sido relatados em loca-
lidades próximas a covis de lloigor. Tais casos parecem 
possuir características comuns, incluindo uma letar-
gia geral na população adulta e indivíduos que apre-
sentam narcolepsia aguda, com tendência a descrever 
longos períodos de tempo perdido, nos quais não con-
seguem se lembrar o que lhes aconteceu. O indivíduo 
se lembra de estar caminhando ao longo de uma es-
trada rural, para então se descobrir na beira de um pe-
nhasco, sem saber como foi parar nesse lugar. Recen-
temente, tais ocorrências têm sido às vezes atribuídas 
a fenômenos de "contato imediato" com Óvnis. 
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LORDES SHOGGOTH, Monstruosidades corpulentas

Forma Humana
atrib.  médias  jogadas
FOR 75  (2D6+8 ×5)
CON 65 (2D6+6 ×5)
TAM 65 (3D6+3 ×5)
DES 50  (3D6 ×5)
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 65 (3D6+3 ×5)
APA 30 (1D6+3 ×5)
EDU 50  (3D6 ×5)

Forma Shoggoth
atrib.  médias jogadas
FOR 120  (4D6+10 ×5)
CON 155 (6D6+10 ×5)
TAM 65 (3D6+3 ×5)
DES 50  (3D6 ×5)
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 65 (3D6+3 ×5)
PVs: 13 (forma humana) / 22 (forma shoggoth)
Dano Extra Médio: 1D4 (forma humana) / 1D6 (forma shoggoth)
Corpo Médio: 1 (forma humana) / 2 (forma shoggoth)
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 8 andando / 10 deslizando

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: um Lorde shoggoth tentará engolfar sua 

presa viva dentro de seu borbulhante corpo gelatinoso. Quando 
pega uma presa, ele a captura enquanto começa a sugá-la para 
dentro de sua massa corporal, onde pode ser digerida. Enquan-
to é digerida, a vítima sofre 1D6 de dano a cada rodada, devido 
aos ácidos cáusticos e fluidos digestivos agindo sobre seu corpo.

 Pessoas presas desse modo podem tentar se libertar a cada ro-
dada, com um teste resistido de FOR. Ao contrário de seus pri-
mos maiores, os lordes shoggoth só podem se alimentar de uma 
vítima por vez. Enquanto está se alimentando, um lorde shog-
goth não pode usar seu ataque de esmagar, embora ainda possa 
atacar com seus poderosos punhos-pseudópodes.

Lutar 90% (45/18), dano de 1D6 + 2 + dano extra apropriado para 
a forma atual, ou engolfar a vítima, 1D6 de dano por rodada 
(dano de ácido) até que a vítima seja morta.

Esquivar 26% (13/5)
Armadura: nenhuma, mas (1) fogo e ataques elétricos causam ape-

nas metade do dano; (2) armas físicas como armas de fogo e 
facas causam apenas 1 ponto de dano por acerto; (3) um lorde 
shoggoth regenera 2 pontos de vida por rodada.

Perícias: Charme 70%, Intimidação 60%, Persuasão 60%, Furtivi-
dade 65% e outras, conforme o Guardião desejar.

Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver um lor-
de shoggoth em sua forma verdadeira. Os Guardiões podem 
acrescentar uma perda de 1/1D3 pontos de Sanidade para os 
investigadores que testemunharem um lorde shoggoth mudan-
do da forma humana para sua forma original.

Mi-Go, os Fungos de Yuggoth
Eles eram coisas rosadas de cerca de um metro e meio, com 
corpos crustáceos trazendo vastos pares de barbatas dorsais 

ou asas membranosas e vários conjuntos de membros articu-
lados, portando uma espécie de elipsoide convoluta, coberta 

de uma multitude de pequeníssimas antenas, onde ordinaria-
mente uma cabeça se situaria... às vezes andavam com todas 

as suas pernas, e as vezes apenas com o par mais recuado.

—H.P. Lovecraft, Um Sussurro nas Trevas

Os fungos de Yuggoth são uma raça interestelar, possuin-
do uma grande colônia ou base no planeta Yuggoth (Plutão). 
Existem colônias de mineração em montanhas da Terra, onde 
os mi-go procuram minérios metálicos raros. Os mi-go não 
são animais em sua fisiologia, sendo mais parecidos com uma 
forma fungoide. Comunicam-se uns com os outros mudando 
as cores de suas cabeças parecidas com cérebros, no entanto, 
podem falar línguas humanas em vozes zumbidas e insetoides. 

Incapazes de comer comida terrena, os mi-go precisam 
importar seus alimentos de outros mundos. Eles são capazes 
de voar através do éter interestelar com suas grandes asas, no 
entanto, a atmosfera da Terra faz com que sua habilidade de 
voo seja desajeitada, na melhor das hipóteses. 

Alguns especulam que os mi-go são seres pan-dimensio-
nais, pois seus corpos parecem ressoar em frequências inco-
muns; isso se torna mais evidente ao tentar capturar as criatu-
ras em filme fotográfico, pois placas fotográficas comuns não 
conseguem capturar uma imagem desses seres. Possivelmen-
te, vídeos digitais de alta definição modernos ou conhecimen-
tos químicos de primeira linha, para criar a emulsão fotográ-
fica correta, poderiam funcionar, no entanto, até o momento, 
ninguém se pronunciou acerca de sucesso em tal questão. 

Quando feridos, esses seres parecem capazes de regene-
rar ou anexar novos membros conforme necessário. Após a 
morte, um mi-go se dissolve em uma poça de gosma translú-
cida dentro de poucas horas. Essa gosma seca rapidamente, 
deixando para trás somente uma mancha oleosa.

Os mi-go idolatram tanto Nyarlathotep quanto Shub-
Niggurath, e possivelmente outros. Eles contratam ou forçam 
agentes humanos para simplificar e gerir suas operações na 
Terra e, consequentemente, às vezes estão conectados a cultos. 
Avistamentos ocasionais em lugares remotos tornaram-
se a fonte das histórias do Abominável Homem das Neves 
contadas no Himalaias, bem como a provável verdade por 
trás de supostos encontros com alienígenas e discos voadores. 

Os mi-go são cientistas inquisitivos, capazes de feitos cirúr-
gicos surpreendentes, incluindo a colocação de cérebros huma-
nos em tubos de metal para suporte à vida. Eles podem então 
anexar dispositivos de visão, audição ou fala a esses tubos, para 
que os cérebros possam interagir com quem estiver ao seu re-
dor. Assim armazenados, cérebros podem então ser transporta-
dos e levados para o vácuo e o frio do espaço. Isso permite que 
seus servos humanos preferidos tenham a oportunidade de vi-
sitar estrelas distantes e outros postos avançados mi-go. 

Lorde Shoggoth
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PODERES ESPECIAIS

Hipnose: introduzindo tons de frequência ultra-alta e ultra-bai-
xa em seus zumbidos, os mi-go podem induzir um ou muitos 
humanos a um estado de transe. Aqueles que estejam ouvindo o 
zumbido a menos de 12 metros do mi-go devem ter sucesso em 
um teste resistido de POD ou ficarão incapazes de agir. Os mi-
-go podem falar telepaticamente com humanos, o que lhes custa 
1 ponto de magia para cada 5 rodadas. O humano pode resistir 
a essa comunicação com um teste resistido de POD.

Sugar Luz: cria um escoadouro que suga fótons e os impe-
de de emergir. O mi-go deve gastar 1 ponto de magia para 
cada metro cúbico de escuridão. Nenhuma luz pode escapar 
a área afetada, criando uma proteção visual muito útil para 
esses frágeis extraterrestres. A escuridão pode ser como uma 
placa ou ter um volume esférico.

Feitiços: os mi-go têm 25% de chance de conhecer 1D3 feitiços.

MI-GO, Enigmáticos cientistas de Yuggoth
atrib.  médias jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON 50 (3D6 ×5)
TAM 50 (3D6 ×5)
DES 70  (4D6 ×5)
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 65 (2D6+6 ×5)
PVs: 10
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 7 / 13 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: os fungos de Yuggoth po-

dem atacar em combate corpo-a-corpo com 
suas duas pinças de caranguejo.

Capturar (mnbr): alternativamente, eles podem 
tentar agarrar a vítima (que tenha um valor 
de Corpo igual ou menor que eles) e então 
alçar voo e largar a vítima lá do alto ou su-
bir tanto com a vítima que seus pulmões 
estourem.

Lutar 45% (22/9), 1D6  de dano + dano extra 
Capturar (mnbr) pode carregar seres com 

um valor de Corpo igual ou menor 
que o seu (pinças, agarrar, voar)

Esquivar 35% (17/7)

Armadura: nenhuma, no entanto, seu ressoante corpo extrater-
reno faz com que todas as armas perfurantes (balas incluídas) 
causem o dano mínimo. 

Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um mi-go.

Noitesguio
Coisas escuras, chocantes e grosseiras, com superfícies oleo-
sas semelhantes às das baleias, chifres recurvados para den-
tro e em direção um ao outro, asas de morcego cujas batidas 
não produziam som algum, patas feias e preênseis, além de 
caudas farpadas que chicoteavam desnecessária e inquie-

tantemente... E pior de tudo, eles nunca falavam ou riam, e 
nunca sorriam, pois não possuíam rostos com os quais sorrir, 
mas apenas um vazio sugestivo onde um rosto deveria existir. 
Tudo o que eles faziam eram agarrar e voar e fazer cócegas; 

assim se portavam os noitesguios.

—H.P. Lovecraft, A Procura de Kadath

Noitesguios são criaturas das Terras Oníricas que servem a 
Nodens, entre outras coisas, agarrando e carregando intrusos, 
que são despejados sem cerimônia nos lugares mais horríveis 
e sombrios imagináveis e deixados para morrer. Os noites-
guios ficam postados em vários pontos nas partes isoladas das 
Terras Oníricas, saindo à noite para buscar suas presas. 

Em tempos primordiais, eles também habitavam o Mun-
do Desperto, e alguns sugerem que talvez ainda o façam. 
Embora não sejam muito inteligentes, os noitesguios podem 
entender algumas línguas (como os algaravios dos carniçais) 
e são amistosos com algumas raças sombrias. 

NOITESGUIOS, Os sem-rostos
atrib.  médias jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON 50 (3D6 ×5)
TAM 70 (4D6 ×5)
DES 65  (2D6+6 ×5)
INT 20  (1D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 12
Dano Extra Médio: +0
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 6 / 12 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1

Ataques corpo-a-corpo: eles atacam com suas patas, 
cauda, chifres ou membros. 
Apanhar (mnbr): noitesguios preferem apanhar 
seus oponentes, para então fazer cócegas neles 
com suas caudas farpadas. Noitesguios geral-
mente atacam em massa, tentando se esgueirar 
até as vítimas, agarrar suas armas e subjugá-las. 
Dois ou mais noitesguios podem combinar seus 
ataques para apoderar-se de uma vítima mais 
resistente (potencialmente concedendo um 
dado de bônus devido à vantagem numérica).
Cócegas: Noitesguios só podem fazer cóce-
gas em inimigos que já estejam dominados. 
Um ataque bem-sucedido de cócegas é ex-
tremamente enervante, pois as farpas de 
suas caudas são afiadas e perigosas mesmo 
que uma aplicação com suavidade não 

Mi-Go

Noitesguio
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cause dano algum — o alvo fica perplexo, humilhado e deso-
rientado, sofrendo um dado de penalidade em todos os testes 
por 1D4 rodadas ou até que as cócegas parem. As caudas dos 
noitesguios podem serpentear através de buracos e aberturas, 
cortar através de roupas grossas e até encontrar aberturas em 
armaduras metálicas.

Lutar 45% (22/9), 1D4 de dano + dano extra 
Apanhar (mnbr) a vítima é mantida presa para sofrer Cócegas ou 

outros ataques 
Cócegas* 35% (17/7), imobilizado 1D6 + 1 rodadas (o alvo já deve 

sido apanhado) 
Esquivar 35% (17/7)
Armaduras: 2 pontos de pele. 
Perícias: Furtividade 90%.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um noitesguio.

Pólipo Voador
Uma horrível raça anciã de entidades meio polipoides, com-
pletamente alienígenas... Eles eram apenas parcialmente ma-

teriais [e] tinham o poder do movimento aéreo, apesar da 
ausência de asas... Havia... Sugestões de uma maleabilidade 
monstruosa e lapsos temporários de visibilidade... Ruídos as-
sobiados e pegadas colossais compostas por cinco marcas cir-

culares de dedos também pareciam estar associados a eles. 

—H.P. Lovecraft, A Sombra Vinda do Tempo

Esta espécie sem nome chegou à Terra vinda do espaço cer-
ca de 750 milhões anos atrás, vieram como conquistadores. 
Eles construíram cidades de basalto com altas torres sem ja-
nelas e habitaram também três outros planetas do sistema 
solar. Na Terra, guerreavam contra a Grande Raça de Yith e 
foram finalmente derrotados e expulsos para o subterrâneo. 
Ao final do Cretáceo (cerca de 50 milhões anos atrás), se 
ergueram de suas cavernas subterrâneas e conseguiram sua 
vingança exterminando a Grande Raça.

Os pólipos ainda permanecem em suas cavernas profun-
das e parecem satisfeitos em permanecer lá, aniquilando os 
poucos seres que por acaso os encontram. As entradas 
para suas habitações ficam, em sua maioria, den-
tro de antigas ruínas onde existem grandes po-
ços cobertos com pedras. Dentro destes poços 
ainda vivem os pólipos, ferozes guerreiros 
alienígenas possuidores de uma gama 
impressionante de ataques.

Antigas histórias afirmam que 
eles detêm o poder de controlar 
grandes ventanias, capazes tanto 
de causar devastações, quanto de 
afetar apenas um indivíduo. 
PODERES ESPECIAIS 

Invisibilidade: gastando 1 pon-
to de magia por rodada, um pólipo 
pode ficar totalmente invisível, no en-
tanto, ele ainda pode ser mais ou menos 
localizado pelo constante e nauseante sibi-
lo que sempre os acompanha. Qualquer um que 
tente acertar um pólipo invisível deve fazer um tes-
te bem-sucedido de Escutar para determinar onde ele 
está, embora, mesmo localizado, quaisquer testes para 
acertá-lo ainda recebam um dado de penalidade. 

Pólipos estão sempre entrando e saindo da invisibilida-
de, então deve ser feito um teste de Sorte cada vez que se for 
atacar um destes seres. Se o teste falhar, o pólipo desapare-
ce naquele exato instante, e o ataque é feito com um dado de 
penalidade. Quando um Pólipo está invisível, ele não ataca 
com seus tentáculos, mas ainda pode usar um dos ataques de 
ventania ou lançar feitiços.

Feitiços: Pólipos têm 70% de chance de conhecer 1D10 feitiços.

PÓLIPOS VOADORES, Terrores da Escuridão Abaixo
atrib.  médias  jogadas
FOR 250  (4D6+36 ×5)
CON 125 (2D6+18 ×5)
TAM 250 (4D6+36 ×5)
DES 65  (2D6+6 ×5)
INT 70  (4D6 ×5)
POD 80 (3D6+6 ×5)
PVs: 37
Dano Extra Médio: +5D6 (porém usado apenas para sua Rajada 

de Vento) 
Corpo Médio: 6
Pontos de Magia (Média):16
Movimento: 8/12 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 2D6 (a cada rodada, jogue 2D6 para determi-

nar quantos tentáculos se formam). Pode usar apenas um ata-
que de Ventania por rodada.

Ataques corpo-a-corpo: Pólipos continuamente formam e des-
formam tentáculos em seus corpos. O dano de um tentáculo é 
sempre 1D10. Devido à natureza parcialmente imaterial dessas 
entidades, o dano do tentáculo é causado diretamente nos pon-
tos de vida do alvo, ignorando qualquer armadura. O ferimen-
to toma a forma de queimaduras causadas por ventos fortes ou 
dessecação do tecido.

Nota: cada uso das habilidades de ventania custa 1 ponto de ma-
gia ao Pólipo.

Rajada de Vento: a rajada de vento tem alcance base 
de 20 metros e uma área igual a um cilindro com 

10 metros de diâmetro que emana do pólipo, 
causando uma quantidade de dano igual ao seu 
dano extra. A rajada cilíndrica pode se estender 
por mais de 20 metros, mas perde 1D6 de dano 
para cada incremento múltiplo do alcance base 
— assim, um alvo a 39 metros receberia 4D6 
(dano extra menos 1D6), e um alvo a 41 me-

tros receberia 3D6 de dano. Vítimas da raja-
da de vento literalmente têm sua carne ar-

rancada dos ossos e sua pele desidratada 
e esturricada, e são carregadas para trás 
por uma quantidade de metros igual 
aos pontos de vida que perderam.
Ataque de Fixação: este é um méto-
do misterioso para se capturar presas. 
Nesse modo, o ataque de ventania tem 
um alcance de 900 metros e pode so-

prar sem ter sua força diminuída ao fa-
zer curvas ou atravessar corredores sinuo-

sos. Embora o vento emane do pólipo, tem um 
peculiar efeito de sucção no alvo, retardando-o e 

forçando-o a fazer um teste de FOR contra o POD 
do pólipo. Além dos 200 metros, o efeito fica menos 

Pólipo Voador
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eficiente e um dado de bônus é concedido ao alvo. Se o pólipo 
vencer, a vítima não poderá sair de onde está nessa rodada. Se 
o alvo vencer, ele ou ela pode mover-se normalmente. O pólipo 
voador pode se mover a toda velocidade enquanto usa essa ha-
bilidade, de forma que pode perseguir a presa de seu interesse 
ao mesmo tempo em que a deixa mais lenta.

 Esta técnica pode ser usada em múltiplos alvos que estejam a 30 
metros um do outro. O segundo alvo ganha um dado de bônus 
no teste resistido de FOR contra o pólipo, o terceiro ganha dois 
dados e assim por diante. O pólipo pode escolher seus alvos.

Ataque de Vendaval: um pólipo pode gerar uma ventania em con-
junto com outros de sua espécie. O vendaval tem uma veloci-
dade de 1 quilômetro por hora para cada ponto de POD dos 
pólipos participantes. Este vendaval é localizado, perdendo 8 
km/h de força para cada 200 metros de distância. Um grupo de 
pólipos pode gerar ventos com a força de um furacão dentro 
de uma área de alguns quilômetros quadrados. Alvos recebem 
1D4 de dano para cada 30 km/h acima dos 160 km/h de velo-
cidade do vento; os que tiverem sucesso em um teste de Sorte 
recebem apenas metade do dano.

Lutar 85% (42/17), 1D10 de dano 
Rajada de Vento 70% (35/14), dano extra (perdendo 1D6 a cada 20 

metros de distância)
Esquivar 30% (15/6)
Armadura: 4 pontos, além da invisibilidade. Os extraterrenos Pó-

lipos recebem apenas o dano mínimo de armas físicas, que ain-
da é reduzido em 4 pontos ao atravessar a armadura da pele 
do monstro. Armas encantadas causam dano normal completo, 
assim como forças como calor ou eletricidade

Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver um pó-
lipo voador.

Povo Serpente
Eles caminhavam agilmente e sinuosamente eretos em mem-

bros pré-mamíferos, retorcendo seus corpos sarapintados e 
sem pelos com grande flexibilidade. Produziam uma espécie 

de alto sibilar conforme iam de um lado para o outro.

—Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Membros do povo serpente se assemelham a serpentes 
bípedes com cabeças e escamas ofídias, uma cauda, dois 
braços e duas pernas. São uma raça refinada e culta, e 
muitas vezes vestem túnicas. Yig é reverenciado acima 
de todos os outros deuses do povo serpente, pois ele é 
o pai de todas as serpentes. Em tempos antigos, al-
guns blasfemadores escolheram adorar Tsathog-
gua, no entanto, foram destruídos por um deus 
vingativo milhões de anos atrás — é impro-
vável que qualquer um desses párias ainda 
exista para propagar suas "falsas" litanias.

O primeiro reino do povo serpente 
(Valusia) floresceu antes mesmo que os 
dinossauros começassem a caminhar so-
bre a Terra, cerca de 275 milhões de anos 
atrás. Eles construíram cidades de basal-
to negro e travaram guerras, tudo isso na 
Era Permiana ou até mesmo antes. Eles 
eram, então, grandes feiticeiros que 
se devotavam a convocar demônios 
pavorosos e produzir poderosos ve-
nenos. Com a chegada dos dinos-
sauros há 225 milhões de anos, o 

primeiro reino caiu e o povo serpente recuou para fortalezas 
no subterrâneo profundo, a maior dos quais era Yoth. Nes-
sa época, também se tornaram grandes cientistas, capazes de 
manipular a própria vida.

Na pré-história humana, o povo serpente ergueu seu se-
gundo reino, no centro do continente Thuriano. Ele caiu ain-
da mais rápido do que a primeira Valusia, dessa vez derruba-
do por humanos, que mais tarde reivindicaram a terra como 
sua. De novo e de novo, o povo serpente recuou diante das 
hordas humanas até que sua última cidadela, Yanyoga, foi 
destruída, em 10.000 A.C.

Sobrevivem alguns remanescentes furtivos dessa raça, se-
res degenerados e pouco desenvolvidos. Esses grupos de de-
cadentes podem incluir uma ocasional pessoa-serpente ple-
namente capaz e desenvolvida, ainda favorecida por Yig, que 
acabou herdando de forma atávica a genética de seus antepas-
sados remotos. Pessoas-serpente degeneradas provavelmente 
terão seus atributos diminuídos em até um terço. Além dis-
so, há certos membros do povo serpente que estão hibernan-
do — os adormecidos — que têm repousado por milhares de 
anos ou mais. Para o pesar da humanidade, ocasionalmente 
essas pessoas-serpente despertam. Esta terceira classe de pes-
soas-serpente normalmente é mais inteligente e poderosa do 
que seus furtivos irmãos, muitas vezes conservando o conhe-
cimento e a capacidade de conjurar grandes feitiços.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: pessoas-serpente plenas conhecem pelo menos 2D6 
feitiços apropriados. Um feitiço comum entre elas é uma ilu-
são que transforma a aparência do conjurador em um huma-
no normal, possibilitando que a pessoa-serpente se misture na 
sociedade humana (ver Consumir Semblante, página 247).

Observe que os membros degenerados desta raça não 
costumam conhecer feitiços.

Tecnologia: sendo grandes cientistas, o povo serpente pode 
ter acesso a ou ter a capacidade de construir itens tecnológicos 
— veja o Capítulo 13: Artefatos e Dispositivos Alienígenas.

PESSOAS-SERPENTE, Descendência plena
atrib.    médias jogadas

FOR  50  (3D6 ×5)
CON  50 (3D6 ×5)

TAM  50 (3D6 ×5)
DES 65  (2D6+6 ×5)

INT 80  (3D6+6 ×5)
POD 65 (2D6+6 ×5)

PVs: 10
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 8

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: pessoas-serpente 
possuem a gama comum de ataques desar-
mados disponíveis para humanoides. Elas 
podem usar todas as armas conhecidas 
por humanos, utilizando-as eficientemen-
te mesmo com suas mãos com garras.
Mordida: a mordida de uma pessoa-
-serpente é altamente venenosa. A víti-Pessoas-Serpente
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ma deve ter sucesso em um teste Extremo de CON — se falhar, 
recebe 1D8 de dano.

Lutar 50% (25/10), 1D3 de dano + dano extra 
Mordida 35% (17/7), 1D8 de dano + veneno (ver acima)
Esquivar 32% (16/6)
Armadura: 1 ponto de escamas. 
Perícias: Intimidação 60%, Ciências: (Biologia) 40%, (Química) 

40%, Encontrar 35%.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver uma pessoa-

-serpente.

Prole Amorfa
Quando os homens de K'n-Yan desceram o abismo negro de 
N'Kai com seus grandes holofotes atômicos, eles encontraram 

coisas vivas — coisas vivas que se arrastavam através de canais 
de pedra e louvavam imagens de basalto e ónix de Tsathoggua. 
Mas esses seres não eram sapoides como o próprio Tsathoggua.
Bem pior – eram amontoados amorfos de uma gosma viscosa 
e preta que tomava formas temporárias por motivos variados. 
Os exploradores de K’n-Yan não pararam para observar deta-

lhes, e aqueles que escaparam vivos selaram a passagem. 

—H.P. Lovecraft e Zealia Bishop, The Mound

Estes seres pretos e mutáveis mudam de forma em apenas 
um instante, passando de coisas parecidas com sapos a cria-
turas alongadas com centenas de pernas rudimentares. Eles 
se espremem através de pequenas fissuras e ampliam seus 
apêndices à vontade. Estão intimamente associados a Tsa-
thoggua, sendo muitas vezes encontrados em seus templos 
ou em cavernas escuras.

PODERES ESPECIAIS

Feitiços: proles amorfas têm uma chance de 25% de conhe-
cer 1 feitiço. Dessas, 2% conhecem muitos feitiços.

PROLES AMORFAS, Horrores metamorfos
atrib.  médias jogadas
FOR 90  (de 1D6+6 ×5 a 6D6+6 ×5)
CON 50 (3D6 ×5)
TAM 120 (de 1D6+12 ×5 a 6D6+12 ×5)
DES 95  (2D6+12 ×5)
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 17
Dano Extra Médio: +2D6.
Corpo Médio: 3
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 12 

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2 (limitados a 1 Mordida por rodada)
Ataques corpo-a-corpo: devido à sua extrema fluidez, essas cria-

turas são capazes de atacar de uma grande variedade de formas, 
formando chicotes, tentáculos e outros apêndices com os quais 
atacam seus adversários.

Mordida: a vítima é engolida instantaneamente. A cada rodada 
posterior, a vítima recebe 1 ponto de dano por constrição — 
o dano causado por rodada vai aumentando progressivamen-
te em 1 ponto (por exemplo, na segunda rodada, 2 pontos de 
dano são causados, e assim por diante). Enquanto está den-
tro da criatura, a vítima não pode fazer qualquer ação, embo-
ra amigos possam tentar matar o monstro para libertá-la. Uma 
prole amorfa pode fazer um ataque de Mordida por rodada e 
pode continuar a engolir presas até uma quantidade de presas 
igual ao seu próprio TAM. Enquanto digere uma vítima, a prole 
pode continuar a lutar, mas não pode sair do lugar sem regur-
gitar o que engoliu.

Agarrar (mnbr): agarra um oponente usando um de seus apêndi-
ces como chicotes; o alcance é sempre um quinto do TAM do 
monstro em metros.

Lutar 60% (30/12), 2D6 de dano + dano extra 
Agarrar (mnbr) 1D6 de dano + dano extra 
Mordida 30% (15/6), dano por ser engolido 
Esquivar 47% (23/9)
Armadura: imune a todas as armas físicas, mesmo as encantadas 

— os ferimentos simplesmente se fecham após serem abertos. 
Feitiços podem afetá-los, assim como o fogo, produtos quími-
cos ou outras forças.

Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver uma prole 
amorfa.

Prole-Estelar de Cthulhu
Jazem todas em casas de pedra na grande cidade de R’lyeh, 
preservadas pelos feitiços do poderoso Cthulhu para uma 

gloriosa ressurreição quando as estrelas e a Terra estiverem 
prontas uma vez mais…

—H.P. Lovecraft, O Chamado de Cthulhu

Estes gigantescos seres octopoides se assemelham ao próprio 
Cthulhu, no entanto, são menores em magnitude. Nem to-
dos os habitantes de R'lyeh estavam presos em seus ângulos 
aquosos esta afundou. Alguns ainda vivem nos abismos pro-
fundos do oceano, onde são cuidados pelos abissais. Entida-
des aparentadas também habitam as estrelas, tais como os 
seres que dizem infestar o Lago de Hali em um planeta perto 
da estrela Aldebaran, em Taurus.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: cada prole estelar conhece 3D6 feitiços.

PROLES-ESTELARES DE CTHULHU, Sátrapas do Ador-
mecido
atrib.  médias jogadas
FOR 350  (2D6 ×50)
CON 260 (3D6 ×25)
TAM 525 (3D6 ×50)
DES 50  (3D6 ×5) 
INT 105  (6D6 ×5)
POD 105 (6D6 ×5)
PVs: 78

Prole Amorfa
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Dano Extra Médio: +10D6
Corpo Médio: 11
Pontos de Magia (Média): 21
Movimento: 15 / 15 nadando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 4
Ataques corpo-a-corpo: uma prole estelar pode atacar com tentá-

culos ou garras para causar dano ou agarrar pessoas.
Lutar 80% (40/16), o dano é igual ao dano extra 
Esquivar 26% (13/5)
Armadura: 10 pontos de pele e gordura ; regenera 3 pontos de vida 

por rodada. 
Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver uma 

prole estelar.

Rastejante
Sabiamente dissera Ibn Schacabao que, à noite, afortunada 

é a cidade de cujos feiticeiros restaram apenas as cinzas. Pois 
já é antigo o rumor de que, em morte, a alma dos que se ven-

deram ao diabo não abandona sua argila mortal, mas ali-
menta e instrui os próprios vermes que a devoram; até que da 

putrefação surja horrenda vida, e que tais estúpidos carni-
ceiros da terra tornem-se astuciosos a ponto de atormentá-la 
e cresçam, monstruosos, para afligi-la. Grandes buracos são 
secretamente escavados onde bastariam os poros da terra, e 
coisas que deveriam apenas rastejar aprenderam a andar.

—H.P. Lovecraft, O Festival

Um rastejante é composto por milhares de vermes e larvas. 
Cada verme está individualmente vivo e move-se constante-
mente, embora eles geralmente mantenham a forma de um 
corpo humano. A massa coletiva de criaturas rastejantes pos-
sui a "mente" de um feiticeiro morto, há muito devorado pela 
horda de vermes. A "vontade" do mago ingerida pelas criatu-
ras efetivamente controla a massa de vermes para trabalhar 
coletivamente para realizar feitos e ações.
PODERES ESPECIAIS

Rastejantes não podem falar, mas podem escrever mensagens. 
Eles não precisam falar para conjurar feitiços ou para se co-
municar com seus mestres alienígenas ou criaturas do além. 

Feitiços: cada rastejante conhece pelo menos 1D10 feitiços.

RASTEJANTES, Contorcentes mestres da feitiçaria
atrib.  médias jogadas
FOR 45  (1D6+6 ×5)
CON 70 (4D6 ×5)
TAM 65 (2D6+6 ×5)
DES 35  (2D6 ×5)
INT 65  (4D6 ×5) 
POD 100 (4D6+6 ×5) 
PVs: 13
Dano Extra Médio: 0
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 20
Movimento: 8 

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: rastejantes podem usar armas como hu-

manos usam, no entanto, eles preferem usar feitiços ou seus 
servos para realizar tarefas físicas. 

Lutar 35% (17/7), dano 1D3 (desarmado) ou de acordo com o tipo 
de arma

Esquivar 20% (10/4)
Armadura: nenhuma, no entanto, devido ao corpo dos rastejan-

tes ser macio e resiliente, armas normais causam dano mínimo 
nessas coisas. Balas causam apenas um único ponto de dano, 
com exceção de cartuchos fragmentários de espingarda, que 
causam o dano mínimo deste tipo de arma de fogo.

Perícias: Furtividade 60%. 
Perda de Sanidade: 1D3/2D6 pontos de Sanidade por ver um ras-

tejante.

Ser Ancestral
Representavam algum estriado objeto em forma de barril 
com finos braços horizontais irradiando como raios de um 

anel central e com protuberâncias ou bulbos se projetando da 
cabeça e da base do barril. Cada uma das protuberâncias era 

o centro de um sistema de cinco longos braços planos e em 
formato triangular dispostos ao redor da forma como os bra-

ços de uma estrela-do-mar.

—H.P. Lovecraft, Os Sonhos da Casa da Bruxa

Uma descrição completa de um destes seres pode ser encon-
trada em Nas Montanhas da Loucura, de Lovecraft. O trecho 
registra que a entidade possui cerca de dois metros e meio de 
altura, um tronco de quase dois metros e asas que se dobram 
com destreza para esconder-se completamente em recessos 
no corpo do monstro. Nessa história, essa raça é chamada de 
Os Antigos. Seres Ancestrais comunicam-se através de asso-
bios e conseguem enxergar na escuridão.

Os Seres Ancestrais vieram para a Terra há um bilhão de 
anos e podem ter acidentalmente   iniciado a vida terrestre 

Prole-Estelar 

Rastejante
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através de experimentos arcanos. Eles criaram os blasfemos 
shoggoths para lhes servir como escravos. Sua raça começou 
a degenerar antes que o homem evoluísse e perdeu, pelo me-
nos parcialmente, sua antiga capacidade de voar através do 
espaço com suas asas membranosas. Após numerosas guerras 
com outras raças, principalmente com os mi-go e as crias es-
telares, e a rebelião de seus ex-escravos shoggoths, os anfíbios 
seres ancestrais foram finalmente expulsos para a Antártida 
nos últimos milhões de anos, onde sua última cidade perma-
nece congelada sob uma geleira. Sua civilização foi finalmente 
extinta pelo frio da era do gelo. Os seres ancestrais estão extin-
tos em terra, no entanto, ainda podem ter colônias nas águas 
mais profundas. 

Feiticeiros e bruxas viajantes do tempo às vezes buscam 
seres ancestrais para aprimorar seus conhecimentos e com-
preensão do universo e do Mythos. Tais testemunhos tam-
bém sugerem que seres ancestrais não-degenerados ainda 
vivam entre as estrelas.
PODERES ESPECIAIS 

Feitiços: seres ancestrais têm 70% de chance de conhecer 
1D4 feitiços.

Tecnologia: consulte o Capítulo 13: Artefatos e Dispositi-
vos Alienígenas para mais informações.

SERES ANCESTRAIS, Cientistas misteriosos da aurora 
dos tempos
atrib.  médias jogadas
FOR 190  (4D6+24 ×5)
CON 110 (3D6+6 ×5)
TAM 140 (8D6 ×5)
DES 80  (3D6+6 ×5)
INT 80  (1D6+12 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 25
Dano Extra Médio: +3D6
Corpo Médio: 4
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 8/10 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 5

Ataques corpo-a-corpo: um ser ancestral pode usar seus tentácu-
los e o seu corpanzil para golpear adversários.

Capturar (mnbr): quando um tentáculo dominar a sua vítima e 
a cada rodada posterior, ela perde uma quantidade pontos de 
vida igual à metade do dano extra do ser ancestral, devido a 
dano por constrição e esmagamento. Cada ser ancestral possui 
cinco tentáculos, portanto, não mais do que cinco vítimas po-
dem ser capturadas deste modo.

Lutar 40% (20/8), dano extra 
Capturar (mnbr) prende o alvo, causando ½ do dano extra por 

constrição a cada rodada 
Esquivar 40% (20/8)
Armadura: 7 pontos de pele.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver uma 
coisa ancestral.

Serviçal dos Deuses Exteriores
Criaturas sapoides que parecem constantemente alterar em for-
ma e aparência, das quais emanava, de alguma forma que não 
consegui distinguir, um assobio aflautado medonho e ululante.

— August Derleth, The Lurker at the Threshold

Vagamente semelhantes a sapos, como também a lulas ou 
polvos, estes seres amorfos caminham rolando, arrastando-
-se ou aos solavancos. Suas formas em constante mudança 
são uma contorção blasfema, tornando difícil descrevê-los. 

Os serviçais acompanham seus mestres conforme necessá-
rio, embora sejam mais comumente encontrados na corte de 
Azathoth. Estes são os flautistas demoníacos que tocam a músi-
ca semelhante a flautas para seus mestres dançarem. O barulho 
é melhor descrito como um lamento de fundo que se eleva em 
uma cacofonia enlouquecedora de silvos.

Às vezes, eles também tocam para grupos de cultistas, 
talvez ajudando na invocação de entidades ou deuses som-
brios. Em ambos os casos, o deus ou entidade chega 1D3 +1 
rodadas após o serviçal anunciá-lo e parte quando dispensa-
do por ele, ou então 2D6 rodadas após a morte do serviçal, 
ou quando desejar. A convocação custa um ponto de magia 
para o serviçal e outro ponto de magia para cada cinco roda-
das em que o invocado permanecer.
PODERES ESPECIAIS

Música da Loucura: a música dis-
sonante produzida por essas cria-
turas afeta adversamente ouvintes 
humanos, que devem fazer um 
teste de Sanidade a cada duas 
rodadas para suportar a musi-
ca, perdendo 1D4 pontos de 
Sanidade em caso de fracas-
so. Feiticeiros experien-
tes sugerem que aqueles 
que perdem a Sanidade 
através dessa música po-
dem eles próprios torna-
rem-se serviçais — dis-
torcidos em mente e 
corpo para sem-
pre e condenados 
a dançar ao ritmo 
dos Deuses Exte-
riores. Serviçal dos Deuses Exteriores

Ser Ancestral
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Feitiços: cada um conhece pelo menos 1D10 feitiços, sem-
pre incluindo 1D10 feitiços de Invocar/Vincular e Convocar.

SERVIÇAIS dos Deuses Exteriores
atrib.  médias jogadas
FOR 70  (4D6 ×5)
CON 80 (3D6+6 ×5)
TAM 100 (4D6+6 ×5)
DES 80  (3D6+6 ×5)
INT 85  (5D6 ×5)
POD 95 (2D6+12 ×5)
PVs: 18
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Pontos de Magia (Média): 19
Movimento: 7

ATAQUES
Ataques por rodada: 4
Ataques corpo-a-corpo: uma massa de tentáculos serpenteantes 

atinge e golpeia o alvo. Após um ataque bem-sucedido, jogue 
1D3 para determinar quantos tentáculos causam dano. Seus 
tentáculos podem ser usados   para apanhar um oponente com 
uma manobra bem-sucedida. O alcance dos tentáculos é igual 
a um quinto do TAM do monstro, em metros. 

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra, por tentáculo 
Esquivar 41% (20/8)
Armadura: não possuem, mas nenhuma arma física pode ferir um 

servo; feitiços e armas mágicas causam dano normal; essas criatu-
ras regeneram 3 pontos de vida por rodada, até que sejam mortas.

Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver um serviçal.

Shaggai, Inseto de
Apesar da velocidade com que voavam, eu podia, com a per-
cepção aprimorada pelo terror, divisar mais detalhes do que 
gostaria. Aqueles imensos olhos sem pálpebras que me enca-
ravam com ódio, as pequenas gavinhas articuladas que pare-
ciam se retorcerem ritmos cósmicos na cabeça, as dez pernas, 
cobertas de brilhantes tentáculos negros e dobradas por baixo 
do ventre pálido, bem como as semicirculares asas estriadas 
cobertas por escamas triangulares — nada disso pode trans-
mitir o horror enlouquecedor da forma que se lançava em 

minha direção. Eu vi as três bocas da coisa se moverem avi-
damente, e então ela estava sobre mim.

—Ramsey Campbell, The Insects from Shaggai

Estes insetoides para-dimensionais nunca se alimentam (se o 
fazem é através de algum método estranho, como por fotossín-
tese), e passam seu tempo em decadência, no prazer estético da 
anormalidade associada à luxúria por causar dor a outros (ge-
ralmente através da tortura de suas muitas raças escravizadas). 

Os Shans, como também são conhecidos, são extrema-
mente longevos, levando séculos para atingir a idade adulta. 
Como raça, são cientificamente avançados, tendo acesso a 
muitas armas e dispositivos que operam através do poder da 
mente (pontos de magia). Os shans cultuam Azathoth com 
muitos ritos complexos e sistemas de torturas.

Os shans são atualmente uma raça fugitiva. Shaggai em si 
foi destruída por uma grande catástrofe, porém muitos shan 
escaparam em templos feitos de um metal cinzento indestrutí-
vel, teletransportando-se para outros mundos, incluindo a Ter-
ra. No entanto, a atmosfera da Terra contém certos componen-

tes que impediram os shans de se teletransportar para fora dela 
após terem aqui chegado. Estes componentes desconhecidos 
também impedem que os shan voem por grandes distâncias.

Aprisionados, estes insetoides, agora habitando a Terra, 
trouxeram seres escravizados do planeta Xiclotl para atua-
rem como guardas. Ao longo dos séculos, os shans têm ma-
nipulado e dominado pequenas quantidades de humanos, a 
fim de progredir em seus planos alienígenas. Em uma oca-
sião eles governaram um culto bruxo dedicado a encontrar 
sacrifícios para Azathoth, enquanto em tempos mais mo-
dernos sugere-se que tenham começado a se infiltrar em 
bolsões de poder político. Rumores afirmam que a maior co-
lônia de shans existe nas proximidades de Goatswood, uma 
aldeia no Vale do Severn, na Inglaterra. 
PODERES ESPECIAIS

Ataque Mental: os shans são parasitários e não inteiramente 
materiais. Uma dessas criaturas do tamanho de um passarinho 
pode voar diretamente através de tecido humano até alcançar o 
cérebro de um alvo, dentro do qual sai rastejando e lê as memó-
rias de seu hospedeiro, afeta os processos de pensamento, injeta 
lembranças específicas e ideias próprias. Durante o dia, o inseto 
não fica ativo no cérebro, deixando a vítima agir mais ou me-
nos por sua própria vontade. No entanto, à noite o shan acor-
da e começa a implantar memórias — efetivamente pré-progra-
mando o alvo para fazer o que ele deseja. Essas criaturas podem 
implantar visões destruidoras de sanidade, que o inseto tenha 
presenciado, ou tecer fragmentos de memória para aliciar a ví-
tima a executar determinadas ações. Eventualmente o hospe-
deiro fica tão hipnotizado que ajudará de bom grado (conscien-
temente ou não) o shan. Muitas vezes tal aumento progressivo 
de controle faz com que a vítima caia em uma loucura delirante, 
tornando-se assim um hospedeiro inadequado.

Feitiços: os shans têm uma 80% de chance de conhecerem 
2D10 feitiços, geralmente incluindo Convocar Azathoth.

INSETOS DE SHAGGAI, Parasitas mentais
atrib.  médias jogadas
FOR 10  (1D3 ×5)
CON 10 (1D3 ×5)
TAM 05 (05)
DES 80  (2D6+24 ×5)
INT 80  (3D6+6 ×5)
POD 85 (5D6 ×5)
PVs: 1
Dano Extra Médio: Nenhum
Corpo Médio: –2
Pontos de Magia (Média): 17
Movimento: 4/20 voando

Inseto de Shaggai
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ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: um inseto de Shaggai depende ou de seu 

chicote neural ou da sua capacidade de dominar o alvo (mesclar-
-se), não tendo nenhuma capacidade de Lutar de outra forma.

Chicote Neural: o chicote neural é um pequeno dispositivo que 
projeta uma vibrante linha de luz pálida. Quando a luz atinge o 
alvo, ele deve fazer um teste resistido de POD. Se o shan ganhar, 
o alvo é dominado por uma onda de agonia e não pode fazer 
nada além de se contorcer no chão até que a arma seja desliga-
da. Se o ataque falhar, o alvo ainda assim sente dor e todos os 
seus testes são feitos com um dado de penalidade por um nú-
mero de horas igual a 24 menos um quinto da CON da vítima. 
O ataque pode ser feito novamente a cada rodada e suas pena-
lidades são cumulativas.

Mesclar-se: representa a chance de o shan voar para dentro da ca-
beça de um ser humano e ficar lá.

Chicote Neural 50% (25/10), dano especial
Mesclar-se 60% (30/12), nenhum dano, no entanto, o inseto progressi-

vamente ganha controle do alvo depois de adentrar o seu cérebro
Esquivar 77% (38/15) 
Armadura: nenhuma
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um shan.

Shantak
Não eram nenhum tipo de ave ou morcego conhecido em nenhum 
lugar da Terra… pois eram maiores que elefantes e traziam cabe-
ças grandes como a de um cavalo… A ave-Shantak tem escamas 

em vez de penas e essas escamas são muito escorregadias.

—H.P. Lovecraft, A Procura de Kadath

Shantaks se aninham em buracos cavernosos e suas asas são 
recobertas por ásperas crostas e salitre. Eles são sempre des-
critos como ruidosos e repulsivos, e são frequentemente usa-
dos como montarias pelos servos dos Deuses Exteriores. Têm 
um medo extremo de noitesguios e sempre fogem deles. 

Shantaks podem voar através do espaço e são conhecidos 
por carregar cavaleiros incautos direto para o trono de Azathoth.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: nenhum.

SHANTAKS, Elefantinas montarias aladas
atrib.  médias jogadas
FOR 170  (4D6+20 ×5)
CON 65 (2D6+6 ×5)
TAM 250 (4D6+36 ×5)
DES 50  (2D6+3 ×5)
INT 15  (1D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 31
Dano Extra Médio: +4D6
Corpo Médio: 5
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 6/18 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: estes grandes monstros podem atacar 

com seus membros ou morder um oponente.
Morder e prender (mnbr): usar um ataque de mordida para pren-

der suas presas.

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra 
Morder e prender (mnbr) 2D6 + 2 + 1D6 de dano por rodada enquan-

to estiver preso
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 9 pontos de couro.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um shantak.

Shoggoth
A horrenda e maleável coluna de fétida iridescência negra es-
correu firmemente adiante... Um amontoado disforme de bo-

lhas protoplasmáticas, levemente auto-luminosas e com miría-
des de olhos temporários formando-se e desformando-se como 
pústulas de luz esverdeada recobrindo a fronte da criatura que 
tomava todo o túnel e se abatia sobre nós, esmagando os fre-
néticos pinguins e deslizando sobre aquele chão brilhante que 
a coisa e os seus haviam tão malignamente varrido de todos 
os detritos. E ainda havia aquele arcano grito zombeteiro — 

“Tekeli-li! Tekeli-li!”

—H.P. Lovecraft, Nas Montanhas da Loucura

Shoggoths estão entre os mais horríveis e repugnantes mons-
tros do Mythos. Grandiosos sacos protoplasma, com aproxi-
madamente 4,5 metros de diâmetro, estas criaturas anfíbias 
são capazes de formar membros, olhos e outros apêndices à 
vontade, imitando outras formas de vida e realizando gran-
des feitos de força. Eles se comunicam da forma que sua raça 
mestre deseja, formando órgãos especiais para tanto.

Apesar das alegações de Abdul Alhazred de que já não há 
nenhuma dessas criaturas na Terra, salvo nos pesadelos en-
louquecidos de sonhadores, shoggoths ainda existe em luga-
res profundos e escuros. Frequentemente encontrados como 

Acredita-se que shantaks prestem serviço a Nylarthotep 
e talvez também para o Wendigo (Ithaqua), embora tais 
rumores estejam carregados de informações enganosas. 
O Livro de Eibon reconta como um shantak foi invocado 
para atuar como montaria. No entanto, após a jornada 
ter começado, a criatura não deu atenção aos comandos 
de seu invocador e, em vez disso, tentou rumar para a 
corte de Azathoth. Foi apenas a rapidez de raciocínio 
que resultou na morte do shantak e salvou o viajante de 
um destino horrendo.

Shantak
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servos de abissais e de outras raças, eles são rabugentos, na 
melhor das hipóteses, tornando-se sempre mais inteligentes, 
mais rebeldes e mais imitativos. Seus criadores, as milenares 
Coisas Ancestrais, descobriram da pior forma a verdadeira 
natureza de seus servos, em uma rebelião que virtualmente 
destruiu a sua civilização. 
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: nenhum — no entanto, certos indivíduos de idade 
avançada podem possuir o conhecimento e a capacidade de 
conjurar feitiços.

SHOGGOTHS, Iridescências Fétidas
atrib.  médias jogadas
FOR 315  (18D6 ×5)
CON 210 (12D6 ×5)
TAM 420 (24D6 ×5)
DES 15  (1D6 ×5)
INT 35  (2D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
PVs: 63
Dano Extra Médio: 8D6
Corpo Médio: 9
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 10 deslizando

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: em combate, um shoggoth abrange uma 

área de 5 metros quadrados e é capaz de criar tentáculos, gar-
ras ou qualquer forma de apêndices como desejar, com os quais 
executa um ataque devastador. Aqueles que são infelizes o su-
ficiente para serem atingidos pelo ataque de um shoggoth tam-
bém podem ser engolfados.

Engolfar: cada pessoa engolfada dentro de um shoggoth é atacada 
separadamente e cada uma deve ter sucesso em um teste resisti-
do de FOR ou será completamente sugada. Se o shoggoth atacar 
mais de um alvo, ele deve dividir sua FOR entre todos os alvos. 

 Aqueles que estiverem presos dentro do negro corpanzil do sho-
ggoth podem contra-atacar apenas em rodadas nas quais sejam 
bem-sucedidos em um teste de FOR. Cada rodada em que uma 
vítima é mantida presa dentro de um shoggoth, ela perde uma 
quantidade de pontos de vida igual ao dano extra do shoggoth. O 
dano pode ser descrito como ser esmagado, estraçalhado e des-
pedaçado pela sucção do monstro. Um shoggoth pode engolfar 
qualquer número de inimigos; no entanto, eles não podem exce-
der um TAM total maior que seu próprio TAM.

Lutar 70% (35/14), dano igual ao dano extra ou pode escolher en-
golfar o alvo (ver acima)

Esquivar: 8% (4/1)
Armadura: nenhuma, mas (1) fogo e ataques elétricos causam ape-

nas metade do dano; (2) armas físicas como armas de fogo e fa-
cas causam apenas 1 ponto de dano por ataque; (3) um shoggo-
th regenera 2 pontos de vida por rodada.

Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver um 
shoggoth.

Tcho-Tcho
Nossos atacantes… eram uma horda de homenzinhos, com o 
maior deles não tendo mais de um metro e trinta, possuindo 
olhos singularmente pequenos enfiados profundamente em 

cabeças convexas e peladas. Tais… atacantes se abateram so-
bre o grupo e já tinham matado homens e animais com suas 
espadas brilhantes quase que antes dos nossos sequer conse-

guirem sacar as suas próprias armas.

—August Derleth e Mark Schorer, The Lair of the Star-Spawn

Afirma-se que o maldito Platô de Tsang no Tibete é uma das 
pavorosas incursões de Leng em nosso espaço-tempo. Em 
cima dele, e em algumas outras regiões inóspitas, habitam 
as tribos dos Tcho-Tchos. No início dos tempos, Chaugnar 
Faugn fez uma raça de seres, os Miri Nigri, para servi-lo. Os 
Miri eram uma raça de anões formados a partir da carne de 
anfíbios primitivos. Dizem que os Tcho-Tchos descendem 
de seres humanos que entrecruzaram com os horríveis Miri, 
formando uma raça híbrida cheia de malignas intenções. 
Seus descendentes têm aparência humana e variam em ta-
manho e costume, no entanto, a mácula dos Miri amaldiçoa 

todos os Tcho-Tchos a terem metade da sanidade normal, 
desde o nascimento. A sanidade remanescente dos Tcho-T-
chos é rapidamente desgastada em alguns poucos anos de 
participação em cerimônias indescritíveis e atos horríveis, 
enquanto um desejo de torturar e ser cruel com os outros 

torna-se uma segunda natureza.
Diferentes tribos de Tcho-Tchos adoram diversos 

Grandes Antigos, não apenas Chaugnar Faugn. 

PODERES ESPECIAIS

Feitiços: um sacerdote ou acólito Tcho-Tcho conhece 
pelo menos três feitiços, geralmente incluindo um fei-

tiço de Contactar Divindade e o Símbolo Vooriano.

Shoggoth

Conforme a ciência da genética passa da infância à ma-
turidade, pode chegar o dia em que experimentos reve-
larão um código até então desconhecido nas células de 
todas as criaturas da Terra. Tal código, quando ativado, 
pode fazer com que as células se modifiquem, permi-
tindo uma evolução rápida e hibridizada nunca antes 
vista na natureza — com a carne instantaneamente 
se adaptando a ambientes mutáveis. Irá a humanidade 
acolher ou revoltar-se horrorizada diante do shoggoth 
que existe em todos nós...?
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TCHO-TCHOS, Cruéis e selvagens adora-
dores dos deuses sombrios
atrib.  médias jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON 50 (3D6 ×5)
TAM 45 (2D6+2 ×5)
DES 50  (3D6 ×5) 
INT 50  (3D6 ×5)
POD 50 (3D6 ×5)
Nota: corte pela metade a SAN de crianças e re-

duza para 0 os pontos de Sanidade de adultos.
PVs: 9
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia (Média): 10
Movimento: 8

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Tcho-Tchos possuem a gama comum de 

ataques desarmados disponíveis para humanoides e podem 
usar qualquer arma feita para humanos.

Lutar 45% (22/9), 1D3 de dano + dano extra ou por tipo de arma
Esquivar 26% (13/5)
Armadura: nenhuma.
Perícias: Intimidação 40%, Furtividade 60%, Natação 45%, Rastrear 

50%.
Perda de Sanidade: 0/1D3 por ver essas criaturas degeneradas.

Vampiro de Fogo
Mostraram-se como milhares de minúsculos pontículos de 
luz... A miríade de pontos de luz era feita de entidades de 

chamas vivas! Onde tocavam, fogo surgia.

—August Derleth, The Dweller in Darkness

Vampiros de fogo são servos do Grande Antigo chamado 
Cthugha e, como ele, vivem na estrela Fomalhaut ou perto 
dela. Eles vêm para a terra quando invocados ou quando es-
tão acompanhando Cthugha. Parecem ser uma forma inteli-
gente de gás ou plasma.
PODERES ESPECIAIS

Feitiços: vampiros de fogo têm 20% de chance de conhecer 
1D3 feitiços.

VAMPIROS DE FOGO, Atiçadores de Chamas
atrib.  médias jogadas
FOR N/A  
CON 35 (2D6 ×5)
TAM 01 (01)
DES 80  (3D6+6 ×5)
INT 50  (3D6 ×5)
POD 65 (2D+6 ×5)
PVs: 3
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: –2
Pontos de Magia (Média): 13
Movimento: 11 voando 

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: vampiros de fogo atacam tocando em 

suas vítimas e podem incendiar objetos inflamáveis com o to-
que. Causam dano a humanos através de choques térmicos. 
Para determinar o dano do choque térmico, jogue 2D6 para o 
ataque do vampiro. Se o investigador passar um teste de CON, 
recebe apenas metade do dano, se falhar recebe o dano total.

 No mesmo ataque, o vampiro tentará roubar pontos de magia 
de seu alvo: um teste resistido de POD é necessário. Se o vam-
piro vencer, rouba 1D10 pontos de magia da vítima. Se o alvo 
vencer, o vampiro de fogo perde um de seus próprios pontos de 
magia. Assim, a cada ataque de um vampiro de fogo, faça duas 
jogadas — uma vez para determinar o dano de calor e uma para 
determinar a perda de pontos de magia.

Lutar 85% (42/17), 2D6 de dano de queimadura + dreno de pon-
tos de magia 

Esquivar 40% (20/8)
Armadura: armas normais não podem feri-los, (lâminas, balas, etc.). 

Água custa a um vampiro de fogo um ponto de vida para cada dois 
litros derramados sobre ele, um extintor de incêndio portátil con-
vencional causa 1D6 de dano à criatura, enquanto um balde de 
água causa 1D3.

Perda de Sanidade: 0/D6 pontos de Sanidade por ver um vampiro 
de fogo.

Vampiro Estelar
A vaga silhueta da presença se fez notar; a forma contorna-
da por sangue daquele ser invisível vindo das estrelas. A coi-
sa era vermelha e gotejante; uma imensa gelatina pulsante, 

uma viscosa bolha escarlate com uma miríade de troncos ten-
taculares que oscilavam e balouçavam. Havia ventosas nas 

pontas dos apêndices, e elas se abriam e fechavam com avidez 
macabra… A coisa era inchada e obscena; uma massa sem 

cabeça, rosto ou olhos, com a mandíbula voraz e as garras ti-
tânicas de um monstro estelar. O sangue humano em que ha-

via se refestelado revelava sua forma até então invisível.

—Robert Bloch, The Shambler from the Stars

Essas criaturas repugnantes normalmente são invisíveis, sua 
presença indicada apenas por uma espécie de risinho maca-
bro. Após se alimentarem, tornam-se visíveis devido ao san-
gue que bebem.

Invocados das profundezas do espaço, alguns podem ser 
controlados para servir a feiticeiros poderosos ou a outros seres.
PODERES ESPECIAIS

Invisibilidade: aqueles que tentam atacar um vampiro este-
lar recebem um dado de penalidade, mesmo que a criatura 

Tcho-Tcho

Vampiro de Fogo 
(imagem aumentada)
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esteja rindo. Após se 
alimentar, o vampi-
ro estelar permane-
ce visível por seis 
rodadas, enquan-
to o sangue fresco é 
metabolizado em seu 
equivalente transparen-
te. Enquanto podem ser 
vistos, os ataques feitos con-
tra tais seres têm chance de 
acerto normal.

Feitiços: vampiros estelares 
têm 30% de chance de conhecer 1D3 feitiços.

VAMPIROS ESTELARES, Glutões invisíveis
atrib.  médias jogadas
FOR 130  (2D6 ×50)
CON 65 (2D6+6 ×5)
TAM 130 (4D6+12 ×5)
DES 40  (1D6+6 ×5) 
INT 50  (3D6 ×5)
POD 75 (1D6+12 ×5)
PVs: 19
Dano Extra Médio: +2D6
Corpo Médio: 3
Pontos de Magia (Média):15
Movimento: 6 / 9 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 3
Ataques corpo-a-corpo: pode usar suas garras para atacar.
Apanhar com as garras (mnbr): após uma vítima ser apanhada, na 

rodada seguinte o vampiro estelar usará seu ataque de mordida 
para sugar-lhe o sangue.

Mordida: só pode ser usada em uma vítima apanhada, esteja viva 
ou morta, com as vivas perdendo 3D10 de FOR por rodada, 
como perda de sangue. Se não for morta, a vítima restitui essa 
perda rapidamente, em três dias ou menos.

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra
Apanhar (mnbr) Sem dano, apanha o alvo. Alvos apanhados po-

dem ser mordidos na rodada seguinte
Mordida: sucesso automático caso apanhado, drenagem de 3D10 

de FOR em sangue por rodada
Esquivar 23% (11/4)
Armadura: 4 pontos de couro. Balas causam apenas metade do 

dano ao tegumento extraterreno do vampiro estelar.
Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver um vam-

piro estelar ou experienciar seu ataque.

Segunda Seção:  
Divindades do Mythos

Os Antigos foram, os Antigos são e os Antigos serão. 
Não nos espaços que conhecemos, mas por “entre”, eles 

caminham serenos e primordiais, adimensionais e, para 
nós, invisíveis.

—H.P. Lovecraft, O Horror de Dunwich

Embora muitas das raças alienígenas do Mythos de Cthu-
lhu sejam aterradoras, elas não são nada comparadas ao po-
der dos deuses do Mythos — criaturas imensas, quase além 
do alcance de nossa compreensão, ainda mais terríveis pelo 
fato de que não se importam com o destino da humanidade.

Também se deve observar que muitas dessas divindades 
têm avatares. São formas específicas, às vezes com atributos 
específicos, nas quais uma parte de um deus pode se manifes-
tar. Os cultos frequentemente louvam os avatares dos deuses 
em vez dos deuses em si. Nyarlathotep é particularmente co-
nhecido por seus mil avatares (ou máscaras). 

O termo divindade é usado aqui para referir-se não ape-
nas a deuses, mas também àqueles seres com poderes qua-
se divinos, como o próprio Grande Cthulhu. Embora Cthu-
lhu seja adorado como um deus, muitos acreditam que ele 
faz parte de uma raça alienígena, embora não fique claro se 
os seus irmãos são como ele ou se são seres inferiores. Seres 
como o Grande Cthulhu podem ser denominados de Gran-
des Antigos para distingui-los dos verdadeiros deuses, como 
geralmente entendemos o termo. Já houve tentativas de defi-
nir um panteão de deuses do Mythos ou classificá-los dentro 
uma hierarquia, como deuses ancestrais, outros deuses, deu-
ses exteriores, grandes antigos e assim por diante. Em seus 
escritos, Lovecraft foi inconsistente quanto ao uso dessas en-
tidades, assim como os mitos do mundo real têm inconsis-
tências e contradições. Como Guardião, você deve se sentir 
em posição de tomar suas próprias decisões acerca do que se 
adapta à sua história, quais deuses deseja usar e como. Todas 
essas questões deveriam estar além da compreensão da hu-
manidade, de modo que defini-las com muita precisão pode 
ser contraproducente.

Cada divindade tem valores de atributos listados, embo-
ra estes sejam geralmente tão grandes, quando comparados 
com os de um investigador, que podem simplesmente deixar 
de ter qualquer relevância. Eles foram incluídos apenas para 
dar uma sensação de escala e completude. Assim como com 
os monstros, esses valores podem ser aumentados ou redu-
zidos de acordo com o cenário e os critérios do Guardião.

Lembre-se de que não é permitido um teste resistido caso 
o atributo do oponente exceda o do investigador em 100 ou 
mais. Este será frequentemente o caso das divindades. 

Observe, no entanto, que essas divindades não são oni-
potentes e que muitas podem ser agredidas fisicamente e 
rechaçadas (ou até mortas), como acontece com o Grande 
Cthulhu na história O Chamado de Cthulhu.

Perícia Esquivar: quando é que um deus precisaria se 
esquivar de um investigador? A perícia Esquivar foi omitida 
para tais seres. 

Bônus de Superioridade Numérica: isso nunca é conce-
dido quando se luta contra uma divindade.

Enfrentando um Deus
Um deus irá enxergar um investigador da mesma forma que 
um humano enxerga um inseto. Você conhece o nome de 
uma formiga em particular que vive no seu jardim? Teria 
uma formiga intelecto ou o poder para afetá-lo? Você pode 
dar um tapa para afastar um inseto se ele pousar em você, 
mas iria se esforçar para caçá-lo? 

Quando humanos estão na presença de um deus, é pou-
co provável que ele sequer os note. Talvez possa pisar neles 
da mesma forma que pisaríamos em uma formiga.

Vampiro Estelar
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Abhoth
Ele avistou… no lago uma massa cinzenta e hórrida que 

quase o obstruía de uma margem à outra. Ali, assim parecia, 
estava a fonte final de toda abominação e monstruosidade. 

Pois a massa cinza pulsava e estremecia, e ondulava infinda-
velmente; e dela, em múltiplas divisões, eram geradas as for-
mas que se arrastavam por todos os cantos através da gruta.

—Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Claramente não originária deste planeta, a forma proteica e 
a mente cínica de Abhoth implicam uma conexão com Tsa-
thoggua. As negras cavernas em que habita e as quais nunca 
abandona podem muito bem ser parte de N'kai, um mundo 
subterrâneo abaixo da América do Norte. Alguns registros 
localizam essas cavernas diretamente abaixo de um vilarejo 
da Nova Inglaterra, Dunwich.
Culto
Abhoth não possui adoradores humanos conhecidos. Horro-
res subterrâneos ou a própria prole de Abhoth podem adorá-lo.
Outras Características
Monstruosidades obscenas formam-se constantemente na 
massa cinzenta deste ser e se arrastam para longe de seu ge-
nitor. Os tentáculos e membros de Abhoth agarram muitas de 
suas crias e as devoram novamente, fazendo com que retornem 
à massa primordial, mas outras conseguem escapar. Quando al-
guém se aproxima de Abhoth, as diversas crias monstruosas, 
que se desprendem continuamente de seu corpo, tornam-se 
mais numerosas e podem perseguir ou atacar investigadores. 

As Proles de Abhoth são diversas e variadas em aparên-
cia. O melhor é deixar os detalhes a cargo do Guardião. Suas 
proles não costumam ser maiores do que TAM 90 (3D6 x5), 
pelo menos de começo — após um ano ou mais comendo e 
crescendo, uma prole pode atingir qualquer tamanho.

Se um grupo for infeliz o suficiente para encontrar o pró-
prio Abhoth, borbulhando impiamente em seu poço de imun-
dícies, Abhoth formará uma mão ou membro para sondar os 
recém-chegados, que se lançará sobre os intrusos e depois cairá 
e se arrastará para longe. O visitante então será ou agarrado e 
devorado por outros apêndices de Abhoth, ou então ignorado, 
a critério do Guardião. Abhoth é conhecido por falar telepati-
camente com intrusos, mas poucos retornaram de tal reunião.

ABHOTH, Fonte da Impureza
FOR 200 CON 500 TAM 400 DES 5 INT 65
POD 250 PVs 90
Dano Extra: +6D6, mas apenas 1D6 por pseudópode
Corpo: 7
Pontos de Magia: 50

Movimento: 0

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Abhoth vai lutar e agarrar usando seus 

apêndices. Caso seja bem-sucedido, ele captura e absorve sua 
vítima — não se sabe se a vítima é digerida lentamente ou assi-
milada telepaticamente.

Lutar: 60% (30/12), vítima absorvida
Armadura: Abhoth regenera de todo dano cinético à razão de 20 pon-

tos por rodada de combate. Fogo e magia causam dano normal. 
Se Abhoth for reduzido a 0 pontos de vida, ele recua e afunda ter-
ra adentro, onde fica inacessível a novos ferimentos. Ele escoa de 
volta para a superfície após ter se recuperado de seus ferimentos.

Feitiços: nenhum, mas pode dar uma porção de seu próprio corpo 
a alguém por quem se interesse, o que poderia ser usado para 
criar uma criatura idêntica a uma cria de Abhoth.

Perda de Sanidade: avistar Abhoth custa 1D3/1D20 pontos de Sanidade.

Atlach-Nacha
Uma forma sombria, grande como um homem agachado, 

mas com longas patas aracnídeas… Ele percebeu que havia 
algo como um rosto naquele ebâneo corpo acocorado, em 
meio às patas de várias articulações. Tal face olhava para 

cima com estranho semblante de dúvida e questionamento, e 
o terror rastejou pelas veias do corajoso caçador quando en-
controu os pequenos e astuciosos olhos ladeados de cabelo.

—Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Atlach-Nacha assemelha-se superficialmente a uma enorme e 
horrível aranha peluda e negra com um estranho rosto remo-
tamente humano e pequenos olhos vermelhos circundados por 
cabelo. Essa criatura vive no subterrâneo, tecendo eternamente 
uma fantástica teia, trabalhando em cobrir um imenso abismo, 
para fins desconhecidos. Antigos livros mencionam a crença de 
que, quando a teia for concluída, o mundo irá acabar. No passa-
do remoto, a casa de Atlach-Nacha se situava nas profundezas 
do continente de Hiperbórea — a Groenlândia moderna. Ago-
ra, este ser pode estar vivendo sob a América do Sul.
Culto
Supersticiosamente acredita-se que Atlach-Nacha governa 
todas as aranhas, talvez por causa do formato de seu corpo. 
Esta criatura não possui nenhum culto entre os humanos, 
porém às vezes concede feitiços e POD a feiticeiros. Estes às 
vezes invocam Atlach-Nacha por meio de vários feitiços an-
tigos — uma abordagem perigosa, contudo, pois a deusa-a-
ranha odeia deixar o seu eterno trabalho de tecelagem. 

Sabe-se que a prole de Atlach-Nacha nas Terras Oníricas 
— chamadas de Aranhas de Leng — louva esta divindade.

Abhoth

Atlach-Nacha
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Outras Características
Qualquer um que esbarre na teia de Atlach-Nacha fica pre-
so. A teia tem FOR 150, valor usado contra quaisquer testes 
resistidos por vítimas que desejem escapar. Em uma hora 
ou um dia, Atlach-Nacha aparece para dispor de sua presa.

A deusa-aranha pode primeiro lançar mais fios de teia 
sobre a vítima e então picá-la, ou pode picar logo de início. 
A picada injeta um veneno paralisante, deixando a vítima 
incapaz de ação ou defesa.

Atlach-Nacha então suga os fluidos da vítima, retirando 
3D10 de FOR por rodada de combate. Se nada for feito, a ví-
tima logo morre. Caso seja resgatada, a FOR da vítima se re-
cupera a uma taxa de 2D10 pontos por mês de descanso na 
cama. Durante este tempo, os pontos de vida da vítima nun-
ca podem exceder um quinto de sua FOR.

ATLACH-NACHA, A Deusa Aranha
FOR 150 CON 375 TAM 125 DES 125 INT 75
POD 150 PVs 50
Dano Extra: +2D6
Corpo: 3
Pontos de Magia: 30
Movimento: 15

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Atlach-Nacha pode chutar com suas mui-

tas pernas ou investir com seu abdômen volumoso.
Picada: uma picada penetra em qualquer armadura mundana e in-

jeta veneno paralisante. O alvo deve ser bem-sucedido em um 
teste Extremo de CON para resistir por 1D10 rodadas, após as 
quais um novo teste deve ser feito. Se o segundo teste também 
for bem-sucedido, a vítima resistiu ao veneno. Se qualquer dos 
testes falhar, o alvo fica paralisado.

Lançar Teia: o alvo fica envolto em uma teia forte e pegajosa. Para 
se libertar é necessário um teste resistido de FOR contra a FOR 
150 da teia.

Lutar 60% (30/12), dano extra ou picada (ver acima) 
Lançar Teia: 80% (40/16) (ver acima) 
Armadura: 12 pontos de quitina e pelo. Se seus pontos de vida che-

garem a zero, ela foge por sua complexa teia até um covil secre-
to, onde irá recuperar.

Feitiços: todos os feitiços de Contactar. 
Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver Atlach-

-Nacha.

Azathoth
A última amorfa influência maligna da mais profunda 
confusão que blasfema e borbulha no centro de todo o 
infinito — o vasto sultão demoníaco Azathoth, cujo 
nome lábio algum ousa proferir em voz alta, e que 
corrói avidamente em inconcebíveis câmaras escuras 

além do tempo, por entre o abafado e enlouquecedor 
ressoar de torpes tambores e do lamento monótono 

de flautas amaldiçoadas.

—H.P. Lovecraft, A Procura de Kadath

Azathoth é o governante dos Deuses, e existe 
desde o início do universo. Ele habita para 
além do espaço-tempo normal, no cen-
tro do universo, onde seu corpo 
amorfo se contorce incessante-
mente ao ressoar monótono 
de uma flauta. Deuses infe-
riores dançam inconsciente-

mente ao redor de Azathoth, ao som da mesma música. Aza-
thoth é descrito como cego e idiótico, um "monstruoso caos 
nuclear". As necessidades de Azathoth são imediatamente 
atendidas por Nyarlathotep.
Culto
Azathoth é pouco louvado, pois esse deus não oferece sequer 
gratidão em troca. Geralmente, os humanos convocam Aza-
thoth por acidente, e deste modo trazem desastre e horror 
involuntariamente. Apenas os criminalmente insanos lou-
variam tal ser conscientemente. Tais adoradores podem, to-
davia, ter iluminações quanto à natureza do universo, sua 
origem, poderes e significado, visões talvez compreensíveis 
apenas para outros loucos.
Outras Características
Azathoth sempre se manifesta com um serviçal flautista para 
tocar sua música, e 1D10-1 Outros Deuses Inferiores. Invo-
cadores arriscam s serem fulminados pela irritação de Aza-
thoth, a chance percentual disso sendo igual a 100% menos 
dez percentis para cada Outro Deus que vier junto, e menos 
outros cinco percentis para cada ponto de magia que o feiti-
ceiro gastar para aplacar o deus. Os pontos de magia sacrifi-
cados devem ser renovados a cada rodada. 

Caso irritado, Azathoth cresce: na primeira rodada em 
que ataca, ele também começa a se estender dos limites de 
onde foi convocado, e seus pseudópodes alcançam 50 me-
tros. Na segunda rodada de combate, ele tem um alcance de 
100 metros, alcançando 200 metros na terceira rodada, e as-
sim por diante, dobrando indefinidamente a cada rodada.

Há também uma chance de que Azathoth simplesmen-
te vá embora caso fique irritado, chance igual a 10 percentis 
por rodada menos um percentil para cada Outro Deus Infe-
rior que chegou com ele.

Alguns dizem que Azathoth originou o universo e que 
ele também será o seu fim — o próprio caos primordial 
do qual toda matéria e vida começaram. Tal é o poder 
daquele que jaz no centro da realidade, que fez com 
que muitos perseguidores de conhecimentos proibidos 
enlouquecessem na busca de seu nome secreto — um 
nome que dizem deter poder e domínio sobre “aqueles 
do exterior”.

Azathoth
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Uma área igual ao raio de seus pseudópodes é devasta-
da por Azathoth e totalmente arruinada, com rochedos ra-
chados, poços de água alcalina se formando e árvores sendo 
estilhaçadas, mas o dano aos investigadores é causado por 
pseudópodes específicos.

AZATHOTH, Fervilhante caos nuclear
FOR N/A CON 1500 TAM varia DES N/A INT 0
POD 500 PVs 300
Dano Extra Médio: N/A 
Corpo: varia
Pontos de Magia: 100
Movimento: 0

ATAQUES
Ataques por rodada: 1D6 
Ataques corpo-a-corpo: os muitos pseudópodes de Azathoth po-

dem atacar qualquer coisa próxima.
Lutar 100% (50/20), 1D100 de dano 
Armadura: nenhuma, mas quando chega a 0 pontos de vida Aza-

thoth é dissipado, não morto, e pode retornar com força total 
em 1D6 horas. Ele recebe 3D6 de dano por um Símbolo Ances-
tral, mas isso destrói o Símbolo.

Feitiços: comanda todos os Outros Deuses Inferiores e boa parte 
do universo, felizmente, tem INT 0.

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver Azathoth.

Bast
Beleza — frieza — indiferença — tranquilidade filosófica — 
autossuficiência — superioridade indomável — onde mais 
podemos encontrar tais elementos com mesmo que metade 

da perfeição e completude que exulta sua encarnação nos ini-
gualáveis e elegantes gatos?

—H.P. Lovecraft, Gatos e Cachorros

Bast, a Deusa Gato, é representada como um gato ou como 
uma mulher com cabeça de gato. No antigo Egito, ela cos-
tumava ser representava com um sistro em sua mão direita, 
uma égide coroada com a cabeça de um leão na mão esquer-
da e uma pequena sacola pendurada no braço esquerdo. Ela 
também é chamada Bastet ou Ubasti. Bast pode ter domínio 
somente sobre a Terra e suas Terras Oníricas, pois os gatos de 
Saturno nas Terras Oníricas são inimigos dos gatos da Terra.
Culto
Deusa da antiga Bubástis, no Egito, o culto de Bast even-

tualmente chegou às principais cidades romanas, 
incluindo Pompeia. Quando era ativamente ado-
rada, ela era tanto uma divindade do lar e quan-
to uma leoa deusa da guerra. Seus adoradores 

sempre a consideraram afetuosa. Seu culto pa-
rece não ter sobrevivido entre os seres huma-
nos, exceto nas Terras Oníricas, mas talvez 
ela não se importe. Todos os gatos a adoram 
em seus corações selvagens.
Outras Características
Como os outros deuses, Bast raramen-

te entra em ação. Se uma pessoa for ex-
traordinariamente cruel com gatos, ela 

pode agir através de seus lacaios feli-
nos. Se eles não conseguirem resol-

ver o problema, ela pode aparecer 
pessoalmente. Ela sempre apare-

ce com uma comitiva de grandes e 
lustrosos felinos — em sua maioria 

gatos domésticos, mas incluindo pelo menos uma leoa, ti-
gresa ou outro grande felino.

Bast comanda todos os felinos, em qualquer lugar do 
mundo. Ela pode invocar qualquer número de gatos, mas 
eles precisam deslocar-se normalmente até ela. 

Ela pode curar dano de si mesma ou de um gato, gastan-
do um ponto de magia por ponto de dano.

BAST, Deusa dos Gatos
FOR 240 CON 125 TAM 60 DES 225 INT 175
POD 150 APA 99 PVs 18
Dano Extra: +3D6 
Corpo: 4
Pontos de Magia: 30
Movimento: 20 

ATAQUES
Ataques por rodada: 3
Ataques corpo-a-corpo: se Bast precisar participar de um combate, 

ela pode transformar um ou ambos os seus delicados braços nos 
castanho-amarelados membros dianteiros de uma leoa e golpear 
com suas garras. Seus ataques atravessam armaduras e as feridas 
sangrentas não se curam até que sejam tratadas com magia ou 
com um teste bem-sucedido de Primeiros Socorros ou Medicina. 
Além da mordida e das garras, ela também tem a gama comum 
de ataques desarmados disponíveis para humanoides.

Lutar 100% (50/20), 1D8 de dano + dano extra.
Armadura: nenhuma, mas observe o registro sobre feitiços a seguir. 
Feitiços: quaisquer feitiços que o Guardião desejar.
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver Bast.

Chaugnar Faugn
As orelhas eram membranosas e repletas de tentáculos, a 

tromba terminava em um imenso disco cintilante com pelo 
menos 30 centímetros de diâmetro… Seus braços estavam 

dobrados rijamente à altura dos cotovelos, e suas mãos — a 
coisa tinha mãos humanas — repousavam com as palmas 
voltadas para cima em seu colo. Os ombros eram largos e 

quadrados, e seus peitos e enorme estômago pendiam para 
frente, sobre os quais assentava sua tromba.

—Frank Belknap Long, The Horror from the Hills

Chaugnar Faugn agacha-se em uma caverna na Ásia monta-
nhosa, guardado dia e noite por escravos sub-humanos ape-
nas vagamente parecidos com homens, que detêm ritos tão 
nefastos que ninguém ousa descrevê-los. Normalmente, 
Chaugnar Faugn permanece imóvel em seu pedestal, uma es-

Apesar da eliminação do culto a Bast dentro da cidade 
de Bubástis, acredita-se que alguns indivíduos escapa-
ram com suas vidas, rituais e devoções para a Inglater-
ra. Trabalhando em segredo e recrutando aqueles com 
afinidade natural com gatos, o culto cresceu e se espa-
lhou. As informações são vagas, no entanto, acredita-
-se que o culto tenha aprendido a lição e permaneceu 
escondido, com medo de outro expurgo. Se o culto 
ainda existe, continua a ser mera conjectura, mas está 
registrado em antigos relatos de pesquisadores do fol-
clore do século XIX que certas aldeias rurais no oeste 
da Inglaterra mantinham muitas estórias sobre gatos 
serem o principal familiar de bruxas e bruxos.

Bast
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tátua grotesca. Lendas afirmam que um dia o "Acólito Bran-
co" levará Chaugnar Faugn para uma nova terra.
Culto
Chaugnar Faugn é predominantemente adorado pelo povo 
sub-humano do Platô de Tsang, os tcho-tchos. Além disso, 
ele possui cultos dispersos entre os humanos da Ásia cen-
tral. Alguns desses começaram a se espalhar, como O San-
gue, que migrou para Montreal, Canadá, no século XVIII.
Outras Características
À noite, Chaugnar Faugn pode se mexer e se alimentar avi-
damente de um sacrifício ou de qualquer um que esteja à 
mão. Dia ou noite, ele pode se precipitar de seu pedestal para 
aniquilar infiéis que entrem em seu recinto. O focinho em 
forma de disco que fica no final de sua tromba é um órgão 
que drena sangue de suas vítimas. Fixado sobre uma ferida 
aberta, tal ferida nunca cicatriza.

Se não estiver com fome, esse deus pode simplesmente 
bater em sua vítima, causando 1D6 de dano.

Ele pode escolher um humano como companhia, depois 
disso, a pessoa é hipnotizada e perde 1D10 pontos de Sani-
dade diariamente até ficar louca. À noite, Chaugnar Faugn 
repousa seu focinho-disco sobre seu companheiro, casual-
mente incitando o nariz e as orelhas do cativo a gradualmen-
te crescerem como uma imitação caricata dos de Chaug-
nar Faugn. Fisicamente ligado ao companheiro, Chaugnar 
Faugn controla suas vontades. Se nenhuma outra vítima es-
tiver ao alcance, o deus elefantino suga o companheiro, que 
perde 5 de CON a cada vez.

Transmissão Psíquica: o alvo sonha com Chaugnar 
Faugn e sua grandeza. Se tiver uma natureza suscetível, o 
alvo pode ficar obcecado com tais sonhos.

CHAUGNAR FAUGN, Horror dos Montes
FOR 325 CON 700 TAM 200 DES 150 INT 125
POD 175 PVs 90
Dano Extra: +6D6
Corpo: 7
Pontos de Magia: 35
Movimento: 20

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: 

Chaugnar Faugn pode 
atacar um alvo de vá-
rias maneiras. Ele tem 
mãos e pés e uma trom-
ba, com os quais pode socar, 
empurrar, agarrar e chutar.

Morder e Prender (mnbr): uma vez 
mordido, o alvo é mantido preso 
e drenado, perdendo 1D6 pontos 
de vida por rodada.

Ataque Cardíaco: para 
evitar este ataque, alvos de-
vem ter sucesso em um teste 
de CON; em caso de falha, o alvo perde 2D6+1 pontos de vida 
e cai inconsciente. Em caso de sucesso, o alvo perde 1D6 pon-
tos de vida e cai inconsciente. Em caso de sucesso Extremo, o 
alvo não é afetado.

Hipnotizar sacrifício: faz o alvo ir até Chaugnar Faugn para aguar-
dar sua própria destruição; no entanto, o alvo pode quebrar o 
transe com um teste Extremo de POD.

Lutar 80% (40/18), 1D6 de dano + dano extra

Morder e Prender (mnbr) drenagem de 1D6 pontos de vida a cada 
rodada 

Ataque Cardíaco para evitar este ataque, o alvo deve ter sucesso em um 
teste de CON. Em caso de fracasso, ele 2D6+1 pontos de vida e cai 
inconsciente. Em caso de sucesso, perde 1D6 pontos de vida e cai 
inconsciente. Em caso de sucesso Extremo, o alvo não é afetado.

Hipnotizar O alvo deve fazer um teste Extremo de POD, ver acima
Armadura: nenhuma arma ou dispositivo mecânico comum pode 

feri-lo; ele se defende de empaladoras encantadas com 10 pontos 
de couro superdenso; resiste até às forças mais poderosas por 15 
minutos antes de desencarnar. Se Chaugnar Faugn perder mais 
de 90 pontos de vida, ele fica inerte e sem vida. Dependendo do 
alinhamento das estrelas, ele precisará de meses, décadas ou sé-
culos de rituais e sacrifícios para ser restaurado à vida.

Feitiços: Contactar Chaugnar Faugn, Maldição de Chaugnar 
Faugn, Invocar/Vincular Irmão de Chaugnar Faugn, outros a 
critério do Guardião.

Perda de Sanidade: inerte, ele custa 0/1D6 pontos de Sanidade por 
ser visto; animado e ativo, custa 1D4/2D6+1 pontos de Sani-
dade; ver um companheiro alterado de Chaugnar Faugn custa 
1/1D6 pontos de Sanidade.

Cthugha
Mas mesmo que tivéssemos protegido nossos olhos, era impossí-

vel não ver as grandes silhuetas amorfas fluindo em direção ao céu 
deste lugar maldito, tampouco evitamos avistar o ser igualmente 

grande pairando como uma nuvem de fogo vivo acima das árvores.

—August Derleth, The Dweller in Darkness

Cthugha se assemelha a uma enorme massa ardente, varian-
do em forma continuamente. Este ser habita na estrela Foma-
lhaut ou em suas proximidades, de onde pode ser chamado. É 
um dos mais obscuros e remotos de todos os Grandes Antigos.
Culto
Nenhum culto parece estar conectado com Cthugha, embo-
ra esparsos cultos de fogo tenham existido no passado, como 
a igreja de Melkarth na Roma antiga. Esse Grande Antigo é 
servido por entidades conhecidas como vampiros de fogo. 
Em alguns livros, afirma-se que os vampiros do fogo são re-
gidos por um ser conhecido como Fthagghua; esta talvez 
seja apenas outro modo de dizer Cthugha.
Outras Características
Cthugha possui as habilidades telepáticas comuns às divin-
dades, mas não parece se comunicar com seres humanos de 
forma alguma e precisa ser convocado para se que possa ne-
gociar com ele.

CTHUGHA, A Chama Viva
FOR 400 CON 600 TAM 700 DES 105 INT 105
POD 210 PVs 130

…e Mu Sang falou, e ele disse que o mais poderoso se 
ergueria e um Acólito Branco surgiria dentre eles. O 
Acólito Branco é o escolhido de Chaugnar Faugn e é 
por meio dele que o Grande Antigo seria levado para 
uma nova terra onde a comida seria abundante e Nos-
so Mestre banquetearia. O Acólito Branco virá do Oci-
dente e, por este símbolo, vocês o reconhecerão. Quan-
do o grande banquete começar, não terminará até que 
Nosso Mestre tenha devorado as próprias estrelas do 
céu e seu estômago esteja cheio. 

Chaugnar Faugn
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Dano Extra: +13D6
Corpo: 14
Pontos de Magia: 42
Movimento: 0 (flutua no ar)

ATAQUES 
Ataques por rodada: 3 
Ataques corpo-a-corpo: a cada rodada, 

Cthugha pode formar pseudópodes a par-
tir de sua massa sem forma, com os quais 
pode açoitar ou espremer alvos individuais.

Chamuscada Automática:  Convocado, Cthu-
gha traz 1D100 x10 vampiros de fogo con-
sigo, que imediatamente começam a lançar 
fogo sobre a área. O próprio Cthugha flutua 
acima da cena, chamuscando e queimando 
todo o lugar. Humanos na área perdem pontos 
de vida devido ao calor, que começa na rodada seguinte 
à chegada de Cthugha. A cada rodada os jogadores devem fazer 
testes de CON. Com um fracasso, o investigador perde 1 ponto 
de vida por rodada, até a morte. A única maneira de sobreviver 
é fugir do local — uma área aproximadamente circular com di-
âmetro de 2D10 x20 metros. Cthugha não se retira até que essa 
área tenha sido completamente arrasada e queimada, a menos 
que seja dispersado por meio de um feitiço.

Explosão de Chamas: Cthugha pode vomitar fogo em vez de usar 
pseudópodes. Uma explosão de chamas tem um alcance de 150 
metros e cobre a região alvo com fogo, incinerando uma área 
que atravessa 20 metros. Investigadores dentro da área devem 
fazer um teste Extremo de CON (precisando de um resultado 
igual ao inferior a um quinto da CON): um fracasso signifi-
ca incineração. Um sucesso indica a perda de 1D10 pontos de 
vida. Armadura corporal não ajuda em nada contra esse ata-
que, mas uma parede intermediária ou um desnível sim.

Lutar 40% (20/8), 1D6 de dano + metade do dano extra 
Explosão de Chamas Os alvos devem fazer um teste Extremo de 

CON, especial (ver acima) 
Armadura: 14 pontos de armadura. As armas que entram em con-

tato com Cthugha são destruídas. 
Feitiços: todos os feitiços relativos a entidades de fogo e a si próprio. 
Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver Cthugha.

Grande Cthulhu
Um monstro de silhueta vagamente antropoide, mas com 

uma cabeça octopoide cujo rosto era uma massa tentacular, 
de um escamoso corpo de aspecto borrachudo, com garras 

prodigiosas nas patas dianteiras e traseiras, e longas asas 
estreitas nas costas. Essa coisa… tinha uma espécie de 

corpulência inchada… Ela se arrastou pesada e viscosa-
mente à vista e espremeu desajeitadamente sua gelati-

nosa imensidão verde através do umbral 
negro… Uma montanha caminhava ou 

cambaleava.

— H.P. Lovecraft, O Chamado de  
Cthulhu

A forma corporal do Grande Cthulhu 
não é fixa. Ele pode deformá-la e mo-
dificá-la à vontade, estendendo novos 
membros, retraindo antigos, aumen-
tando consideravelmente a enverga-

dura de suas asas e reduzindo o tama-
nho de seu corpo para permitir o voo, ou 

alongando um único membro ou tentácu-
lo para permitir que este se contorça por vá-

rios metros de corredor. Contudo, sua forma 
geral está vinculada à aparência descrita. Assim, ele 

pode expandir ou contrair suas asas, mas nunca as absorve-
ria completamente. Todas as suas formas são reconhecíveis 
como caricaturas de Cthulhu.

Cthulhu habita a cidade cadáver da sombria R'lyeh, imer-
sa nas profundezas do Pacífico. Enquanto lá habita, está em 
um estado de morte em vida, mas algum dia a cidade irá as-
cender e ele despertará, livre para devorar e matar por todo 
o mundo. Na cidade também estão sepultados outros mem-
bros da raça de Cthulhu. Cthulhu é evidentemente o sumo 
sacerdote e seu soberano, e é de longe o mais poderoso.
Culto
O culto de Cthulhu é o mais difundido e popular dentre os 
cultos terrestres aos Grandes Antigos. Esse culto acredita que 
Cthulhu mergulhou das estrelas com seus parentes e construiu 
uma grande cidade pré-histórica em R'lyeh, governando o 
mundo. Quando as estrelas mudaram, seu continente afundou 
nas águas do mar, e a cidade e seus habitantes caíram em um so-
no-morte, do qual aguardam serem despertados por membros 
do culto de Cthulhu. Quando R'lyeh se elevar acima das ondas, 

Although no record remains, the Great Fire of London 
in 1666 is believed in some circles to have started 
due to an unwise ritual devotion to Cthugha that 
took place in the cellars of a baker in Pudding Lane. 
Those involved summoned a power far greater than 
they had anticipated, and a legion of flame vampires 
descended in advance of the summoning’s climax. 
Quickly overcome, the ritual’s participants fled before 
the working could be undone or contained, and thus 
within hours the entire city was aflame.

Cthugha

Grande Cthulhu
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membros do culto serão comandados para irem até ela e abrir 
a enorme porta preta atrás da qual Cthulhu sonha, então ele 
despertará e se erguerá para desfrutar do mundo com um ím-
peto desenfreado junto a seus fiéis.

Registros afirmam que tribos inteiras idolatram Cthulhu. 
Inuits remotos são mencionados. Também o é degenerado 
povo-pantaneiro da Louisiana. Ele parece ser mais adorado 
entre os povos marítimos, ou seres que vivem perto do mar. 
Ele é servido pelos seres conhecidos como abissais, bem como 
pelas coisas octópodes conhecidas como as crias-estelares de 
Cthulhu. O culto de Cthulhu é pré-histórico e possui muitas 
variantes, e o próprio Cthulhu tem muitos nomes, a maioria 
dos quais pode ser rastreada até sua forma original. Assim, 
dois de seus nomes são Tulu e Thu Thu.
Outras Características
Embora em um sono milenar, Cthulhu é conhecido por en-
viar sonhos horríveis para os humanos, o que pode ter leva-
do algumas pessoas à loucura.

GRANDE CTHULHU, Mestre de R'lyeh
FOR 700 CON 550 TAM 1050 DES 105 INT 210
POD 210 PVs 160

Dano Extra: +21D6
Corpo: 22
Pontos de Magia: 42
Movimento: 16 passadas largas/ 14 nadando / 12 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: Cthulhu é enorme e irá pisotear, chutar e 

esmagar com seus pés, mãos com garras e tentáculos.
Colher (mnbr): a cada rodada, 1D3 investigadores são apanhados 

pelas garras carnosas de Cthulhu para morrer horrivelmente. Se 
Cthulhu tiver acabado de emergir de um imenso buraco ou se 
ele se inclinar, os investigadores também poder ser atacados pe-
los tentáculos faciais de Cthulhu, que podem agarrar até quatro 
pessoas por rodada e podem penetrar por pequenas aberturas.

Lutar 100% (50/20), 1D6 de dano + 21D6 de dano extra 
Colher (mnbr) 1D3 investigadores são mortos
Armadura: 21 pontos de dejetos transdimensionais e músculos; 

adicionalmente, regenera 6 pontos de vida por rodada. Che-
gando a 0 pontos de vida, Cthulhu explode e se dissolve em 
uma repugnante e nauseante nuvem esverdeada, então imedia-
tamente começa a se reformar. Ele precisa de 1D10+10 minutos 
para recuperar a solidez completa, e quando o faz, tem os seus 
160 pontos de vida completos novamente.

Feitiços: conhece centenas de feitiços, mas não Invocar/Vincular 
Noitesguios e Contactar Nodens; ele pode transmitir Contactar 
Abissais ou Contactar Cthulhu através de sonhos aterrorizantes.

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver 
Cthulhu.

Cyaegha
Eles viram que havia um gigantesco olho a encará-los. Ao re-
dor deles, o céu se dividia; fendas profundas se abriram, atra-
vés das quais a escuridão começou a escorrer, uma escuridão 
mais profunda que a noite, que se arrastava para baixo como 

um conjunto de tentáculos pegajosos, adquirindo mais for-
ma, um formato mais definitivo... algo se erguia ali, delinea-
do contra o céu negro, algo que possuía tentáculos de escuri-

dão e um olho verde brilhante.

—Eddy C. Bertin, Darkness, My Name Is

Cyaegha é uma enorme massa negra com um imenso olho 
esférico verde. É possível que a forma de Cyaegha seja sim-
plesmente a do enorme olho cercado por longos tentáculos.

Apesar de ser considerado o maior e mais difundido cul-
to do Mythos, acredita-se que o Culto de Cthulhu seja 
bastante fragmentado, se a pesquisa e as teorias do Pro-
fessor Angell puderem ser levadas a sério. Embora uma 
fé comum seja compartilhada, os métodos, práticas e 
dogmas das diferentes seitas parecem estar visivelmente 
em desacordo um com o outro. Enquanto alguns traba-
lham no silêncio e nas sombras, uma minoria defende 
uma abordagem mais direta, trabalhando para estabele-
cer entidades públicas, tal como a Ordem Esotérica de 
Dagon, cujo proselitismo condena a religião dominante. 
Embora tais seitas permaneçam sendo a exceção, ainda 
não se sabe se tal cisma interno acabará em confronto, 
e, em caso afirmativo, qual lado sairá vitorioso.

O Chamado de Cthulhu 
Na submersa cidade abissal de R'lyeh, Cthulhu sonha, 
e seus sonhos podem afetar os sonhos da humanidade. 
Certos humanos sensitivos, ao longo dos séculos, ouvi-
ram seu chamado onírico. Muitas vezes, sensibilidades 
artísticas são afetadas, fazendo com que o destinatário 
desperte de seu sono e seja levado a produzir quadros 
ou esculturas aterradoras, não encontrando descan-
so até que suas obras de arte corrompidas tenham sido 
concluídas. Outros, não encontrando meios para expri-
mir suas emoções e visões oníricas seguem um caminho 
mais sombrio até a loucura absoluta e o suicídio.

Alguns cultistas acreditam que os destinatários do 
chamado de Cthulhu receberam honrarias e devem ser 
levados em alta conta, pois eles podem transmitir os 
ecos dos pensamentos do Grande Cthulhu. Não se sabe 
se existe uma inteligência por trás do envio desses so-
nhos ou se são apenas as emanações de resíduos psí-
quicos infectando a mente dos sensitivos. De qualquer 
modo, os resultados tendem a ser os mesmos: a mente 
humana é aberta para panoramas incríveis da experiên-
cia inumana, enquanto ao mesmo tempo compreende o 
indizível e implacável intento do adormecido Cthulhu.

Na primeira vez que uma pessoa recebe os sonhos 
de Cthulhu, e a cada noite depois dessa, ela precisa fa-
zer um teste de Sanidade (1/1D4). O Guardião deve de-
terminar o período de tempo durante o qual esse envio 
de sonhos ocorre (geralmente 1D20 dias). Quanto ao 
impacto externo sobre o personagem em questão, cabe 
ao jogador e ao Guardião decidirem, observando o tem-
peramento e as habilidades artísticas desse personagem.
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Culto
A adoração a Cyaegha é feita por moradores 
de uma pequena aldeia sobre o local onde 
jaz, em uma parte remota da Alemanha 
ocidental. O culto realiza sacrifícios 
humanos; no entanto, Cyaegha pouco 
liga para o culto, importando-se ape-
nas com o dia de sua libertação. Ou-
tros cultos rurais podem existir em 
outros lugares no norte da Europa.

CYAEGHA, Aquele que Jaz na Es-
curidão
FOR 400 CON 600 TAM 1000 
DES 70 INT 100 POD 175 
PVs 160
Dano Extra: +17D6
Corpo: 18
Pontos de Magia: 35
Movimento: 20 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 5
Ataques corpo-a-corpo: se liberto, Cyaegha flutua sobre uma área, 

examinando tudo que está abaixo, selecionando aleatoriamen-
te alvos humanos para esmagar e apertar com seus tentáculos. 

Lutar 100% (50/20), 8D6 de dano 
Armadura: nenhuma, mas recebe dano mínimo de balas e armas 

empaladoras. Chegando a 0 pontos de vida, Cyaegha recua ou 
se reconstitui no subterrâneo. 

Feitiços: quaisquer feitiços de Convocar/Dispersar ou Contactar 
que o Guardião desejar. 

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver Cyaegha.

Daoloth
Não amorfo, mas tão complexo que o olho humano não conse-
guiria reconhecer nenhum formato descritível. Havia hemis-
férios e metal brilhante, acoplados por hastes maleáveis. Elas 

eram de um cinza chapado, de modo que ele não conseguia de-
finir quais estavam mais próximas. Elas se fundiam em uma 

massa cinzenta da qual sobressaíam cilindros individuais. 
Conforme olhava para a coisa, ele tinha a curiosa sensação 

de que olhos o encaravam por entre as hastes, mas sempre que 
mirava a estrutura, via apenas os espaços vazios entre elas.

—Ramsey Campbell, The Render of the Veils

Um estranho ser geométrico, Daoloth não pare-
ce ser particularmente maligno. Vive em al-

gum lugar externo ao nosso universo, mas 
pode ser convocado para dentro dele.

Culto
Daoloth é atualmente adorado em 
Yuggoth e outros mundos aliení-
genas, mas parece ter um pequeno 
culto terrestre. Seus sacerdotes-as-
trólogos podem ver o passado e o 
futuro e perceber como os objetos 
se estendem para a última dimen-

são. Eles ganham o poder de viajar 
para outras dimensões e ver outros ti-

pos de realidade. Ver Daoloth é desas-
troso, pois os olhos humanos não conse-

guem acompanhar a silhueta terrível deste 
deus, o que leva o espectador à loucura. Os 

poucos cultistas humanos de Daoloth convocam o 
deus apenas na escuridão absoluta.
Outras Características
A presença desta divindade provoca desastres entre os huma-
nos. Se não for cuidadosamente mantido dentro de alguma 
barreira mágica, sua forma se expande e engolfa qualquer um 
nas proximidades. Aqueles que são engolidos por Daoloth são 
imediatamente enviados para mundos distantes e sombrios 
ou dimensões alternativas, das quais raramente retornam.

Daoloth move-se de modo não convencional, seja expan-
dindo sua forma ou deslizando através das dimensões. Ele se 
expande ao ritmo de 8 metros de raio por rodada e pode con-
tinuar expandindo para alcançar qualquer tamanho.

DAOLOTH, O Dilacerador dos Véus
FOR N/A CON 500 TAM varia DES 150 INT 250
POD 350 PVs 100
Dano Extra Médio: N/A
Corpo: varia
Pontos de Magia: 70
Movimento: 8

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Daoloth não combate em qualquer modo 

convencional.

Alguns contam sobre uma terrível maldição que afli-
ge aqueles que vivem em áreas isoladas onde cultos 
a Cyaegha possivelmente existam. Dizem que Aquele 
que Jaz na Escuridão pode possuir os incautos e con-
vertê-los à sua causa. Esta sugestão hipnótica indizí-
vel parece começar em um indivíduo rebelde que, en-
tão, lentamente converte a outros até que um coven 
ou grupo secreto se forme com membros suficientes 
para abrir um canal direto para com seu novo mestre. 

Algumas histórias falam de um coven que foi ca-
paz de extrair poder e conhecimento mágico direta-
mente de Cyaegha. Seus rituais diabólicos não eram 
destinados a libertar ou fortalecer o deus, mas sim dre-
nar as energias do deus para benefício próprio. As his-
tórias também falam de uma terrível, ainda que sem 
nome, desgraça que se abateu sobre aqueles que prati-
caram essa forma invertida de adoração.

Daoloth

Cyaegha
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Engolfar: sucesso automático; envia a vítima para outro plano de 
existência.

Armadura: qualquer coisa que atinja ou penetre Daoloth é trans-
portada para outra dimensão, mas qualquer feitiço que o Guar-
dião considere adequado pode causar dano ou repeli-lo.

Feitiços: pode conhecer qualquer feitiço relacionado com vislum-
brar ou viajar para outros mundos, planos e dimensões, e quais-
quer outros feitiços que o Guardião considere apropriados.

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade na primei-
ra rodada em que esta divindade estiver visível; a cada rodada 
subsequente, perde-se automaticamente 1D10 pontos de Sani-
dade enquanto se está nas proximidades.

Eihort
Então veio um movimento fraco do poço, e algo içou-se para 

cima, vindo da escuridão, uma esbranquiçada elipse inchada, 
apoiada por uma miríade de pernas descarnadas. Olhos se 

formaram na gelatinosa coisa oval e o encararam.

— Ramsey Campbell, Before the Storm

Eihort é um ser monstruoso que vive em uma labiríntica rede 
de túneis nas profundezas abaixo do Vale do Severn, na In-
glaterra.
Culto
Os únicos cultos conhecidos de Eihort estão no Vale do Se-
vern, particularmente nas cidades de Brichester e Camside. 
Tipicamente, um grupo de humanos dementes é liderado 
por um grupo da Ninhada de Eihort, os quais se metamor-
fosearam no simulacro de um ser humano.
Outras Características
Ninhada de Eihort: pequenas criaturas globulares, brancas e 
com forma de larvas ou de aranhas, fáceis de matar. Sua des-
truição sistemática arrisca a ira de Eihort. Após o seu medo-
nho nascimento, a Ninhada se esconde até que os Grandes 
Antigos andem pela Terra novamente. Então elas se trans-
formam em versões menores de Eihort e, após isto, o auxi-
liam. Ninhadas não são inteligentes ou agressivas, no entan-
to, podem roer alvos imóveis até o osso. Em 1D10 minutos, 
um grupo pode causar 1 ponto de dano em um alvo indefeso.

Barganha de Eihort: encurralando uma vítima humana, 
Eihort interroga o cativo e, se o cativo recusar Eihort, este o 
esmaga até a morte.

Quem responder e aceitar a Barganha de Eihort aceita a 
implantação de uma Ninhada imatura em seu corpo. Sonhos 
progressivamente mais medonhos e enlouquecedores come-
çam a assolar a vítima, custando 1D4 pontos de Sanidade e 
adicionando 1D3 pontos de Mythos de Cthulhu, afetando-a 
nos meses seguintes. A Ninhada em crescimento luta con-
tra o Hospedeiro em busca do controle de seu corpo. Após 
1D100 meses, a luta culmina enquanto visões aterradoras 
destroem o cérebro do Hospedeiro e, finalmente, a Ninhada 
adulta rasga-lhe o corpo, emergindo de seu interior e fugin-
do. O Hospedeiro sempre morre.

EIHORT, Deus do Labirinto
FOR 220 CON 400 TAM 250 DES 60 INT 125
POD 150 PVs 65
Dano Extra: +5D6
Corpo: 6
Pontos de Magia: 30
Movimento: 8/1 escavando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2 
Ataques corpo-a-corpo: pode chutar e esmagar qualquer um sufi-

cientemente próximo.
Picada: a picada injeta um veneno paralisante que exige que os al-

vos passem em um teste Extremo de CON ou fiquem paralisa-
dos por 1D6 horas.

Esmagar: pode esmagar todos os alvos dentro de uma área de 3 metros.
Lutar 70% (35/14), metade do dano extra 
Picada 70% (35/14), metade do dano extra + veneno paralisante 

(ver acima)
Esmagar 85% (42/17), causa o dano extra a todos dentro de um 

raio de 3 metros 
Armadura: nenhuma. Todos os ataques físicos causam o dano míni-

mo. Além disso, Eihort regenera 3 pontos de vida por rodada de 
combate. Levado a 0 pontos de vida, seus restos escorrem chão 
adentro e ele se regenera em algum lugar distante dentro da terra.

Feitiços: Enevoar Memória, todos os feitiços de Contactar Divin-
dade, Criar Portal, Invocar/Vincular Chthoniano, Invocar/Vin-
cular Carniçal.

Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver Eihort.

Ghatanothoa
Nada que eu pudesse dizer sequer conseguiria esboçar o re-
pugnante, profano, inumano e extragaláctico horror, além 

do ódio e do mal indescritível daquela cria proibida de negro 
caos e noite infinita.

— H.P. Lovecraft e Hazel Heald, Out of the Eons

Ghatanothoa é uma entidade conhecida por ser extrema-
mente horrível, com uma miríade de tentáculos, bocarras e 
órgãos sensoriais, tudo isso em uma silhueta definitivamen-
te pavorosa. Na antiga Mu, Ghatanothoa habitava um covil 
sob uma cidade originalmente construída pelos fungos de 
Yuggoth, embora comumente habitada por humanos primi-
tivos. O covil era encimado por um cone vulcânico. Quando 
Mu afundou, o lar deste ser foi coberto pelas ondas e ele foi 
aprisionado. Às vezes, os movimentos tectônicos forçam a 
morada de Ghatanothoa para a superfície, como em uma es-
pécie de horrível preparação para o terrível dia em que esta 
monstruosidade se erguerá, junto com R'lyeh, para não mais 

Eihort

Na invocação d’O Dilacerador de Véus, primeiro encon-
tra uma imagem sagrada DELE e prepara o espaço ritu-
al, garantindo que o Pentagrama de Planos esteja posi-
cionado e pronto. Então, segura uma faca para cortar o 
sangue da tua vida, preparada da forma adequada, e a 
invocação pode começar. Tem cuidado com a ganância, 
pois o Dilacerador de Véus não realiza senão um desejo.



319 

capÍtULO 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas

afundar. Investigadores devem ter cautela com qualquer ilha 
entre a Nova Zelândia e o Chile que corresponda à descrição 
da morada de Ghatanothoa.

Culto
Ghatanothoa às vezes é vinculado aos lloigor. Atualmente, 
não se conhece nenhum cultista humano que idolatre esta di-
vindade. Em tempos antigos, os sacerdotes de Mu ofereciam 
involuntariamente sacrifícios humanos periódicos a Ghata-
nothoa, para que este ser não se levantasse de seu vulcão ex-
tinto e causasse ainda mais mortes. Certos fungos de Yuggoth 
também serviram a Ghatanothoa nesses tempos antigos.

GHATANOTHOA, Senhor do Vulcão
FOR 450 CON 400 TAM 700 DES 40 INT 100
POD 175 PVs 110
Dano Extra: +13D6
Corpo: 14
Pontos de Magia: 35
Movimento: 9

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Maldição de Ghatanothoa: qualquer pessoa no campo visual de uma 

representação perfeita de Ghatanothoa recebe essa maldição. A 
cada rodada em que tal representação de Ghatanothoa estiver pre-
sente, as testemunhas humanas precisam fazer testes de CON. Fa-
lhando, o investigador perde 3D10 de DES conforme seus mús-
culos enrijecem e começam a ficar paralisados. Se a DES de um 
investigador for levada a zero, ocorre uma imobilização completa, 
um processo de petrificação normalmente irreversível.

 Em poucos minutos, a carne e tendões da vítima se enrijecem ra-
pidamente, adquirindo a consistência de couro e osso. O cérebro 
e outros órgãos internos permanecem livres e vivos neste estado 
de endurecimento e imobilização, conscientes e ao mesmo tem-
po insuportavelmente aprisionados. Somente a destruição do cé-
rebro pode acabar com o sofrimento da vítima. A vítima, cega e 
entorpecida, perde 1D6 pontos de Sanidade por dia até alcançar 
uma loucura permanente ou que receba a libertação da morte.

Nota: quando este Grande Antigo estiver com 0 ou menos pontos de 
vida, sua maldição não funciona mais. Uma vez que se recupere a 
pelo menos 1 ponto de vida, a petrificação prossegue normalmente.

Ataques corpo-a-corpo: ataca principalmente com tentáculos.
Lutar 80% (40/16), dano de 7D6
Armadura: 10 pontos de couro. Regenera 10 pontos de vida por rodada.
Feitiços: conhece todos os feitiços de Invocar/Vincular, bem como 

feitiços de Contactar Grandes Antigos, Chthonianos, Abissais, 
Pólipos Voadores, Carniçais, Proles Estelares de Cthulhu e Ha-
bitantes da Areia.

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver Gha-
tanothoa, mas esse é o menor dos problemas do investigador.

Gla'aki
De um corpo elíptico projetavam-se inúmeros espigões finos 

feitos de um metal multicolorido. Na parte mais rombuda da 
elipse, uma boca circular de lábios grossos se formava no cen-
tro de um rosto esponjoso, de onde surgiam três olhos de finos 
pedúnculos. Ao longo da face inferior do corpo havia muitas 

pirâmides brancas, presumivelmente usadas para a locomoção. 
O diâmetro da criatura devia ser de 3 metros em sua parte me-
nos larga... grandes talos se contorciam acima dela... a forma 

se assomava, pulsando e se agitando com uma vibração ensur-
decedora... um espigão erguia-se contra uma vítima. 

—Ramsey Campbell, The Inhabitant of the Lake

Atualmente, Gla'aki habita o fundo de um lago no Vale 
do Rio Severn, na Inglaterra, de onde invoca novos cultis-
tas com uma "isca-onírica" — o envio de sonhos hipnóticos 
para potenciais iniciados. Esta entidade está fraca no mo-
mento, e sem a força extraída do processo de iniciação de 
novos membros, não pode enviar seus sonhos para muito 
longe. Quando alguém vai morar nas proximidades do lago, 
a criatura pode enviar os sonhos, ou pode enviar servos de 
Gla'aki para capturar ou guiar novos iniciados.
Culto
Gla'aki dirige um culto particularmente repugnante no qual 
a maioria dos membros são mortos-vivos. Já houve casos de 
humanos vivos adorarem Gla'aki, no entanto, atualmente a 
área ao redor de seu lago está deserta.
Outras Características
Isca-Onírica: Gla'aki usa principalmente a isca-onírica 
para atrair vítimas para o lago para iniciação. A chance de 
o alvo ser dominado pelo sonho é igual aos pontos de ma-
gia de Gla'aki, menos os pontos de magia da vítima, jogando 
1D100. Para cada quilômetro de distância entre a vítima e o 
covil de Gla'aki, adicione 1 ponto de magia ao total da vítima 
para efeitos desse cálculo. Gla'aki pode tentar uma vez por 
noite, por tantas noites quantas desejar.

Para a iniciação, o noviço fica à margem do lago enquan-
to Gla'aki emerge das profundezas. Gla'aki enfia um de seus 
espigões no peito da vítima e então, na próxima rodada, in-
jeta um líquido dentro dela. Normalmente o espigão mata 
a vítima humana. O espigão se desacopla de Gla'aki e dele 
crescem protuberâncias atravessando o corpo da vítima. 
Quando o crescimento se completa, em uma noite ou duas, 
o espigão cai, deixando um local lívido que não sangra e do 
qual emana uma rede de linhas vermelhas. A vítima é então 
um escravo morto-vivo, um servo de Gla'aki.
Condições: se o dano do espigão não matar o alvo antes do flui-
do ser injetado, a vítima se torna um horror morto-vivo, mas 
não estará sujeita à vontade de Gla'aki. Se possível, Gla'aki faz 
seus servos capturarem tal indivíduo e mantê-lo preso enquan-
to outro espigão é injetado, para forçar a servidão adequada. Se 
a vítima conseguir partir o espigão durante a rodada em que ela 
é perfurada e antes que o líquido seja injetado, ela morre mes-
mo assim, mas não se torna um escravo morto-vivo de Gla'aki. 
Nas raras ocasiões em que o espigão não causa dano suficiente 
para matar a vítima e é quebrado antes que o líquido seja inje-
tado, a vítima segue sendo um ser humano normal. Os escravos 
mortos-vivos de Gla'aki podem prender os noviços para evitar 
que rompam os espigões prematuramente.

Gla'aki, O Habitante do Lago
FOR 200 CON 300 TAM 450 DES 50 INT 150
POD 140 PVs 75

Ghatanothoa
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Dano Extra: +7D6
Corpo: 8
Pontos de Magia: 28
Movimento: 6

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: ataca com seus espigões, seja enfiando-os 

ou atirando-os contra o alvo.
Lutar 100% (50/20), 3D10 de dano 
Armadura: 40 pontos de tegumento. Cada espigão tem 4 pontos de 

armadura e 6 pontos de vida.
Feitiços: Gla'aki conhece a maioria dos feitiços e ensina muitos de-

les a seus escravos-devotos.
Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver Gla'aki. 

Hastur, O Impronunciável
Paisagem completamente alienígena... Parte da frente de um 
lago profundo. Hali? Em cinco minutos a água começou a on-
dular e algo se elevou. Voltado para o centro. Um titânico ser 
aquático, tentaculado. Octópode, mas muito, muito maior — 

dez — vinte vezes maior do que o gigantesco Octopus apollyon 
da costa oeste. Apenas o seu pescoço possuía facilmente 75 me-

tros de diâmetro. Não podia arriscar ver o seu rosto.

—August Derleth, The Gable Window

Hastur, o Impronunciável, habita perto da estrela Aldebaran, 
na constelação Taurus. Ele está ligado ao místico Lago de 
Hali, ao Símbolo Amarelo e à Carcosa, bem como às coisas 
que ali habitam. Ele pode estar conectado de alguma forma 
com o poder de voar através do espaço. 

Sua aparência é controversa. Em um caso relatado de pos-
sessão por Hastur, um cadáver assumiu uma aparência incha-
da e escamosa, e os seus membros ficaram desossados   e flui-
dos. As coisas no Lago de Hali parecem octopoides se vistas 
pelas costas e são aparentadas com Hastur. Elas também têm 
rostos insuportavelmente horríveis. Ainda assim, a aparência 
de Hastur é em grande parte determinada pelo Guardião. 

Hastur é bem servido pelos byakhee, uma raça capaz de 
voo interestelar.
Culto
O culto a Hastur é moderadamente comum na Terra, e os 
abomináveis   povos Tcho-Tchos são conhecidos entre seus 
adoradores, assim como a Irmandade do Símbolo Amare-
lo. O culto de Hastur é particularmente repugnante, e tem 
mais fama do que membros participantes. Os adoradores se 
referem à Hastur como Aquele Que Não Deve Ser Nomea-
do. Isso pode ser um equívoco decorrente de seu título, "O 
Impronunciável".
Outras Características
Hastur só pode ser invocado à noite. Quando Hastur está, a 
cada rodada três indivíduos a 20 metros de tal horror devem 
Esquivar com sucesso ou serão agarrados por Hastur e des-
truídos na rodada seguinte. Hastur normalmente não ataca 
amigos ou adoradores. Ele nunca pode aparecer na porção 
da Terra onde Aldebaran está abaixo do horizonte.

HASTUR, Aquele Que Não Deve Ser Nomeado
FOR 600 CON 1000 TAM 500 DES 150 INT 75
POD 175 PVs 150
Dano Extra: +13D6
Corpo: 14
Pontos de Magia: 35
Movimento 16/25 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 3
Ataques corpo-a-corpo: independente do que seja, Hastur tem 

tentáculos e garras entre seus apêndices.
Lutar 100% (50/20), o dano é a morte instantânea 
Armadura: 30 pontos de couro espesso, escamoso, borrachudo e 

frouxo.
Feitiços: Fabricar Hidromel Espacial, todos os feitiços de Convocar 

e Contactar, Invocar/Vincular Byakhee e outros que o Guar-
dião considerar apropriados. 

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver Has-
tur.

Ithaqua
As estrelas tinham sido apagadas... a grande nuvem que ha-
via obscurecido o céu parecia curiosamente como a silhueta 
de um homem gigante. E... onde o topo da "nuvem" deveria 

estar, onde a cabeça da coisa deveria existir, havia duas estre-
las brilhando, visíveis apesar das sombras, duas estrelas bri-

lhando, com um brilho ardente — como olhos! 

—August Derleth, The Thing That Walked on the Wind

Gla'aki

Hastur
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Existem relatos de Ithaqua no Ártico e 
no subártico, onde nativos americanos 
o encontraram. Ele é conhecido por 
espreitar regiões desertas, rastreando 
viajantes mal-aventurados e levando-
-os embora. Tais infelizes são às vezes 
encontrados vivos, e eles se mantêm 
vivos por algum tempo, incapazes 
de explicar o que lhes aconteceu. A 
maioria dessas pessoas é encontra-
da morta semanas ou meses depois, 
parcialmente enterradas, como se 
tivessem caído de algum lugar alto, 
congeladas em posições de grande 
agonia, e com partes aleatórias fal-
tando de seus corpos.
Culto
Ithaqua tem um culto minúsculo, 
embora muitos o temam no extre-
mo norte. Os habitantes da Sibéria 

e do Alasca podem deixar sacrifí-
cios para evitar que o Wendigo 

assombre seus acampamen-
tos, mas a adoração organi-

zada parece ser rara. Ithaqua 
é mais amplamente louvado 

no distante mundo de Bórea.

ITHAQUA, O Andarilho dos Ventos, O Wendigo
FOR 250 CON 750 TAM 500 DES 150 INT 50
POD 175 PVs 125
Dano Extra: +8D6
Corpo: 9
Pontos de Magia: 35
Movimento: 10/30 voando

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: este ser imenso pode pisotear, socar e es-

magar seus alvos. Quando usa suas garras, toda armadura é ig-
norada. Se perto o bastante, Ithaqua pode agarrar com uma po-
derosa garra por rodada. Qualquer pessoa agarrada por ele fica 
automaticamente presa, também, caso Ithaqua deseje.

Rajada de Vento: se Ithaqua estiver dentro de umas poucas dúzias 
de metros, ele pode usar ventos poderosos para tentar levantar 
suas vítimas no ar. Os jogadores dos personagens atacados dessa 
maneira precisam vencer um teste resistido de FOR. Se Ithaqua 
estiver atacando vários investigadores, divida sua FOR entre eles. 

O dano é causado por ser erguido e então derrubado — 1D10 x3 
metros. Cada 3 metros de queda causam 1D6 de dano.

Lutar 80% (40/16), dano extra 
Rajada de Vento 100% (50/20), especial (ver acima) 
Armaduras: 10 pontos de pele e crosta de gelo. 
Feitiços: todos os feitiços de Convocar e Contactar.
Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver Itha-

qua. 1/1D6 pontos de Sanidade por ouvir o uivo do Wendigo no 
Vento Norte.

Nodens
E sobre as costas dos golfinhos se equilibrava uma imensa 

concha coroada na qual cavalgava a forma cinzenta e horrí-
vel do Nodens primordial, o Senhor do Grande Abismo...En-
tão o grisalho Nodens estendeu uma mão enrugada e ajudou 

Olney e seu anfitrião a subirem na vasta concha. 

— H.P. Lovecraft, The Strange High House in the Mist

Ele costuma assumir a forma de um ser humano normal, 
grisalho e com barba cinzenta. Nodens frequentemente 
anda em uma carruagem feita a partir de uma enorme con-
cha e puxada por monstros de outro mundo ou seres fantás-
ticos de lendas humanas.
Culto
Muitas vezes, Nodens é quase amigável com a humanidade. 
Ele visitou a Terra em algumas ocasiões, e é conhecido por 
ter ajudado alguns indivíduos que foram perseguidos ou as-
sediados pelos Grandes Antigos ou por Nyarlathotep. Nodens 
não tem nenhum culto na Terra. Ele é servido por noitesguios.

NODENS, Senhor do Grande Abismo
FOR 210 CON 225 TAM 75 DES 105 INT 350
POD 500 APA 105 PVs 30
Dano Extra: +3D6
Corpo: 4
Pontos de Magia: 100
Movimento: 12

ATAQUES 
Ataques corpo-a-corpo: Nodens nunca ataca fisicamente um ini-

migo. Diante de um oponente mais fraco, ele invoca noitesguios 
em quantidade suficiente para carregar o alvo embora. Enfren-
tando um inimigo poderoso, Nodens tenta expulsar o inimigo: 
um teste resistido de POD. Em caso de fracasso, o inimigo per-
manece onde está e Nodens parte voluntariamente para evitar 
uma luta. Se Nodens for forçado a ir embora por causa de um 
ser que resistiu a ser expulso, é comum que leve consigo um hu-
mano por ele favorecido, deixando-o em algum local aleatório. 
Também há registros de ele ter levado humanos para viagens 
até os limites externos da galáxia (e de volta para casa).

Armadura: nenhuma de início, mas pode escolher ganhar arma-
dura gastando 1 ponto de magia por ponto desejado de arma-
dura — esta armadura mantém-se até que a lua se ponha ou o 
sol nasça.

Feitiços: pode convocar noitesguios para ajudá-lo a uma taxa de 
1D10 noitesguios por ponto de magia gasto; Nodens pode con-
vocar outros servos a uma taxa de um por ponto de magia gas-
to; ele pode se curar gastando um ponto de magia por ponto de 
dano; Guardiões devem adicionar outros feitiços que considerem 
característicos desse deus.

Perda de Sanidade: nenhum ponto de Sanidade é perdido por ver 
Nodens. 

A despeito das histórias sobre o aprisionamento de Itha-
qua no norte do Ártico, alguns acreditam que as suas 
amarras têm força apenas sobre a Terra e que ele é livre 
para viajar para outros reinos e planetas de sua escolha. 
Seus servos também — o ardente vento do gelado e seus 
outros servos — podem ir aonde quiserem, agindo como 
executores da ira do Deus sobre aqueles que se acham 
seguros fora da região de aprisionamento de Ithaqua.

Conta-se que o lamento do Wendigo é demonstra 
a angústia desse deus aprisionado, combinando o ódio 
pelas correntes que o prendem e uma inveja de todas 
as coisas vivas capazes de se espalhar por onde quise-
rem sobre a Terra.

Ithaqua
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Nyarlathotep
Uma figura alta e magra com o jovem rosto de um antigo faraó, 

exuberante com robes prismáticas e coroado com um pschent 
que brilhava com uma luz inerente... o fascínio de um deus 

sombrio ou arcanjo caído, e ao redor de cujos olhos espreitava o 
brilho lânguido de humor caprichoso.

—H.P. Lovecraft, A Procura de Kadath

Nyarlathotep é o mensageiro, o coração 
e a alma dos Deuses. Ele é o único a 
ter uma personalidade verdadei-
ra, e ele afirma ter mil formas di-
ferentes. Para ele, causar loucura 
e insanidade é mais importan-
te e agradável do que espalhar a 
mera morte ou destruição.

Apenas algumas das 999 for-
mas de Nyarlathotep já foram 
descritas. O Faraó Negro é um 
humano de aparência egípcia. A 
Língua Sangrenta é um enorme 
monstro com apêndices termina-
dos em garras e um único longo ten-
táculo vermelho-sangue em lugar de 
um rosto. Este tentáculo se estende para 
frente quando a Coisa uiva para a lua. O 
Assombro das Trevas é preto e alado, com um 
olho vermelho trilobular, e não suporta a luz. A 
Mulher Inchada é uma mulher enorme cujo corpo convul-
siona-se com numerosos tentáculos. A Besta assume a for-
ma da Esfinge do Egito, no entanto, seu rosto é repleto de 
estrelas. Existem algumas sugestões de que o Homem Negro 
de cerimônias de bruxas europeias também seja uma forma 
de Nyarlathotep.
Culto
Nyarlathotep é tipicamente idolatrado através de uma das 
suas formas, ou "máscaras". Existem inúmeros desses cultos 
espalhados por todo o globo. 

A Irmandade do Faraó Negro é centrada no Cairo e tem 
uma poderosa filial em Londres. O Culto da Língua San-
grenta é conhecido no Quênia e em Nova York. O Culto 
de Sabedoria Estrelada, de Providence, adora o Assombro 
das Trevas, assim como o faz Culto do Morcego de Areia, 
na Austrália. Outros cultos conhecidos incluem a Ordem da 
Mulher Inchada de Xangai e a global Irmandade da Besta.

Além disso, aqueles que adoram os deuses muitas vezes o 
fazem na esperança de conquistar a bênção de Nyarlathotep. 
Recompensas para escravos leais, geralmente, vêm através 
Caos rastejante, já que muitos dos outros Deuses são negli-

gentes demais para se importar. Nyarlathotep pode conceder 
aos adoradores o conhecimento de um feitiço, transmitir al-
gum fato destrutivo ou crença religiosa divergente ou então 
conceder um monstro servidor como assistente. Os presen-
tes de Nyarlathotep sempre parecem provocar turbulências 
entre a humanidade e são particularmente suscetíveis a tra-
zer sofrimento e terror para seu destinatário.

Nyarlathotep tem servos especiais, incluindo os shantaks 
e horrores caçadores. Ele pode presentear qualquer tipo de 
criatura a um adorador, caso a julgue adequada. Tal presen-
te geralmente envolve pelo menos a doação permanente de 
POD ou outro atributo para Nyarlathotep e os outros deuses.
Outras Características
Nyarlathotep executa a vontade de Azathoth e outros deuses 
e é precisamente referido como a alma deles. Ele sempre tenta 
trazer loucura para a humanidade e várias profecias, incluin-
do as histórias O Caos Rastejante, Nyarlathotep e o poema Os 
Fungos de Yuggoth parecem afirmar que algum dia o próprio 
Nyarlathotep destruirá a humanidade e, possivelmente, o pla-
neta inteiro. Nyarlathotep é sempre uma figura zombeteira, 

evidentemente desdenhosa de seus mestres.
Todas as invocações a Azathoth e a muitos 
outros deuses incluem o nome de Nyarla-

thotep, possivelmente reconhecendo-
-o como seu mensageiro. Ele é conhe-

cido e temido por todas as espécies 
do Mythos e, ocasionalmente, exige 
coisas delas.

Em forma humana, Nyarla-
thotep pode tentar corromper ou 
enganar seus inimigos aparecen-
do como um amigo e geralmen-
te reluta em revelar seus poderes 
sobrenaturais, a menos que seja 
pressionado. Nyarlathotep usu-
almente reage a desafios invocan-

do seres para destruir inimigos ou 
carregá-los embora.

Nyarlathotep pode invocar um 
membro de qualquer raça deste livro 

(mais outras que não constam aqui), ao 
custo de 1 ponto de magia para cada 5 pon-

tos de POD que a criatura possui. Quando está em 
forma de monstro, ele tende a agarrar suas vítimas e então 

carregá-las com ele.

NYARLATHOTEP, O Caos Rastejante

Forma Humana
FOR 60 CON 95 TAM 55 DES 95 INT 430
POD 500 APA 90 PVs 15
Dano Extra: nenhum.
Corpo: 0
Pontos de Magia: 100
Movimento: 12

Forma Monstruosa
FOR 400 CON 250 TAM 450 DES 95 INT 430
POD 500 APA N/A PVs 70
Dano Extra: +10D6
Corpo: 11
Pontos de Magia: 100
Movimento: 16

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1

Nodens

Nyarlathotep
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 Quando está em forma humana, Nyarlathotep pode ser morto 
por meios físicos normais. Caso isso aconteça, depois de cair, o 
corpo começa a tremer e a inchar, estourando para libertar um 
enorme monstro com garras (ou alguma outra forma monstru-
osa descrita anteriormente). Este colosso indesejado, então, se 
ergue do cadáver destroçado e desaparece nos céus sem moles-
tar o assassino. 

 Quando está em forma monstruosa, Nyarlathotep é difícil de 
ser morto, no entanto, caso o seja, na verdade será dispersado.

 A forma demoníaca com garras de Nyarlathotep muda conti-
nuamente; a cada rodada ele terá pelo menos duas garras capa-
zes de atacar.

Ataques corpo-a-corpo: como humano, possui a gama comum de 
ataques desarmados disponíveis para humanoides. Como um 
monstro, ele é capaz de usar uma profusão de apêndices, de-
pendendo de sua forma. 

Lutar (enquanto humano) 100% (50/20), 1D3 ou dano com base 
na arma 

Lutar (enquanto monstro) 85% (42/17), 10D6 + dano extra 
Armadura: nenhuma, mas caso seja levado a 0 pontos de vida, ele 

cai ao chão, muda de forma (sempre para uma mais monstruo-
sa, o que faz com que os espectadores percam pontos de Sani-
dade) e então voa para o espaço interestelar.

Feitiços: Nyarlathotep conhece todos os feitiços do Mythos; ele 
pode invocar monstros a uma taxa de 1 ponto de magia por 
cada 5 pontos de POD que o monstro tem; ele pode convocar 
um shantak, horror caçador ou um Serviçal dos Deuses Exte-
riores ao custo de um único ponto de magia.

Perda de Sanidade: nenhuma perda por ver sua forma humana; 
em muitas das outras 999 formas, 1D10/1D100 por ver Nyar-
lathotep.

Nyogtha
Um odor insidioso começou a penetrar o aposento. Era vaga-
mente reptiliano, almiscarado e nauseante. O disco se ergueu 
inexoravelmente, e um pequeno dedo de escuridão se esguei-
rou por baixo de sua borda e então veio uma grande onda de 
escuridão iridescente, nem líquida nem sólida, uma assusta-

dora massa gelatinosa.

—Henry Kuttner, The Salem Horror

Nyogtha é uma divindade menor que dizem morar em caver-
nas subterrâneas na Terra. Pode estar relacionada a Cthulhu. 
Nyogtha se assemelha a uma gosma de escuridão viva que 
pode lançar negros tentáculos ou pseudópodes à vontade.
Culto
Nyogtha possui uns poucos adoradores, principalmente 
bruxas e afins. Esta divindade ensina-lhes feitiços ocasional-
mente, em troca de sacrifícios e POD. Nas Terras Sombrias, 
Nyogtha é adorado por um bando de carniçais.

Alguns carniçais do Mundo Desperto também podem 
praticar esse culto.

NYOGTHA, A Coisa que Não Deveria Existir
FOR 425 CON 200 TAM 400 DES 100 INT 100
POD 140 PVs 60
Dano Extra: esta divindade é feita de uma substância à qual não se 

aplica o dano extra
Corpo: 10
Pontos de Magia: 28
Movimento: 10

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1

Ataques corpo-a-corpo: se Nyogtha ataca para causar dano, cada 
alvo dentro de 10 metros recebe 1D10 pontos de dano devido a 
numerosas pequenas feridas.

 A menos que seja afastada por feitiços apropriados, essa divinda-
de agarra e arrasta sua vítima embora para fossos subterrâneos. 

Lutar 100% (50/20), causa 1D10 a todos dentro de um raio de 10 metros 
Armadura: ignora os primeiros 10 pontos de dano recebidos a 

cada rodada, vindos de todas as fontes; com 0 pontos de vida, 
este ser é dispersado e parte.

Feitiços: todos os feitiços de Convocar e Contactar; Criar Portal. 
Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver Nyogtha.

Rei de Amarelo, Avatar de Hastur
Ele se posta sobre a sacada. Ele não tem rosto, é duas vezes 

maior do que um homem. Ele calça sapatos pontudos sob de 
suas esfarrapadas vestes fantasticamente coloridas, e uma fita 
de seda parece cascatear da ponta de seu capuz... Às vezes, ele 

parece ter asas, em outras, um halo.

—James Blish, More Light

O Rei de Amarelo pode até parecer humano, vestido em far-
rapos amarelos ou trapos multicoloridos e usando a Másca-
ra Pálida, mas os trapos são extensões da carne da entidade, 
enquanto a máscara cobre horríveis pseudópodes que po-
dem se afixar a um alvo e drenar a sua própria essência vital 
(POD). Acima de tudo, este ser possui uma repugnante plas-
ticidade de formato, sendo capaz de se esticar e transformar 
à vontade. Este é o avatar de Hastur, O Impronunciável, mais 
frequentemente encontrado.

Culto
Seus adoradores são, muitas vezes, loucos solitários — artis-
tas e poetas, que enlouqueceram lendo a assombrosa peça 
O Rei de Amarelo (ver página 233), e se inspiraram em sua 
cruel beleza para criar artes que representam a experiên-
cia humana como sem sentido. O enlouquecedor Símbolo 
Amarelo (ver página 324) é frequentemente gravado ou es-
tampado em edições desse livro maldito. O símbolo funcio-
na como um ponto de convergência para a loucura, ajudan-
do a distorcer os sonhos daqueles que o encaram. 

Nyogtha
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O REI DE AMARELO, Avatar de Hastur, Senhor de Carcosa, 
Mestre do Símbolo Amarelo
FOR 125 CON 530 TAM 70 DES 135 INT 250
POD 175 PVs 60
Dano Extra: +1D6
Corpo: 2
Pontos de Magia: 35
Movimento: 15 ou pode aparecer/desaparecer à vontade.

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1 ataque de encarar, 6 farrapos afiados ou 1 

tentáculo facial.
Ataques corpo-a-corpo: alguns dizem que o Rei tem um estranho 

tentáculo facial escondido atrás de sua máscara pálida com o 
qual ele beija seus adoradores. Outros dizem que quando ele 
dança suas vestes esfarrapadas se estendem como pseudópo-
des, cortando aqueles ao seu redor como navalhas. 

Olhar do Rei de Amarelo: induz a crises de terror ao olhar para o 
alvo, custando 1D6 pontos de Sanidade por rodada ao infeliz, 
enquanto o Rei de Amarelo focar o encara (custando ao Rei 3 
pontos de magia por rodada). Para evitar o olhar por uma roda-
da, o alvo deve fazer um teste Extremo de POD.

Lutar 100% (50/20), 1D6 de dano por cada farrapo afiado + dano extra 
+1D6 de POD ou, para o tentáculo facial, 1D10 de dano + dano ex-
tra + 1D10 de POD por rodada em que o alvo estiver sendo beijado.

Olhar O alvo deve fazer um teste Extremo de POD para resistir aos 
efeitos, especial (veja acima) 

Armadura: nenhuma. 
Feitiços: todos os feitiços de Convocar e Contactar, além de outros, 

conforme o Guardião desejar.
Perda de Sanidade: com a Máscara Pálida sobre o seu "rosto", 

não há perda de Sanidade; no entanto, em qualquer outra for-
ma, ou com a máscara removida, ver o Rei de Amarelo custa 
1D3/1D10 pontos de Sanidade.

Rhan-Tegoth
Um torso quase globular, com seis membros longos e sinuo-

sos terminando em pinças parecidas com as de um carangue-
jo. Da parte superior, um globo secundário crescia para fora, 
como uma bolha; seu triângulo de três arregalados olhos de 

peixe, seu probóscide de 30 centímetros e evidentemente flexí-
vel e um dilatado sistema lateral semelhante a guelras, suge-

riam que aquilo era uma cabeça.

—H.P. Lovecraft, The Horror in the Museum

Este deus menor governou a região que hoje é o Alasca, ali-
mentando-se de hominídeos peludos que corriam gritando 
diante de seu poder. Talvez na época do último ciclo glacial, 
Rhan-Tegoth entrou em uma hibernação profunda da qual 
não quis ou não pôde despertar. Redescoberto pelos homens 
modernos, a maioria confunde esse deus implacável com 
uma estátua medonha.
Culto
Em tempos antigos, Rhan-Tegoth era adorado por um povo hu-
mano primitivo, talvez os inuit. Desde que entrou em hiberna-
ção, seu culto desapareceu. Os bestiais gnoph-keh das vastidões 
do norte também podem ter alguma relação com Rhan-Tegoth.
Outras Características
Um fétido ser semelhante a um anfíbio, ele exige sacrifícios de 
sangue de pelo menos TAM 75, diariamente. Para se alimen-
tar, ele agarra sua aterrorizada vítima e a puxa para sua mas-
sa de tentáculos. Os tentáculos então começam a drenar san-
gue, fluidos orgânicos e 5 pontos de FOR da presa por rodada. 
Para cada 10 desses pontos, aumente a CON de Rhan-Tegoth 

Rei de Amarelo

O Símbolo Amarelo
Supostamente o grandioso sinete d'Aquele Que Não 
Deve Ser Nomeado em sua forma como o Rei de Ama-
relo, o Símbolo Amarelo é de grande interesse e poder 
para os versados nos caminhos do oculto. Não há acor-
do quanto ao formato padrão ou real do Símbolo, com 
muitos afirmando que o Símbolo de algum modo muda 
de aspecto sempre que seu mestre ou Seus servos es-
tão próximos. Por anos, os inocentes e os ignorantes 
podem passar pelo Símbolo diariamente sem percebê-
-lo ou ter conhecimento sobre seu significado; talvez 
apenas em pesadelos o Símbolo seja registrado. No en-
tanto, uma vez que o Símbolo fique "ativo", a mesma 
pessoa o verá onde antes nada via, coisa que acontece-
rá mais tarde em muitos lugares insuspeitos. Qualquer 
um que tenha visto o Símbolo Amarelo é considerado 
abençoado e escolhido.

Talvez trabalhando subliminarmente, o Símbolo 
Amarelo é um foco para o mal e a loucura e essencial-
mente uma marca de alta idolatria para os cultos de 
Hastur. Ver o Símbolo Amarelo causa a perda de 0/1D6 
pontos de Sanidade. 

O Símbolo parece espiralar, brilhar e se contor-
cer, como se estivesse buscando alcançar o especta-
dor. Este efeito dura apenas um momento; no entanto, 
para a pessoa afetada, é como se o tempo tivesse pa-
rado. Aqueles que perdem pontos de Sanidade por ver 
o Símbolo Amarelo são amaldiçoados; na próxima vez 
em que dormirem, devem fazer outro teste de Sanida-
de e, se falharem, sofrem pesadelos terríveis com o Rei 
de Amarelo, Carcosa e Hastur, custando outro ponto 
de Sanidade. A cada vez subsequente em que a pessoa 
dormir, deve fazer um teste de Sanidade (0/1) e isso se 
repete todas as noites até que tenha sucesso no teste 
de Sanidade ou a loucura a domine.
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em 5, até um máximo de 800 de CON. Pontos excedentes são 
perdidos. Em jejum, Rhan-Tegoth perde 1D100 de CON por 
dia até chegar a 300, e então entra novamente em hibernação.

Um sacrifício completamente drenado por Rhan-Tegoth é 
abandonado ressequido e crivado de centenas de minúsculas 
feridas por perfurações. Com o sangue e os fluidos corporais 
sugados, apenas a casca do cadáver permanece. Ver um cadáver 
assim custa 1/1D6 pontos de Sanidade.

RHAN-TEGOTH, Terror dos Hominídeos
FOR 200 CON 300* TAM 150 DES 75 INT 75
POD 175 PVs 45
*montante base; aumenta conforme ele se alimenta.
Dano Extra:+3D6
Corpo: 4
Pontos de Magia: 35
Movimento: 10/14 nadando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1D6+2
Ataques corpo-a-corpo: capaz de atacar com garras, pernas e ten-

táculos para realizar uma variedade de ataques.
Lutar 80% (40/16), 1D6 de dano + dano extra
Armadura: 10 pontos de pele e tentáculos grossos e cobertos de 

limo. Também regenera 1 ponto de vida por rodada. 
Feitiços: qualquer um.
Perda de Sanidade: 1D8/1D20 pontos de Sanidade por ver Rhan-

-Tegoth.

Shub-Niggurath
“Iä! Iä! Shub-Niggurath!  

A Cabra Preta das Matas com Mil Crias!”

—H.P. Lovecraft, Um Sussurro nas Trevas

Shub-Niggurath é frequentemente mencionada em rituais e fei-
tiços. Supõe-se que ela seja uma perversa deusa da fertilidade.

Em uma de suas poucas descrições, conta-se que Shub-
-Niggurath é uma enorme massa turva. Esta massa, indubi-
tavelmente, espuma e apodrece. É provável que partes dessa 
névoa coalesçam, às vezes, formando horríveis partes cor-
porais, viscosos tentáculos pretos, bocas gotejando gosma, 
ou curtas pernas retorcidas, terminando em cascos pretos 
que podem ser responsáveis pela referência em seu nome a 
"cabra". Quando ela chega, dela podem brotar crias negras.

Informações recentes sugerem que seu leite pode ter pro-
priedades notáveis, mas os Guardiões devem definir isso.
Culto
Amplamente louvada, ela pode ter conexões com druidas e 
grupos similares. Os adoradores de Shub-Niggurath geral-
mente se agrupam em bandos ou congregações, assim como 
os cultistas de Cthulhu. Seus emissários e substitutos, as 

crias negras, podem representar a ajuda que ela concede aos 
seus adoradores.

Convocada, Shub-Niggurath ataca os não-adoradores 
presentes.

Ela é frequentemente convocada especificamente para 
aceitar sacrifícios. Shub-Niggurath pode ser dispersada por 
aqueles que conhecem seu feitiço de convocação e é possível 
machucá-la o suficiente para fazê-la partir.

SHUB-NIGGURATH, A Cabra Preta das Matas
FOR 360 CON 850 TAM 600 DES 140 INT 105
POD 350 PVs 145
Dano Extra: +11D6
Corpo: 12
Pontos de Magia: 70
Movimento: 15

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Shub-Niggurath tem uma profusão de 

tentáculos, que chicoteiam ao redor e podem atingir oponentes.
Apanhar (mnbr): Shub-Niggurath tem dezenas de tentáculos, mas 

só pode apanhar uma vítima a cada rodada. Com um teste-
-bem sucedido, o investigador é capturado e puxado até o cor-
po da deusa para ter seus fluidos corporais drenados por uma 
de suas muitas bocas, a mordida drena permanentemente 3D10 
de FOR da vítima por rodada.

 Enquanto está sendo drenada, a vítima é mantida absolutamente 
impotente, e não pode conjurar feitiços, gastar pontos de magia 
ou realizar qualquer ação, exceto se contorcer de dor e gritar.

 Combatendo contra seres mais poderosos, Shub-Niggurath ain-
da ataca com um tentáculo por oponente, mas depois que um 
tentáculo acerta, ele se prende, e um segundo tentáculo ataca, e 
assim por diante. Cada ataque bem-sucedido adicional permite 
que uma nova boca comece a drenar sua vítima gigantesca.

Atropelar: uma vez por rodada, Shub-Niggurath pode atropelar 
seres de TAM 300 ou menos. O ataque de atropelar é eficaz con-
tra todos os alvos com menos de 300 de TAM em seu caminho, 
que tem em média de 10 a 20 metros de extensão.

Lutar 75% (37/15) metade do dano extra 
Apanhar (mnbr) agarra uma vítima e a morde automaticamente na 

próxima rodada
Mordida Automática quando apanhado, o dano é 3D10 de FOR dre-

nada por rodada 
Atropelar 75% (37/15) dano igual ao dano extra 

Rhan-Tegoth

Shub-Niggurath
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Armadura: não possui armadura, no entanto, seu pegajoso cor-
po de névoa é imune a armas físicas. Armas mágicas ou fogo, 
eletricidade ou energias semelhantes lhe causam dano normal. 
Seus tentáculos viscosos e vapores gosmentos podem voltar a 
juntar-se à massa principal, permitindo que ela efetivamente 
regenere pontos de vida. Cada ponto de magia gasto por ela 
permite curar 2 pontos de dano.

Feitiços: Shub-Niggurath conhece no mínimo todos os feitiços per-
tencentes aos deuses; ela é conhecida por transmitir Criar Por-
tal, Maldição de Azathoth e Símbolo Vooriano aos seus favoritos.

Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por ver 
Shub-Niggurath.

Shudde M’ell
Uma grande coisa cinzenta com mais de um quilômetro e 
meio, entoando cânticos e transpirando ácidos estranhos... 

avançando pelas profundezas da terra a uma velocidade im-
pressionante, em uma fúria terrível..., derretendo rochas ba-

sálticas como manteiga sob um maçarico.

—Brian Lumley, The Burrowers Beneath

Ele é proeminente entre os chthonianos e aparentemente é 
o maior e o mais maligno entre os seus. De acordo com as 
lendas, ele já este aprisionado sob G'harne, no entanto, agora 
está livre para vagar pela Terra com seus semelhantes.
Culto
Chthonianos, Shudde M'ell entre eles, não são muito idola-
trados por humanos hoje em dia, embora existam rumores 
de que druidas o fizessem no passado e tribos remanescentes 
da Idade da Pedra ainda possam manter tal prática. Talvez as 
raças que construíram G'harne tenham-no feito em honra a 
Shudde M'ell.
Outras Características
Por si só, Shudde M'ell pode causar um terremoto local de in-
tensidade chocante. Em conjunto com outros chthonianos, ele 
pode criar fortes terremotos de escopo regional, poderosos o 
suficiente para derrubar edifícios ou destruir pontes.

Se Shudde M'ell atacar diretamente, um imenso buraco 
se abre no chão, acompanhado por um ruído terrível de cân-
ticos e gosmentos sons de sucção. Tudo que estiver sobre o 
local do buraco, o qual tem pelo menos 1D10+10 metros de 
diâmetro, é sugado e destruído. Os chthonianos então saem 
do buraco e investem contra os sobreviventes.

SHUDDE M'ELL, O escavador das profundezas
FOR 450 CON 400 TAM 600 DES 75 INT 100
POD 175 PVs 100

Dano Extra: +12D6
Corpo: 13
Pontos de Magia: 35
Movimento: 8/8 escavando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1 
Ataques corpo-a-corpo: pode usar seu corpanzil e tentáculos para 

bater e esmagar.
Agarra e Sugar (mnbr): pode agarrar um oponente com um tentá-

culo e drenar 3D10 de CON por rodada.
Esmagar: uma vez por rodada, pode usar seu corpanzil para esma-

gar a tudo diante dele.
Lutar 100% (50/20), dano extra 
Agarrar e Sugar (mnbr) 6D6 de dano + drenagem de 3D10 de CON 

por rodada
Esmagar 90% (45/18), 12D6 de dano a todos dentro de um raio de 

12 metros 
Armadura: 8 pontos de pele; regenera 5 pontos de vida por rodada.
Feitiços: conhece todos os feitiços que o Guardião considerar apropria-

dos; ensinou a muitos acerca dos Grandes Antigos e seus servos.
Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver Shudde 

M'ell.

Tsathoggua
Em um recesso sombrio, ele discerniu o enorme volume amor-
fo de uma massa que parecia estar descansando. E a massa se 

agitou um pouco com a sua aproximação, e ergueu com infinita 
indolência uma imensa cabeça batráquia. E a cabeça abriu seus 
olhos muito lentamente, como se ainda estivesse apenas meio-
-acordada de seu torpor, de modo que eles eram visíveis como 

duas fendas gotejantes na cara escura e sem sobrancelhas.

—Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Ele habita o golfo negro de N'Kai, aonde primeiro chegou à 
Terra, vindo de Saturno. Ele é um dos seres menos malévo-
los do Mythos de Cthulhu, embora ainda seja terrível. Tsa-
thoggua geralmente é representado como tendo um corpo 
gordo e peludo e uma cabeça de sapo com orelhas e pelos de 
morcego. Sua boca é larga e seus olhos estão sempre meio fe-
chados, como se ele estivesse com sono. Conta-se também 
que ele pode mudar sua forma livremente.

As raízes de ritos religiosos pagãos e também de al-
guns mais modernos trazem certa pálida semelhança 
com as práticas dos primeiros devotos da Cabra Preta 
com Mil Crias. O ciclo anual de morte e renascimento, 
os sacrifícios na época da colheita, o fogo purificador 
no Beltane, todos possuem vestígios de Sua adoração. 
É improvável que a maioria dos que seguem as antigas 
práticas da deusa Eostre, do Lammas ou do Samhain 
estejam cientes das verdadeiras origens de tais ritos, 
no entanto, existem povos sábios, que ainda habitam 
nos limites da sociedade, que certamente entendem o 
significado de tais rituais. Deve-se ter cuidado ao se 
aproximar de tão hábeis povos, pois nunca se pode ter 
certeza de a quem eles verdadeiramente servem.

Shudde M'ell
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Culto
Em tempos antigos, Tsathoggua era adorado pelo povo ser-
pente, pelos peludos voormis subumanos, e por feiticeiros 
e bruxos em tempos posteriores. No passado, ele ofereceu 
portais mágicos e feitiços aos seus fiéis. Ele é servido por 
uma raça de entidades conhecidas, por falta de um nome 
melhor, como proles amorfas. Essas criaturas habitam N'Kai 
e os templos do deus.
Outras Características
Quando encontrado, peça um teste coletivo de Sorte para os 
investigadores, a fim de determinar se Tsathoggua está com 
fome. Se Tsathoggua não tiver fome, ele ignora os investiga-
dores e finge estar dormindo.

TSATHOGGUA, O adormecido de N'kai
FOR 250 CON 600 TAM 150 DES 135 INT 150
POD 175 PVs 75
Dano Extra: +4D6
Corpo: 5
Pontos de Magia: 35
Movimento: 16

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Tsathoggua pode chutar e golpear adver-

sários.
Prender e alimentar-se (mnbr): se estiver com fome, Tsathoggua 

agarra um investigador e puxa a vítima para si: a cada rodada 
seguinte, o personagem perde 5 pontos de cada atributo até que 
sejam reduzidos a zero ou até que Tsathoggua seja afastado. A 
vítima estará em grande agonia, com queimaduras cáusticas, 
vitríolos correndo por suas veias, perfurações por todo o cor-
po, etc. Neste caso (se o investigador de algum modo conseguir 
ficar vivo e escapar), uma semana completa de cuidados hospi-
talares restaura um ponto para cada atributo.

Lutar 100% (50/20), dano extra
Prender e Alimentar-se (mnbr) usado para agarrar alguém, após 

isso, a cada rodada drena 5 pontos de cada atributo
Armadura: regenera 30 pontos de vida por rodada perdidos com 

ferimentos e lacerações; no entanto, fogo, eletricidade e outras 
forças do tipo têm efeitos normais sobre esse deus monstruoso.

Feitiços: amplos poderes mágicos, como convém a um Grande An-
tigo; registros afirmam que ele ensinou Criar Portal e vários fei-
tiços de Invocar/Vincular para humanos.

Perda de Sanidade: 0/1D10 pontos de Sanidade para ver Tsathoggua. 

Tulzscha
Uma coluna crepitante de doentias chamas esverdeadas... jor-
rando vulcanicamente de profundezas vastas e inconcebíveis, 

conjurando sombra alguma, como deveriam chamas normais, 
e revestindo a rocha nitrosa com um virulento verdete. Apesar 
de toda sua fervilhante combustão, não emanava calor, mas 

apenas a fria viscosidade da morte e da corrupção.

—H.P. Lovecraft, O Festival.

Na corte de Azathoth, é uma ardente bola de fogo verde, 
dançando com seus deuses irmãos diante do Sultão Demo-
níaco. Convocado para o nosso mundo, assume uma forma 
gasosa, penetrando o planeta até o seu núcleo e então en-
trando em erupção vindo de baixo como uma coluna de cha-
mas. Essa divindade não pode se mover de onde emerge.
Culto
Alguns poucos grupos de cultistas adoram essa entidade 
obscura, geralmente em templos subterrâneos, e especial-
mente durante equinócios, solstícios e conjunções impor-
tantes. Tulzscha prospera na morte, corrupção e decadência.

TULZSCHA, A Chama Verde
FOR 300 CON 180 TAM 390 DES 60 INT 75
POD 75 PVs 57
Dano Extra: N/A
Corpo: 9
Pontos de Magia: 15
Movimento: 0 (na superfície)

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: ficar perto o suficiente para se envolver 

em combate causa 3D6 de dano por fogo.
Arrotar Chamas: eficaz a 15 metros ou menos; 1 ataque por roda-

da. É possível esquivar dessas bolas de fogo verdes. Com um 
ataque bem-sucedido, o alvo envelhece 2D10 anos. O alvo deve 
fazer testes de CON e POD, representando perdas de 1D6/3D10 
de CON e 1D6/3D10 de POD, respectivamente, para sucesso/
fracasso. Um segundo teste de POD também é necessário, em 
caso de fracasso, jogue 1D6: 1-2 = perda de 5 de FOR; 3-4 = 
perda 5 de DES; 5-6 = perda de 5 de APA.

Lutar (Automático) causa 3D6 contra quem estiver na distância do 
corpo-a-corpo

Arrotar Chamas 80% (40/16), dano especial (ver acima)

Tsathoggua

Tulzscha
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Armadura: nenhuma, mas é imune a armas empaladoras e a calor, 
frio, ácido e eletricidade. Explosivos e todos os outros ataques 
físicos causam dano mínimo. Magia afeta normalmente, mas 
Tulzscha só pode ser afugentado chegando a 0 pontos de vida.

Feitiços: todos do Grimório e conforme o Guardião desejar.
Perda de Sanidade: 1D3/1D20 pontos de Sanidade por ver Tulzscha.

Ubbo-Sathla
Lá, no cinzento começo da Terra, a massa amorfa que era 

Ubbo-Sathla repousava em meio ao lodo e aos vapores. Des-
provido de cabeça, órgãos ou membros, desprendiam-se de 

seu costado gosmento em ondulações lentas e incessantes, as 
formas ameboides que foram os arquétipos da vida terrestre. 
Em sua massa jaziam as poderosas tabuletas feitas de pedra 
estelar, que foram inscritas com a sabedoria inconcebível dos 

deuses pré-mundanos.

—Clark Ashton Smith, Ubbo-Sathla

Esta divindade habita uma caverna fria e úmida e nunca dei-
xa o seu covil, a menos que seja convocada ou perturbada. A 
gruta pode ser acessada por fissuras profundas no gelo antár-
tico ou através de entradas secretas no Deserto Gelado das 
Terras Oníricas. É possível que existam outras rotas.
Culto
Ubbo-Sathla não tem cultos entre os humanos, embora os 
mi-go e outras raças alienígenas possam adorá-lo. O livro de 
Eibon e o Necronomicon mencionam esse deus.
Outras Características
A Fonte Ingênita pode ter gerado os protótipos de toda a 
vida terrena. Existem insinuações de que foi a partir de te-
cidos de Ubbo-Sathla que os seres ancestrais criaram seus 
pavorosos shoggoths. Dentro da gruta de Ubbo-Sathla, há 
várias tabuletas de pedras estelares, que dizem conter vas-
to conhecimento e segredos dos deuses. Essas tabuletas, as 
Chaves Ancestrais, permanecem um enigma. Mesmo os fei-
ticeiros mais poderosos não conseguiram retornar de suas 
buscas por essas tabuletas.

A todo instante, um observador vê centenas de pseudó-
podes se formando, agitando-se, agarrando presas e sendo 
absorvidos de volta pela massa corporal. Permanecer mais 
do que uns poucos minutos na presença dessa divindade ga-
rante que um ou mais investigadores serão atacados. 
Prole de Ubbo-Sathla: esta divindade produz proles continu-
amente, 1D10 por rodada, algumas das quais ela devora, en-
quanto outras conseguem escapar. Aquelas que sobrevivem 
cumprem cada capricho e desejo de seu senhor primordial e 
irracional. Geralmente encontradas apenas na gruta primor-
dial de Ubbo-Sathla, nenhuma prole é igual à outra. Todas pre-
ferem ataques surpresa com emboscadas: algumas usam fila-
mentos pegajosos, outras golpeiam com pseudópodes, outras 
ainda fazem uso de tentáculos gelatinosos, e assim por diante. 

UBBO-SATHLA, A Fonte Ingênita
FOR N/A CON 1000 TAM 1000 DES N/A INT 0
POD 375 PVs 200
Dano Extra: N/A
Corpo: 9
Pontos de Magia: 75
Movimento: 0

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: açoita com pseu-

dópodes, buscando agarrar o alvo e en-

tão absorvê-lo em sua massa. Cada pseudópode tem um alcan-
ce de 100 metros.

Lutar 90% (45/18), dano por agarrar e absorver 
Nota: qualquer ponto tocado por Ubbo-Sathla é deixado sem vida.
Armadura: regenera 25 pontos de vida por rodada. Imune a armas 

de impacto, projéteis e corte; fogo, feitiços e armas encantadas 
causam dano normal. Um Símbolo Ancestral lhe causará 3D6 de 
dano, no entanto, o símbolo é destruído. Chegando a 0 pontos de 
vida, o deus retorna para sua caverna ou entra por uma fissura e 
se regenera completamente.

Perícias: Gerar Prole 100%. 
Feitiços: nenhum, mas Ubbo-Sathla pode controlar suas proles de 

uma distância razoável.
Perda de Sanidade: 1D8/5D10 pontos de Sanidade por ver Ubbo-

-Sathla.

PROLE DE UBBO-SATHLA
atrib.  médias  jogadas
FOR 110  (1D6 a 6D10+6 x5)
CON 80 (3D6+6 x5)
TAM 115 (1D6 a 6D10+10 x5)
DES 70  (4D6 x5)
INT 0  (0)
POD 50 (3D6 x5)
PVs: 19
Dano Extra Médio: +2D6
Corpo Médio: 3
Média de Pontos de Magia: 10
Movimento: 8

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: filamentos pegajosos e outros apêndices 

tentam arrastar o alvo para perto o bastante para que possa ser 
digerido.

Engolir (mnbr): ataca com filamentos pegajosos, pseudópodes ou 
com tentáculos gelatinosos. Seja qual for o ataque, um sucesso 
arrasta o alvo até o corpo da prole, onde será digerido à taxa de 
1D6 pontos de vida por rodada. Uma vez engolido, nenhuma 
ação é possível, embora amigos possam tentar libertar a vítima.

Lutar 75% (37/15), 1D6 de dano por rodada quando engolido. 
Engolir (mnbr) arrasta o alvo para dentro do corpo, digerindo-o e 

causando 1D6 de dano por rodada.
Armadura: imune a golpes de concussão e cortes; fogo, magia e ar-

mas encantadas causam dano normal. 
Feitiços: nenhum. 
Perícias: Furtividade 90%. 
Perda de Sanidade: 1/1D8 pontos de Sanidade por ver uma prole 

de Ubbo-Sathla.

Ubbo-Sathla
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Y’golonac
Ele viu o porquê da sombra do dia anterior na vidraça não 

ter cabeça, e gritou. Conforme a mesa era jogada para o lado 
pela imensa figura desnuda, em cuja superfície ainda pen-

diam tiras do paletó de tweed, o último pensamento de Strutt 
foi uma inacreditável convicção de que aquilo estava acon-
tecendo porque ele lera as Revelações... mas, antes que ele 

pudesse protestar, seu fôlego lhe foi arrancado, conforme as 
mãos se abateram sobre seu rosto e úmidas bocas vermelhas 

se abriram em tais palmas.

—Ramsey Campbell, Cold Print

A divindade Y'golonac é delineada no Revelações de Gla'aki, 
um livro arcano. É uma figura inchada e incandescente que 
habita o subterrâneo, em uma vasta ruína atrás de uma pare-
de de blocos. Esta prisão pode ser próxima da cidade de Bri-
chester, no Vale do Severn, pois sabe que a criatura frequenta 
esse lugar. Esta divindade é conhecida por aparecer quando 
seu nome é lido ou falado enquanto o mal está presente. É 
um deus menor, mas maligno.
Culto
Y'golonac tem poucos seguidores, mas busca por mais ado-
radores com afinco, aprisionando aqueles que são sutilmente 
malignos para serem seus sacerdotes. No entanto, a noção de 
malignidade de Y'golonac parece ser um pouco superficial.
Outras Características
Y'golonac pode parecer um ser humano normal, um tanto 
neurótico e flácido. Quando ele consegue entrar em contato 
com uma pessoa que está imersa no mal, a vítima é possuída 
e absorvida pela divindade que, depois disso, pode trocar à 
vontade entre a forma do indivíduo e sua forma verdadeira 
— incandescente, sem cabeça, desnuda e enorme, com bocas 
úmidas se abrindo nas palmas de suas mãos.

Para resistir a uma possessão, o alvo deve ter sucesso em 
testes de POD com 1D100 a cada rodada para evitar ser domi-
nado. Quando é dominado, o investigador perde 10 de INT e 
10 de POD por rodada até que Y'golonac seja forçado a sair ou 
até que sua mente e alma sejam destruídas e substituídas pe-
las de Y’golonac — e Y'golonac só vai embora se perder todos 
os seus pontos de vida. Y'golonac normalmente ataca pesso-
as que se tornaram cientes de sua existência, geralmente atra-
vés da leitura de pelo menos uma página das Revelações de 
Gla'aki. Esse ser é bom em fazer com que as pessoas leiam 
passagens desse livro horrível sem terem consciência disto.

Y'GOLONAC, A Mão que Devora
FOR 125 CON 625 TAM 125 DES 70 INT 150
POD 140 PVs 75
Dano Extra: +2D6
Corpo: 3
Pontos de Magia: 28
Movimento: 10

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: sendo vagamente humanoide, Y'golonac 

pode chutar e socar.
Mordida: em combate contra mais de um inimigo, Y'golonac usa 

suas bocas para devorar e destruir inimigos. O dano causado 
pelas bocas não cicatriza naturalmente e a perda de INT e POD 
é permanente, já que as feridas infectadas nunca se fecham.

Lutar 100% (50/20), dano extra
Mordida 100% (50/20), 1D4 de dano que não pode ser curado e 

perda de 5 de INT e 5 de POD a cada rodada 
Armadura: nenhuma
Feitiços: Invocar/Vincular e Contactar, e qualquer outro que o 

Guardião considere apropriado.
Perda de Sanidade: 1/1D20 pontos de Sanidade por presenciar um 

humano se transformando em Y'golonac; 1/1D10+1 por ver 
Y'golonac.

Yibb-Tstll
Lá, sobre o pulsante corpo preto do Ancião, imensas criatu-

ras reptilianas aladas e sem rosto se apinhavam e agarravam 
a uma vastidão de seios enegrecidos e descaídos que se con-

torciam! Os olhos se moviam rapidamente, independentes — 
deslizando com vil viscosidade sobre toda a superfície apo-

drecida da cabeça mole e reluzente de Yibb-Tstll!

—Brian Lumley, The Horror at Oakdeene

Esta horrível divindade enxerga todo o tempo e espaço en-
quanto gira lentamente no centro de sua clareira na Selva de 
Kled, nas Terras Oníricas da Terra. Sob seu manto ondulante 
há uma multidão de noitesguios, agarrados aos seios de Yi-
bb-Tstll e se alimentando.
Culto
Em tempos antigos, Yibb-Tstll era adorado como o deus Yibb, 
atualmente, no entanto, ele não tem nenhum culto conhecido. 

Yibb-Tstll é frequentemente abordado por indivíduos — 
na maioria das vezes feiticeiros — que ou anseiam por utili-
zar os servos de Yibb-Tstll, os noitesguios, ou rogam por seu 
toque benevolente.
Outras Características
O sangue de Yibb-Tstll, conhecido como O Negrume por feiti-
ceiros, pode ser invocado e pode agir de forma independente.

O toque de Yibb-Tstll comumente causa efeitos drásticos, 
à escolha do Guardião — talvez a perda imediata de todos os 
pontos de Sanidade, uma morte rápida por convulsões terrí-
veis ou quem sabe um impulso de avançar e sugar dos seios 
da criatura, antes de ser destroçado. Podem ocorrer mudanças 
físicas. Às vezes, elas são benéficas.

YIBB-TSTLL, O Paciente
FOR 200 CON 240 TAM 260 DES 80 INT 300
POD 325 PVs 50

Y'golonac
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Dano Extra: +5D6
Corpo: 6
Pontos de Magia: 65

Movimento: 0

ATAQUES
Ataques por rodada: 1

Ataques corpo-a-corpo: 
o toque de Yibb-Tstll é 
mortal.
Toque 100% (50/20), ver 
acima 
Armadura: mantos de 12 
pontos, regenera 5 pontos 
de vida por rodada. Caso 
perca todos os pontos de 
vida, Yibb-Tstll se dissi-
pa, mas ele pode rapida-
mente se reformar ou 
reaparecer em algum 
outro lugar.
Feitiços: todos os fei-
tiços de Contactar, 
Convocar Yibb-Tstll, 

Contactar Yibb-Tstll, Convocar O Negrume, Invocar/Vincular 
Noitesguio, e outros, conforme o Guardião desejar.

Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver Yibb-Tstll.

Yig
O pai meio-humano das serpentes... o deus-serpente das tri-
bos das planícies centrais — presumivelmente a fonte original 
do mais meridional Quetzalcoatl ou Kukulcan — era um de-

mônio estranho, meio-antropomórfico.

—H.P. Lovecraft e Zealia Bishop, The Curse of Yig

Yig nunca é claramente descrito, mas pode parecer um ho-
mem forte e escamoso com uma cabeça de serpente ou nor-
mal. Ele pode ser acompanhado por multidões de cobras. 
Ele parece ser principalmente uma divindade norte-ameri-
cana. A notória "maldição de Yig" consiste em demência e 
bebês deformados.
Culto
Há registros de Yig ser adorado por tri-
bos das planícies e feiticeiros  voduístas, 
e pode estar de alguma forma conectado 
a Quetzalcoatl. 

Ele também é adorado pelo po-
vo-serpente e seus semelhantes. Seus 
adoradores ganham alguma imunida-
de contra serpentes venenosas, a ca-
pacidade de falar com cobras e al-
guns rituais e feitiços arcanos. Se 
alguém expõe segredos do culto ou 
o prejudica, Yig envia uma cobra sa-
grada para matar o infrator.
Outras Características
Uma manifestação de Yig seria sinalizada 
em boa parte ou inteiramente por uma mul-
tidão de serpentes — cascavéis na América do 
Norte, víboras ou najas em outros lugares.

Uma cobra sagrada de Yig é 
sempre um grande indivíduo de 

uma espécie nativa da região onde se manifesta, com uma 
meia-lua branca no topo da cabeça. Na América do Norte, 
geralmente essa cobra seria uma enorme cascavel, com pelo 
menos 1,5 metro de comprimento. A serpente aparece tão 
rápido que a vítima sempre se assusta e é automaticamente 
acertada com um ataque, a menos que consiga reagir rapi-
damente (um teste de Esquivar). Nas rodadas subsequentes, 
testes bem-sucedidos de Esquivar devem ser feitos para evi-
tar uma picada da cobra, que perseguirá a vítima e continu-
ará atacando até que seja morta. Nenhum antiofídico pode 
salvar alguém picado por uma cobra sagrada de Yig — uma 
pessoa picada sempre morre após poucos minutos de agonia.

YIG, Pai das Serpentes
FOR 150 CON 600 TAM 100 DES 90 INT 100
POD 140 PVs 70
Dano Extra: +2D6
Corpo: 3
Pontos de Magia: 28
Movimento: 10

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: Yig possui a gama comum de ataques de-

sarmados disponíveis para humanoides.
Apertar (mnbr): em combate corpo-a-corpo, a mão de Yig aper-

ta, não golpeia, causando dano por esmagamento em braços 
ou pernas.

Picada: na próxima rodada de combate, Yig puxa a vítima até ele 
(teste resistido de FOR para evitar) e a pica.

Lutar 90% (45/18), dano extra 
Apertar (mnbr), 2D6 dano por esmagamento 
Picada (depois de Apertar) 95% (47/19), 1D8 de dano + morte ins-

tantânea se ultrapassar a armadura
Armaduras: 6 pontos de escamas. Um acerto crítico ignora a ar-

madura. Ataques corpo-a-corpo causam dano normal e a ar-
madura de Yig protege normalmente, contudo, qualquer objeto 
que penetre a armadura escamosa de Yig recebe 3D6 de dano 
devido aos efeitos de seu sangue corrosivo.

Feitiços: conhece todos os feitiços habituais de Invocar/Vincular e 
Contactar e é mais propenso a ensiná-los do que a maioria das 
divindades; é particularmente conhecedor em chthonianos; 
Guardiões devem acrescentar outros feitiços conforme desejado.

Perda de Sanidade: 0/1D8 pontos de Sanidade por ver Yig.

Yog-Sothoth
Grandes globos de luz se aglomerando em direção à abertu-
ra... o rompimento dos globos mais próximos e a carne pro-
toplasmática que fluiu escuramente para longe em busca de 

se juntar e formar aquele horror hediondo e sobrenatural 
do espaço sideral... cuja máscara era um amontado de glo-

bos iridescentes... que espumava como a gosma primor-
dial em um caos nuclear eternamente além dos espaços 

mais recônditos do espaço e do tempo!

—August Derleth, The Lurker at the Threshold

Yog-Sothoth habita os interstícios entre os planos 
que compõem o universo. Nesses lugares, essa di-

vindade se manifesta como um 
aglomerado de globos irides-
centes, em constante mudança, 
confluindo um contra o outro e 

Yibb-Tstll

Yig
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se rompendo. Este aglomerado é grande, mas variável, de 
modo que em um momento pode parecer ter 100 metros de 
comprimento e, em outro, 1 km ou mais. São óbvias as cone-
xões entre aparecimentos de Yog-Sothoth e os avistamentos 
de supostos discos voadores.

Culto
Yog-Sothoth é proeminentemente a divindade de magos e 
feiticeiros. Ele lhes concede o poder de viajar entre os pla-
nos, ou de enxergar outros planos por um pedaço de espelho 
mágico ou algo do tipo. Yog-Sothoth também pode conce-
der a seus escravos a capacidade de comandar vários mons-
tros de mundos distantes.

Em troca desses presentes, os adoradores abrem cami-
nhos para Yog-Sothoth viajar de seus domínios habituais 
para a Terra, para devastar e saquear.

Enquanto Tawil at'Umr, todos aqueles que desejam via-
jar para tempos e lugares distantes podem negociar com ele 
em segurança. Essa forma parece ser o modo menos malig-
no em que se pode encontrar esta divindade, mas mesmo 
assim sempre existe o perigo de que Tawil at'Umr remova 
o seu véu e cause loucura e destruição total àqueles que li-
dam consigo.

Outras Características
Yog-Sothoth detém o poder de viajar entre os planos para 
chegar a qualquer ponto do espaço ou do tempo. Essa di-
vindade, em si mesma, é contígua a todo o espaço-tempo. 
Por isso, Yog-Sothoth também recebe a alcunha de a Chave 
e o Portão. Em seu aspecto de Abridor dos Caminhos, 
ele é conhecido como Umr at'Tawil, cuja forma árabe 
correta seria Tawil at'Umr, o que significa Aquele de 
Vida Vasta. Yog-Sothoth deseja entrar em nosso pla-
no para se banquetear com a vida que ele abriga, mas 
só pode fazê-lo em momentos específicos.

Yog-Sothoth pode voar por nossa atmosfera a ve-
locidades de centenas ou milhares de qui-
lômetros por hora.

Yog-Sothoth pode transpor-
tar um personagem por 
rodada para qualquer 
lugar do universo ou 
do tempo, precisan-
do apenas tocá-lo.

YOG-SOTHOTH, O Tudo-em-Um
FOR N/A CON 2000 TAM varia DES 5 INT 200
POD 500 PVs 400
Dano Extra: N/A
Corpo: varia
Pontos de Magia: 100
Movimento: 100

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: usa os ataques especiais a seguir.
Esferas: a cada rodada de combate, Yog-Sothoth pode tocar um 

personagem com suas esferas viscosas e esse personagem perde 
imediatamente 3D10 de CON. Este dano é permanente e não 
irá cicatrizar normalmente. Ele assume a forma de corrosão, 
ressequimento ou decomposição da parte do corpo tocada, e 
também pode envolver uma perda de APA para a vítima. 

Raios: alternativamente, Yog-Sothoth pode disparar raios de fogo 
ou de um fluido prateado (a um custo de 1D6 pontos de magia), 
podem alcançar uma distância de mais de 800 metros e des-
truir qualquer objeto normal atingido — derrubando aerona-
ves e matando ou atordoando quaisquer ou todos os humanos 
que falharem em Esquivar. Esse disparo de energia cobre uma 
área de cerca de 5 metros com seu efeito.

Esferas 100% (50/20), 3D10 de dano permanente de CON 
Raios 80% (40/18), causa morte em um raio de 5 metros de diâmetro 
Armadura: nenhuma, no entanto, apenas armas mágicas podem 

causar dano a Yog-Sothoth. 
Feitiços: tantos quanto ele quiser.
Perda de Sanidade: 1D10/1D100 pontos de Sanidade por vê-lo em 

sua forma esférica. Não há custo por ver a forma de Tawil at'Umr.

Yog-Sothoth
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Zoth-Ommog
Um corpo no formato de um cone truncado, de base ampla. 
Uma cabeça chata, romba e em forma de cunha, vagamente 

reptiliana, rematava o torso cônico e estava quase inteiramente 
escondida atrás de madeixas em turbilhão. Tal cabelo, ou bar-
ba e juba, consistia de cordas grossas e espiralantes, como ser-
pentes ou minhocas... Através dessa repulsiva juba de Medusa 

com gavinhas gosmentas, dois ferozes olhos ofídicos encaravam 
em uma horrível mistura de fria zombaria inumana e algo que 

só posso descrever como arrogante ameaça.

—Lin Carter, Zoth-Ommog

Essa divindade possui um corpo cônico e uma cabeça repti-
liana. Desta, cresce uma massa de grossos tentáculos serpenti-
nos. Da base de seu pescoço se projetam quatro grossos pseu-
dópodes semelhantes a braços de estrelas-do-mar, um de cada 
lado do corpo. Zoth-Ommog evidentemente está enterrado 
sob o oceano Pacífico, na cidade-cadáver de R'lyeh.

Culto
Zoth-Ommog não tem possui nenhum culto ativo entre os 
humanos. Alguns abissais podem adorar essa entidade ma-
ligna. Zoth-Ommog pode se manifestar através de uma de 
suas muitas estátuas dispersas aparentemente de forma alea-
tória ao redor do mundo.

Zoth-Ommog, Filho de Cthulhu
FOR 200 CON 600 TAM 300 DES 60 INT 100
POD 175 PVs 90
Dano Extra: +5D6
Corpo: 6
Pontos de Magia: 35
Movimento: 25

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: pode atacar de várias formas, usando ten-

táculos, pés, golpes esmagadores, e assim por diante. Geral-
mente, ataca qualquer humano à vista, seja golpeando com um 
de seus gigantescos pseudópodes, seja com uma mordida.

Lutar 90% (45/18), dano extra 
Armadura: 10 pontos de couro grosso e engordurado; regenera 3 

pontos de vida por rodada de combate.
Feitiços: todos os feitiços de Convocar e Contactar, além de qual-

quer outro que o Guardião considere apropriado.
Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade por ver Zoth-

-Ommog.

Seção Três:  
Horrores Tradicionais
Pode-se facilmente imaginar um núcleo de energia ou substân-

cia alienígena, amorfo ou não, mantido vivo pela subtração 
imperceptível ou imaterial de forças-vitais ou tecidos e fluidos 
corporais de outros seres vivos mais palpáveis, nos quais pene-

tra e com cuja tessitura às vezes se mistura completamente.

—H.P. Lovecraft, A Casa Evitada

Jogos de Chamado de Cthulhu podem ser usados para contar 
qualquer tipo de história de horror — não se sinta restrito a 
usar autênticos adversários Lovecraftianos. O horror tradi-
cional frequentemente se baseia na dualidade do bem contra 
o mal, um conceito que perde seu significado no universo 
niilista de Lovecraft. Muitos dos seres sobrenaturais das len-
das são tradicionalmente derrotados com o uso de parafer-
nália religiosa: o vampiro é ferido com água benta e repeli-
do por um crucifixo; fantasmas e demônios estão sujeitos ao 
exorcismo dos sacerdotes cristãos. Por que tais coisas fun-
cionariam em um cenário Lovecraftiano? Nem tudo preci-
sa ser explicado, mas as incoerências flagrantes devem ser 
abordadas. Se vampiros são afetados por um crucifixo, então 
por que carniçais não são? 

Tentar casar os arquétipos tradicionais de horror com 
um universo lovecraftiano pode não ser tão fácil quanto pa-
rece. Pode ser útil distinguir os jogos que usam um cenário 
lovecraftiano daqueles de um terror mais genérico.

A consistência só é necessária quando duas de histórias 
estão conectadas. Você pode decidir que crucifixos quei-
mam a carne dos mortos-vivos em um cenário de vampiro 
dos anos 1970, apenas para ter tais coisas ridicularizadas em 
um encontro com o Mythos no mundo moderno. Se as his-
tórias não estiverem conectadas (ou seja, usam um conjun-
to diferente de personagens), então nenhuma consistência é 
necessária.

O uso de monstros tradicionais dentro dos jogos tam-
bém oferece aos Guardiões a opção de inserir uma “pista 
falsa” (ou red herring) na história ou garantir que os jogos 
não fiquem estagnados à medida que os investigadores en-
frentam mais e mais monstros Mythos, semana após sema-
na. Combinar monstros tradicionais e do Mythos permite 
que os Guardiões criem mistérios únicos e desafiadores nos 
quais os jogadores pensam que sabem o que enfrentam, ape-
nas para descobrir um novo horror híbrido que é ainda mais 
desafiador e assustador.

Zoth-Ommog



333 

capÍtULO 14: Monstros, Feras e Deuses Alienígenas

Esqueleto Humano
Esqueletos animados são encontrados em umas 
poucas lendas medievais e mais frequentemente 
em histórias e filmes modernos.
Poderes Especiais
Resistência a dano: os ossos secos são bastante 
frágeis, trincando e se esfacelando facilmente com 
um golpe bem dado, no entanto, nenhuma par-
te de um esqueleto é mais vulnerável do que ou-
tra. Qualquer golpe que atinja um esqueleto tem 
uma chance de destruí-lo igual ou menor do que o 
dano causado x5 (em uma jogada de 1D100). Por 
exemplo, se um machado atingisse um esqueleto e 
causasse 8 pontos de dano, haveria 40% de chan-
ce de destruir o esqueleto, despedaçando-o. A menos 
que o esqueleto seja despedaçado, ele permanece total-
mente intacto.

Aplique um dado de penalidade a ataques fei-
tos com uma arma empaladora (incluindo balas), 
já que grande parte do alvo consiste de espaços vazios.

ESQUELETOS, Adoráveis ossadas
atrib.  médias jogadas
FOR 50  (3D6 ×5)
CON N/A  
TAM 65 (2D6+6 ×5) 
DES 50  (3D6 ×5) 
INT 50  (3D6 ×5)
POD 05  (05)
PVs: N/A (regras especiais) 
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Pontos de Magia: 1
Movimento: 7

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: esqueletos animados tradicionalmente 

usam armas em vez de golpear diretamente, talvez por quebra-
rem tão facilmente. Equipe esqueletos conforme desejar, tipica-
mente, usam porretes ou espadas.

Lutar 45% (22/9), 1D3 de dano + dano extra ou por tipo de arma 
Esquivar 30% (15/6)
Armadura: resistentes a dano (ver poderes especiais)
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um 

esqueleto animado.

Fantasma
Cada fantasma deve ser criado pelo Guardião 
para atender às circunstâncias do cenário. Fan-
tasmas geralmente possuem apenas INT e POD, 
aparecendo como formas pálidas e indistintas. 
Eles assombram certos locais ou objetos específi-
cos (como um livro, navio ou automóvel).

Os fantasmas podem ou não ser vulneráveis   
a magia ou exorcismo. Os fantasmas parecem as-
sombrar especialmente locais a fim de comunicar o 
horror que provocou a sua formação. Às vezes, um 
fantasma dá pistas ou instruções, que, se realizadas, 
permitem que tal ansiosa criatura desapareça e encon-

tre a paz. Embora todos os fantasmas sejam aterradores, 
alguns são mais repugnantes do que outros; uma perda 
de 1D8 pontos de Sanidade deve ser a perda máxima por 
ver um fantasma.

Poderes Especiais
Para o ataque de um fantasma, use um teste resistido 

de POD. Quando isso acontecer, o fantasma pode 
ser visto atacando com garras, envolvendo o alvo 
ou atacando fisicamente a vítima de alguma ou-
tra forma.

Se o personagem falhar no teste resistido de 
POD, perde 2D10 de POD. Se o personagem con-
seguir vencer o fantasma, ele ou ela faz com que 
o fantasma perca 2D10 de POD. Esses pontos de 
POD são perdidos, não absorvidos. Fantasmas 
mais fortes podem drenar 3D10 de POD ou mais 
de uma vítima em uma única rodada de combate, 
mas tais poderosas entidades ainda perdem ape-

nas 2D10 de POD caso sejam superadas pela vítima em 
uma rodada em particular. 

Cabe ao Guardião determinar como um fantasma pode 
alcançar a paz. As possibilidades incluem:

i Localizar a fonte do vínculo do fantasma e destruí-la.

i Localizar os restos físicos do fantasma e salgá-los e 
queimá-los.

i Exorcizar o fantasma (isto pode incluir testes resisti-
dos de POD).

i Possibilitar que o fantasma complete a sua "missão" 
(impedir a morte de um ente querido, resolver ques-
tões pendentes, etc.)

Alguns fantasmas podem manipular o ambiente ao seu 
redor, fazendo com que pratos voem das prateleiras, portas 
se abram e telefones toquem — o infame poltergeist. Polter-
geists mais poderosos podem causar danos físicos aos incau-
tos, atacando com itens arremessados. Em tais casos, os in-
vestigadores devem usar a perícia Esquivar para evitar serem 

atingidos e talvez procurar meios alternativos de 
acalmar ou expulsar o colérico espírito.

Fantasmas individualmente criados para um 
uso específico são boas fontes para cenários as-

sustadores. Campanhas inteiras podem ser de-
dicadas ao estudo e exorcismo de fantasmas. Li-

vros com boas fontes de ideias sobre fantasmas 
incluem A Assombração na Casa da Colina (tanto o 
romance quanto Desafio do Além, o filme de 1963), 
de Shirley Jackson; O Iluminado, de Stephen King; 
qualquer uma das histórias de fantasmas de William 
Hope Hodgson (particularmente os contos de Car-
nacki, the Ghost Finder) e as histórias de fantasmas 

de M.R. James. Henry James também contribui com 
várias, algumas das quais podem ser encontradas em 

Até o Último Fantasma, e Rudyard Kipling produziu ex-
celentes contos de fantasmas tanto na Inglaterra quan-
to na Índia.Fantasma

Esqueleto
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Lobisomem
Tradicionalmente, um humano normal é amaldi-
çoado e ocasionalmente a partir de então se trans-
forma em um monstro, meio humano e meio 
fera — classicamente na lua cheia. Esta pes-
soa desafortunada pode desconhecer a mal-
dição ou pode detestar o seu destino. Um 
segundo tipo pode se transformar comple-
tamente em um lobo, regozijando-se com 
suas transformações, e tem mais controle 
sobre as metamorfoses do que o primei-
ro. Ataques vorazes e selvagens, pareci-
dos com os dos clássicos cachorros lou-
cos ou humanos raivosos, são típicos de 
ambos. 

Ambos os tipos de lobisomem apa-
rentemente se propagam transmitin-
do um agente de transformação atra-
vés da saliva quando mordem. Em 
algumas culturas, uma pessoa pode 
se tornar um lobisomem devido à feitiçaria; a maldi-
ção, neste caso, é um feitiço. Já outros folclores sugerem que 
uma pessoa pode induzir a própria transformação ingerindo 
certas plantas e o sangue dos inocentes.

Enquanto humanos, lobisomens são externamente nor-
mais e possuem atributos humanos normais. As formas de 
homem-fera e o lobo gigante abaixo compartilham ataques, 
armadura etc. O Guardião pode ou não cobrar uma perda de 
Sanidade para a forma de lobo: se houver uma perda de Sa-
nidade, dê à criatura olhos brilhantes e outras características 
sobrenaturais para explicar os efeitos que a visão tem sobre a 
mente do personagem.
Poderes Especiais

Regeneração: na forma bestial, o lobisomem é notoriamen-
te resistente a ferimentos, regenerando 1 ponto de vida por 
rodada. Cicatrizes e vergões advindos do dano regenerado 
podem permanecer quando o monstro reassume sua forma 
humana. Essa cura enfraquece, muitas vezes forçando o me-
tamorfo a passar dias na cama. 

Imunidade: os lobisomens são imunes à maioria das armas, 
no entanto, podem ser feridos ou mortos por fogo 
ou por armas de prata. Se seu pelo for incendiado, o 
lobisomem perde pontos de vida mais rápido do que 
consegue se regenerar. Prata, o metal lunar, é venenosa 
para os lobisomens. Se o lobisomem receber uma le-
são grave (metade ou mais de seus pontos de vida em 
um único ataque) de uma arma de prata, ele morrerá. 
Se receber um dano de arma de prata inferior a uma 
lesão grave, o lobisomem não poderá regenerá-lo.

LOBISOMENS, Forma humanoide
atrib.  médias jogadas
FOR 105  (6D6 ×5)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM* 55 (3D6 ×5) 
DES 65  (2D6+6 ×5) 
INT 20  (1D4+2 ×5) 
POD 65  (2D6+6 ×5)
*Aumente o TAM para 65 (3D6+1D3 x5) para a 

forma de lobo gigante.

PVs: 12
Dano Extra Médio: +1D4

Corpo Médio: 1
Pontos de Magia: 13

Movimento: 12

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2

Ataques de Corpo-a-Corpo: morder, rasgar 
e espancar. Se a pele do alvo for rompida por 
uma Mordida, a vítima se transforma em um 
lobisomem na próxima lua cheia.
Lutar 50% (25/10), 1D8 de dano + dano extra 
Esquivar 32% (16/6)
Armadura: enquanto está na forma de lobo 
ou homem-fera, 1 ponto de couro mais re-

generação de 1 ponto de vida por rodada.
Perícias: Rastrear (farejando) 90%, Furti-
vidade 60%

Perda de Sanidade: 0/1D8 pontos de Sa-
nidade por ver um lobisomem. 0/1D3 por ver 

algum mudar de forma. 

Múmia
Estes seres mortos-vivos são semelhantes a zumbis inteligen-
tes. Alguns cultos mantêm múmias em seus templos como 
guardiões. Como os zumbis, múmias precisam ser destroça-
das para serem tiradas de ação. Ao contrário da crença po-
pular, muitas múmias não são envoltas em ataduras e podem 
se mover com relativa rapidez. Algumas múmias não podem 
regenerar pontos de magia naturalmente.

Uma múmia tem o dobro de sua FOR humana, 1,5 vezes 
sua CON original e dois terços da DES original.

Por causa do betume e das ataduras frequentemente usa-
das para preservá-las, o fogo é particularmente efetivo con-
tra as múmias egípcias: o dano é normal, no entanto, as 
chamas são mais difíceis de extinguir devido ao betume na 
linhagem.
MÚMIAS, Invólucros de Horror
atrib. médias jogadas
FOR 105  (3D6 ×10)
CON 80  (3D6+2 ×7.5)

TAM 65 (2D6+6 ×5) 
DES 35  (2D6 ×5)
INT 55  (3D6 ×5) 
POD 75  (1D6+12 ×5)
PVs: 14 
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Pontos de Magia: 15
Movimento: 6

ATAQUES 
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: múmias possuem a gama comum 
de ataques desarmados disponíveis para humanoides.
Lutar 70% (35/14), 1D6 de dano + dano extra 
Esquivar 17% (8/3)

Armadura: 2 pontos de pele. Armas empaladoras têm 
pouco efeito (metade do dano).
Perícias: Furtividade 50%. 
Perda de Sanidade: 1/1D8 pontos de Sanidade por 
ver uma múmia.

Lobisomem

Múmia
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Vampiro
Todo jogador ficará interessado em testar sua astúcia 
contra estes sanguessugas. No entanto, histórias sobre 
vampiros e seus poderes são tão contraditórias e dís-
pares que cada Guardião deve determinar quais fatos 
sobre vampiros são verdadeiros em jogo e quais são 
meramente lendas. Aqui estão algumas opções:

i Vampiros não têm reflexo. 

i Vampiros precisam retornar para o solo em 
que foram originalmente enterrado para passar 
as horas do dia.

i A terceira mordida de um vampiro faz com 
que um personagem morra e então se trans-
forme em um vampiro.

i Um vampiro não possui poderes espe-
ciais durante o dia e pode ser incapaz 
de se mover, ou de sair de seu caixão.

i Em culturas cristãs, a cruz oferece proteção contra 
os vampiros, pelo menos por um tempo, e água ben-
ta queima e escalda a pele dessas criaturas.

i O vampiro só é afetado pela religião que praticou ou 
que entendia enquanto estava vivo.

i Um vampiro nunca bebe nem come. 

i Um vampiro não pode atravessar água corrente.

i Um vampiro pode se transformar em fumaça, né-
voa, lobo ou morcego à vontade. Caso se transforme 
em névoa ou fumaça, ele se desloca à taxa de um me-
tro por rodada.

Poderes Especiais
Uma vez que ataques físicos tenham ultrapassado seus pontos 
de vida, o vampiro se transforma em fumaça ou névoa ao final 
da rodada em que seus pontos chegaram a zero, passando a re-
generar seus pontos de vida à taxa de 1 ponto por rodada. Se, 
quando estiver com zero pontos de vida, uma estaca for trespas-
sada por seu coração, o vampiro é morto e reduzido a cinzas. 

VAMPIROS, Aberrações sanguessugas
atrib. médias jogadas
FOR 105  (3D6 ×10)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM 50 (3D6 ×5) 
DES 50  (3D6 ×5) 
INT 65  (2D6+6 ×5)
POD 65  (2D6+6 ×5)
PVs: 11 
Dano Extra Médio: +1D4
Corpo Médio: 1
Pontos de Magia: 13
Movimento: taxa da espécie +2 (vampiro humano MOV 10)

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: vampiros possuem a gama co-

mum de ataques desarmados disponíveis para huma-
noides.

Mordida: a depender do estilo de seu vampiro, ele pode ter que 
segurar a vítima para continuar drenando o seu sangue, ou o 
ato de morder pode subjugar a vítima à vontade do vampiro. 
De qualquer forma, o vampiro drena 2D10 de FOR (sangue) 
da vítima a cada rodada depois disso.
Olhar: se o alvo falhar em um teste resistido de POD, ele é 
hipnotizado e pode ser comandado para cumprir instru-
ções simples. Se estas instruções forem autodestrutivas, no 
início de uma rodada o jogador do alvo pode tentar um 
teste de INT para despertar da hipnose.

Lutar 50% (25/10), 1D4 de dano + dano extra ou por arma 
usada 
Mordida 50% (25/10), 1D4 de dano + especial (ver acima) 
Olhar Hipnotizado, ver acima.
Esquivar: 25% (12/5)

Armadura: 0, mas pode se reconstituir depois de che-
gar a 0 pontos de vida.

Perícias: Charme 60%, Psicologia Humana 60%, 
Rastrear (Cheiro de Sangue) 75%, Furtividade 70%.

Perda de Sanidade: 0/1D4 pontos de Sanidade por ser ata-
cado; 1/1D3 por testemunhar uma transformação. Vampiros de 
aparência humana não custam pontos de Sanidade por serem 
vistos.

Zumbi
O feitiço que cria o zumbi fornece os pontos de POD o ani-
mam. Cada feiticeiro determina o que ele ou ela cria: zum-
bis, a princípio, não têm vontade própria.

Conforme o Guardião desejar, alguns feitiços e substân-
cias podem desabilitar essas criaturas. De acordo com a tra-
dição vodu, os zumbis poderiam ser destruídos alimentan-
do-os com sal. Seus criadores, portanto, costumam costurar 
suas bocas para evitar isso. 

Além da tradição vodu, os Guardiões devem observar o fei-
tiço de Ressurreição da tradição do Mythos de Cthulhu — um 
meio de ressuscitar os mortos (que parecem reter o controle de 
suas faculdades mentais), e os novos meios de criação de zum-
bis que a ciência estranha ou uma vil poluição podem trazer.

ZUMBIS, Os Mortos-vivos
atrib.  médias jogadas
FOR 80  (3D6 ×5)

CON 80  (3D6 ×5)
TAM* 65 (2D6+6 ×5)

DES 35  (2D6 ×5) 
POD 05  (05)
PVs: 14 
Dano Extra Médio: 1D4
Corpo Médio: 1
Pontos de Magia: 1

Movimento: 6 (andando tropegamente) / 8 (andando 
normalmente)

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Lutar 30% (15/6), 1D3 de dano (ou dano de arma) + dano extra
Esquivar: carecendo de vontade própria, esta não é uma opção
Armadura: Lesões Graves resultarão na perda de um membro. 
Caso contrário, ignore o dano, exceto na cabeça (uma dado de 

penalidade se aplica a ataques mirando a cabeça).
Perda de Sanidade: 0/1D8 pontos de Sanidade por ver 
um zumbi.

Vampiro

Zumbi
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Seção Quatro: Feras
Um guia abrangente com todas as variedades de animais do 
mundo está claramente fora do escopo deste livro e seria 
bastante desnecessário para o jogo. Os animais listados 
a seguir são aqueles que se apresentam como inimigos 
em histórias do gênero de terror (pense em Pássaros, de 
Hitchcock) ou aqueles que podem ser utilizados pelos 
investigadores (como cavalos de montaria).

Ave
Aves comuns como a pega-rabuda, o corvo e a gralha nor-
malmente não representam ameaça aos humanos, no entan-
to, no gênero de horror, essas criaturas às vezes se transfor-
mam em inimigos. Use os valores dados para morcegos para 
uma pequena ave ou pássaro individual.

Pássaros maiores podem representar possíveis ameaças se 
assim inclinados. As estatísticas abaixo se referem a uma águia 
gigante ou qualquer outra grande ave. Somente as aves maio-
res atacarão humanos, embora abutres ataquem presas indefe-
sas de qualquer tipo. Todos os pássaros possuem a habilidade 
especial de diminuir pela metade a chance de um adversário 
acertá-los (um dado de penalidade) enquanto estão voando.

Aves maiores vivem nas colinas e montanhas mais altas, 
que oferecem locais seguros para construírem ninhos e cor-
rentes de ar estáveis para ganhar altitude. Elas se empoleiram 
entre pináculos ou em bordas rochosas, ou mesmo em árvo-
res que cresceram o suficiente para suportar o peso considerá-
vel de até meia dúzia de grandes aves e seus ninhos. Tais aves 
costumam existir no hemisfério ocidental, mas não existe ne-
nhuma razão para que um Guardião não possa dizer: "Uma 
ave gigante está mergulhando contra você" em qualquer lugar 
deste lado da Antártica, onde as aves gigantes só caminham.

CONDOR, Vulture gryphus
atrib.  médias jogadas
FOR 110  (3D6+12 ×5)
CON 50  (3D6 ×5)
TAM 80 (3D6+6 ×5)
DES 95  (2D6+12 ×5) 
POD   65  (2D6+6 ×5)
PVs: 13 
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Movimento: 5 / 12 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: bicos afiados como lâminas e garras ferozes.
Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra 
Esquivar 47% (23/9)
Armadura: 1 ponto de penas.

Perícias: Encontrar 90%.
Habitat: Américas do Norte e do Sul.

Cão
Nossos amigos domésticos são notáveis entre os animais 
por sua devoção e carinho para com seus mestres humanos. 
Como caçadores, eles preferem se reunir em bandos de no 
mínimo 1D8+3 animais.

Os cães apresentam uma grande variedade de tamanhos 
e os valores (médios) abaixo devem ser adaptados de acordo 
com o que for apropriado.
CÃES
atrib.  médias jogadas
FOR 35  (2D6 ×5)
CON 50  (3D6 ×5)
TAM 35 (2D6 ×5)
DES 70  (4D6 ×5) 
POD   35  (2D6 ×5)
PVs: 8 
Dano Extra Médio: –1
Corpo Médio: –1
Movimento: 12

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Lutar 50% (25/10), 1D6 de dano 
Esquivar 42% (21/8)
Armadura: N/A
Perícias: Escutar 75%, Farejar Algo Interessante 90%.
Habitat: onde quer que humanos habitem.

Cavalo
Os cavalos oferecem muitas vantagens para aqueles que sa-
bem utilizá-los. Para questões de interpretação, divida-os 
em cavalos de montaria, cavalos de tração, burros e mulas.

O uso do cavalo de equitação é coberto pela perícia Ca-
valgar. Cavaleiros solitários ou pequenos grupos podem fa-
cilmente cobrir 65 quilômetros por dia, desde que tenham 
bastante água e forragem, como aveia e outros grãos, à dis-
posição. Cavalos de montaria podem confrontar outros ca-
valos, mas eles não brigam a menos que sejam encurralados. 
Até mesmo os cavalos treinados para cavalaria são treinados 
apenas para manter suas posições e controlar seu nervosis-
mo. Quase todos os cavalos entrarão em pânico com a pre-
sença de algo sobrenatural.

Cavalos de tração são os maiores cavalos, geralmente 
inúteis para montaria, mas pouco utilizados para isso. Para 
engatá-los a carroças, pode ser necessário um teste de Diri-
gir Carroças ou algo similar. Podem não existir selas e cilhas 
grandes o suficiente para eles; montar em pelo seria possí-
vel, mas com um dado de penalidade em testes de Cavalgar.

Condor da Califórnia Cão
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Burros e mulas geralmente carregam pesos, não cavalei-
ros, ou puxam carroças ou caçambas. No estereótipo, esses 
animais podem ignorar ordens quando tiverem vontade, até 
mesmo aquelas acompanhadas de violência.

Entre todos os cavalos, a tendência no que diz respeito a 
eventos sangrentos, tiros, monstros, multidões raivosas e as-
sim por diante será a mais sensata: fugir.

CAVALOS
atrib.  médias jogadas
FOR 140  (3D6+18 ×5)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM 165 (6D6+12 ×5)
DES 50  (3D6 ×5)
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 23 
Dano Extra Médio: +3D6
Corpo Médio: 4
Movimento: 12

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: estes são animais grandes que podem chu-

tar e escoicear, bem como pisotear um oponente menor do que 
eles que esteja caído no chão. Eles podem se erguer sobre as pa-
tas traseiras e cair sobre o inimigo com as suas patas dianteiras. 
É necessário treinamento para que um cavalo atropele pessoas.

Lutar 25% (12/5), 1D8 de dano + dano extra
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: nenhuma.
Habitat: pradarias e desertos altos, ou onde se encontrem humanos.

Cobra
Em geral, caem em duas categorias; constritoras e veneno-
sas. As primeiras usam seus ataques para agarrar e apertar 
suas presas (use as regras de Mnbr), as outras usam seus ata-
ques para morder. 

COBRAS, CONSTRITORAS, Jiboias e outras cobras gigantes
atrib. médias jogadas
FOR 110  (3D6+12 ×5)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM 70 (4D6 ×5)
POD 50  (3D6 ×5) 
DES   65  (2D6+6 ×5)
PVs: 13
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Movimento: 6

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: pode morder, mas apoia-se principal-

mente em esmagar suas presas.
Comprimir (mnbr): busca se enroscar em torno de sua presa, pos-

teriormente esmagando e engolindo a vítima inteira. Com um 
ataque bem-sucedido, a vítima estará em subsequente desvan-
tagem (dado de penalidade) e dano automático é aplicado a 
cada rodada, a menos que a cobra seja morta ou afastada com 
um teste resistido de FOR. 

Lutar 40% (20/8), 1D3 de dano 
Comprimir (mnbr) 1D6 + dano extra
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 2 pontos de pele lustrosa.
Perícias: Furtividade 90%. 
Habitat: florestas tropicais.

COBRAS VENENOSAS, cascavel, coral etc.
atrib.  médias jogadas
FOR 35  (2D6 ×5)
CON 35  (2D6 ×5)
TAM 15 (1D6 ×5)
DES 90  (5D6 ×5)
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 5 
Dano Extra Médio: –2
Corpo Médio: –2
Move: 8

ATAQUES
Ataques por rodada: 1 (pode usar Picada várias vezes por rodada 

para contra-atacar)
Ataques corpo-a-corpo: picada. A toxicidade do veneno das víboras 

pode variar. As vítimas devem fazer um teste Extremo de CON para 
resistirem ao efeito total do veneno. Um teste bem-sucedido indi-
ca um efeito menor. A menos que um antiofídico ou um tratamen-
to médico adequado possa ser encontrado dentro de poucas horas, 
a vítima de uma mordida pode morrer (ver Venenos, página 128). 

Lutar 40% (20/8), 1D4 de dano + dano extra + veneno 
Esquivar 42% (21/8)
Armadura: N/A
Perícias: Furtividade 90%. 
Habitat: florestas tropicais.

Crocodilo
O crocodilo do Nilo, agora raro no baixo Nilo, mas ainda 
encontrado na África central, Madagáscar, Ásia tropical e no 
norte e oeste da Austrália. Onde há água, pode haver cro-
codilos. Crocodilos comem tudo o que conseguem apanhar 
e vêm em grande número para uma matança e alimentar-
-se em comunidade. Usualmente, eles não atacarão um bar-
co. Estatísticas semelhantes podem ser usadas para qualquer 
membro da ordem crocodilia, incluindo jacarés, caimans e 
gaviais — todos os lagartos carnívoros de focinho longo.

CROCODILOS DO NILO
atrib.  médias jogadas
FOR 130  (4D6+12 ×5)
CON 90  (3D6+8 ×5)
TAM 130 (4D6+12 ×5)
DES 35  (2D6 ×5) 
POD    50  (3D6 ×5)

Cavalo
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PVs: 22 
Dano Extra Médio: +2D6
Corpo Médio: 3
Movimento: 6 / 8 nadando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-

-corpo: o prin-
cipal perigo, é 
claro, é a sua 
mordida, mas 
um crocodilo grande o 
bastante pode se debater e causar dano de impacto.

Morder e prender (mnbr): com mandíbulas ferozes, uma vez que 
abocanham, dificilmente deixam a vítima escapar e podem arras-
tá-la para debaixo d'água para que se afogue.

Lutar 50% (25/10), dano extra 
Morder e prender (mnbr) 1D10 de dano + dano extra, seguido de 

dano extra a cada rodada em que a vítima é mantida presa (ou 
afogamento)

Esquivar 17% (8/3)
Armadura: 5 pontos de couro.
Perícias: Furtividade 60% (na água, 80%)
Habitat: trópicos, especialmente pântanos de selvas em todo o mundo.

Leão
Inclui leões (Panthera leo), tigres, suçuaranas, pumas e onças. 
Os valores para um Leão estão listados abaixo e podem ser 
usados para todos os grandes felinos, com pequenas variações. 
Um tigre é um pouco mais forte, enquanto guepardos são mais 
leves e rápidos.

LEÕES
atrib.  médias jogadas
FOR 95  (2D6+12 ×5)
CON 50  (3D6 ×5)
TAM 80 (3D6+6 ×5)
DES 95  (2D6+12 ×5) 
POD   65 (2D6+6 ×5)
PVs: 13 
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Movimento: 10

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: esses perigosos predadores têm garras e 

dentes afiados. Podem usar uma Mnbr para derrubar e segu-
rar o adversário.

Lutar 60% (30/12), 2D6 de dano + dano extra 
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 2 pontos de pele e pelo.
Perícias: Furtividade 30%, Rastrear 25%.
Habitat: África e Próximo-Oriente.

Lobo
Eles podem caçar em alcateias quando perseguem rebanhos 
de alces ou caribus, mas frequentemente caçam sozinhos ou 
em grupos familiares.

Lobos normalmente são tímidos e registros concretos de 
ataques a humanos saudáveis são considerados raros ou ine-
xistentes.

LOBOS
atrib.  médias jogadas
FOR 65  (2D6+6 ×5)
CON 50  (3D6 ×5)
TAM 40 (2D6+1 ×5
DES 65  (2D6+6 ×5) 
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 9
Dano Extra Médio: nenhum
Corpo Médio: 0
Movimento: 12

ATAQUES 
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: dentes, garras e lacerações.
Lutar 50% (25/10), 1D8 de dano + dano extra 
Esquivar 32% (16/6)
Armadura: 1 ponto de pelo
Perícias: Rastrear (farejar) 90%, Encontrar 60%
Habitat: aproximadamente os mesmos que ruminantes e herbívo-

ros de clima frio e temperado.

Lula Gigante
Em média, essa espécie tem um corpo com cerca de 3,5 me-
tros, com tentáculos chegando a ter 18 metros. As estatísti-
cas refletem uma lula desse tamanho. Para criar uma lula-co-
lossal, adicione 3D10 de TAM e FOR para cada 0,5 metro de 
extensão acrescido aos tentáculos.

LULAS GIGANTES
atrib.  médias jogadas
FOR 105  (6D6 ×5)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM 105 (6D6 ×5)
DES 95  (2D6+12 ×5) 
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 17 
Dano Extra Médio: +2D6
Corpo Médio: 3
Movimento: 4 / 10 nadando

ATAQUES
Ataques por rodada: 4
Ataques corpo-a-corpo: usam os tentáculos para atingir qualquer 

coisa nas proximidades. Usará manobras para capturar e mor-
der suas presas.

Capturar (mnbr): pode capturar uma vítima com um dos seus oito 
tentáculos. O primeiro tentáculo que atingir o inimigo não sol-
ta; quando um segundo acerta, os dois tentáculos apertam o 
alvo e cada um deles causa dano a cada rodada.

Crocodilo do Nilo

Lobo Cinzento
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Mordida: capturada por um tentáculo, a vítima pode ser mordida 
pelo bico venenoso da criatura. As vítimas devem fazer um tes-
te Extremo de CON para resistir ao efeito total do veneno (ver 
Venenos, página 128). Se não houver resistência, o veneno cau-
sa 1D6 de dano e um dado de penalidade em todas as ações fu-
turas por várias horas.

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano + dano extra
Capturar (mnbr) 1D6 de dano por rodada + vítima presa 
Mordida (precisa estar capturada) 45% (22/9), 1D10 de dano + veneno
Esquivar 47% (23/9)
Armadura: 2 pontos de couro.
Perícias: Furtividade 70%.
Habitat: oceanos profundos, de preferência as geladas águas polares.

Morcego Grande
Os morcegos frutíferos gigantes da América Central se reúnem 
em dezenas ou centenas. Os morcegos menores, comuns nos 
Estados Unidos, se reúnem em bandos enormes, em cavernas 
com até 50 mil indivíduos. Morcegos em todo o mundo estão 
ameaçados pelas transformações ambientais que o homem causa.
MORCEGOS GRANDES
atrib.  médias jogadas
FOR 25  (2D4 ×5)
CON 35  (2D6 ×5)
TAM 15 (2D4 ×5)
DES 105  (1D6+18 ×5) 
POD 35  (2D6 ×5)
Caso ataquem como um grupo, use os atributos acima para repre-

sentar o grupo, aumentando o Tamanho em 10 e o tamanho do 
dado de dano em 1 para cada morcego adicional. 

PVs: 5
Dano Extra Médio: –2 
Corpo Médio: –2
Movimento: 1 / 12 voando

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: 

ataca com dentes e 
garras. 

Ataques corpo-a-corpo 
(Grupo): cada vez que o 
alvo vencer os morcegos 
em um teste de Lutar, re-
duza o número de morcegos 
em um. Assim, um grupo de 6 
morcegos teria um tamanho de 65 e causaria 1D6 de dano (já 
que não existe um D7).

Lutar 40% (20/8), 1D2 de dano (+1 ao tamanho do dado para cada 
morcego extra no grupo) 

Esquivar 52% (26/10)
Armadura: nenhuma.
Perícias: Encontrar (sonar) 75%.
Habitat: clima quente e temperado ao redor do mundo.

Rato
Ratos individuais não são adversários notáveis; no entanto, 
uma infestação de ratos pode ser assustadora. Assuma que 
haja dez ratos por bando. Um ataque bem-sucedido de um 
investigador mata um ou dois ratos e geralmente afasta o 
resto do bando.

BANDO DE RATOS
atrib.  médias jogadas
FOR 35  (1D6+4 ×5)
CON 55  (2D6+4 ×5)
TAM 35 (1D6+4 ×5)
DES 70  (4D6 ×5) 
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 9 
Dano Extra Médio: –1
Corpo Médio: –1
Movimento: 9

ATAQUES
Ataques por rodada: 1
Ataques corpo-a-corpo: ratos atacam com dentes e garras.
Sobrepujar (mnbr): como um bando, eles podem atacar e sobre-

pujar um indivíduo usando as regras de Mnbr; devido à sua 
quantidade eles ganham um dado de bônus no ataque. Tal ata-
que envolve lançar-se em grande número sobre o alvo, morden-
do e arranhando no processo.

Lutar 40% (20/8), 1D3 de dano 
Sobrepujar (mnbr) 2D6 de dano 
Esquivar 42% (21/8)
Armadura: N/A
Habitat: não muito longe de onde você está sentado agora.

Tubarão
Algumas vezes aquele tubarão, ele olha direto para você. Di-

reto em seus olhos. Sabe, o lance dos tubarões é que eles têm... 
olhos sem vida, olhos negros, como olhos de boneca. Quando 
ele vai pra cima de ti, não parece que tá vivo. Até que ele te 
morde e aqueles olhos negros reviram e ficam brancos. E aí, 
aaah, e aí você ouve aquele grito agudo terrível e o mar fica 
vermelho e mesmo se debatendo e gritando outros vão até 

você e te despedaçam todo. 

—Peter Benchley, Tubarão

Perigosos e temidos igualmente pela humanidade e por criatu-
ras marinhas em todos os oceanos do mundo, esses predado-
res costumam ser chamados de máquinas de matar perfeitas. 
Essas estatísticas são para um exemplar genérico de tubarão, 
para um espécime maior, aumente TAM, FOR e CON.

Os tipos mais comuns desses animais são o tubarão tou-
ro, o grande tubarão branco e o tubarão-martelo, e estes va-
riam muito em tamanho, temperamento e aparência. A pele 
de tubarão é extremamente resistente e recoberta por mi-
núsculos "dentes" esmaltados, e os tubarões são frequente-
mente caçados por sua pele.

TUBARÕES
atrib.  médias jogadas
FOR 90  (5D6 ×5)
CON 90  (5D6 ×5)
TAM 90 (5D6 ×5)
DES 50  (3D6 ×5) 
POD   50  (3D6 ×5)
PVs: 18
Dano Extra Médio: +1D6
Corpo Médio: 2
Movimento: 12 nadando

Morcego Vampiro
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ATAQUES
Ataques por rodada: 2 (só pode agarrar e prender uma vítima)
Ataques corpo-a-corpo: morder, golpear e cortar com suas bar-

batanas.
Morder e Prender (mnbr): um tubarão pode morder e prender 

a sua vítima, causando dano automático nas rodadas seguin-
tes, até que consiga ser afastado por um teste resistido de FOR.

Lutar 75% (37/15), 2D3 de dano + metade do dano extra
Morder e segurar (mnbr) 2D6 de dano + dano extra a cada rodada
Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 5 pontos de pele resistente.
Perícias: Detectar Vida 95%.
Habitat: oceanos, profundezas de até 2000-3000 metros.

Urso
O urso-negro é, de longe, o tipo mais comum de urso na 
América do Norte. É provavelmente o único urso que será 
encontrado no leste dos Estados Unidos.

URSOS-NEGROS
atrib. médias jogadas
FOR 100  (3D6+10 ×5)
CON 65  (2D6+6 ×5)
TAM 100 (3D6+10 ×5)
DES 50 (3D6 ×5) 
POD   50 (3D6 ×5)
PVs: 16 
Dano Extra Médio: +2D6
Corpo Médio: 3
Movimento: 12

ATAQUES
Ataques por rodada: 2
Ataques corpo-a-corpo: 

são criaturas grandes 
e fortes, com grandes 
patas, garras e presas.

Lutar 40% (20/8), 1D6 de dano 
+ dano extra 

Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 3 pontos de pele e 

tecidos fibrosos. 
Perícias: Escalar 30%, 

Escutar 75%, Ras-
trear (farejar presa) 70%

Habitat: do sul do Canadá ao sul do México.

Vespas e Abelhas, Enxames
Uma nuvem de insetos voadores com ferrões ataca por 2D6 
rodadas antes de interromper a perseguição. A menos que as 
vítimas estejam completamente cobertas (como usando trajes 
de proteção ou por estarem dentro de um automóvel ou mer-

gulharem debaixo d'água), não há proteção contra esses en-
xames. Um investigador que seja picado massivamente deve 
fazer um teste de CON, em caso de falha, ele experimentará 
um choque profundo em seu sistema imunológico, ficará se-
riamente doente e pode chegar a (raramente) morrer.

As abelhas africanas que atualmente têm colônias nas 
Américas são mais persistentes do que as vespas ou outros 
tipos de abelhas, atacando por até 3D6 minutos. Ser grave-
mente picado pelas assim chamadas abelhas assassinas oca-
sionalmente resulta em morte, já que seus ataques são mais 
impiedosos e, muitas vezes, mais numerosos. Cada minuto 
de tal ataque pode custar 1D6 pontos de vida.

Regras Opcionais
Uma Estrutura Opcional 
para o Mythos de Cthulhu
Lovecraft escreveu muitas histórias maravilhosas, mas cada 
uma era seu próprio universo, em vez de fazer parte de um 
todo coeso e unificado. Havia, naturalmente, alguns elemen-
tos de mesmo nome dentro de suas histórias, certos lugares, 
personagens, livros, deuses e assim por diante, mas quando 
se olha de perto, raramente são repetidos ou desenvolvidos. 
Semelhanças mais fortes são menos tangíveis; certa sensação 
e atmosfera que Lovecraft procurou captar em seus "contos 
estranhos". Os elementos repetidos nas história são mais fá-
ceis de aproveitar e formam o corpo do que se tornou conhe-
cido como o Mythos de Cthulhu. 

Mitologias do mundo real têm inconsistências e contradi-
ções, e isso também é verdade para o Mythos de Cthulhu. São 
precisamente essas inconsistências e contradições que tornam o 
Mythos de Cthulhu um terreno tão fértil para que outros culti-
vem seus próprios ganchos de histórias. Como Guardião, você 
deve se sentir em posição para tomar suas próprias decisões, 
usando as várias entidades, divindades, tomos e assim por dian-
te como pecinhas para criar suas próprias histórias únicas. O 
Mythos de Cthulhu é algo que deveria estar além da compre-
ensão humana, então, se esse livro tentasse defini-lo com muita 
exatidão, poderia ser contraproducente para o leitor.

Algumas pessoas tentaram definir um panteão de deuses 
do Mythos ou classificá-los dentro uma hierarquia de deuses 
ancestrais, outros deuses, deuses exteriores, grandes antigos 
e assim por diante. Essas diferentes classificações das enti-
dades do Mythos não são escritas em pedra e são fornecidas 
apenas como um guia para aqueles que possam preferir uma 
estrutura mais definida. 

Deuses Exteriores, Deuses Ancestrais, 
Outros Deuses
Dependendo de qual autor se lê, o universo é governado por 
seres variavelmente conhecidos como Deuses Ancestrais, 
Deuses Exteriores ou Outros Deuses. Apenas algumas des-
sas divindades são conhecidas pelo nome. A maioria é cega e 
idiótica. Todos eles são seres alienígenas extremamente po-
derosos e alguns podem ser de origem extra-cósmica.

Os Deuses Exteriores dominam o universo e pouco se en-
volvem com a humanidade, com exceção de Nyarlathotep Os 
seres humanos que se intrometem com tais entidades sofrem 

Tubarão

Urso Negro
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por isso, geralmente encontrando seu fim na loucura ou na 
morte. São conhecidos alguns poucos nomes usados para os 
Deuses Exteriores. Eles quase parecem ser Deuses de verdade, 
diferentemente do horror alienígena dos Grandes Antigos, e 
alguns podem personificar algum princípio cósmico. Somente 
algumas dessas divindades parecem interessar-se por assuntos 
humanos ou reconhecer a existência da raça humana. Quan-
do o fazem, muitas vezes são representados tentando romper 
dimensões ou barreiras cósmicas para desencadear novas des-
truições. Todas as raças e divindades menores do Mythos reco-
nhecem os Deuses Exteriores e muitas os adoram.

Os Deuses Exteriores são controlados, ou pelo menos re-
presentados, até certo ponto por seu mensageiro e alma, Nyar-
lathotep. Quando os Deuses Exteriores são incomodados, 
Nyarlathotep investiga. Azathoth, o Sultão Demoníaco e go-
vernante do cosmos, se contorce negligentemente no centro 
do universo ao som de uma flauta diabólica. Yog-So-
thoth, seja um segundo em comando ou co-
-governante, coincide em limites com 
todo o tempo e espaço, mas está de 
alguma forma preso fora do uni-
verso mundano. Yog-Sothoth 
pode ser convocado para este 
lado da existência apenas 
através do uso de pode-
rosos feitiços, enquanto 
Azathoth teoricamen-
te pode ser alcançado 
viajando-se longe o 
suficiente pelo espaço 
sideral. Um grupo de 
Deuses Exteriores e 
seus serviçais dançam 
lentamente em torno 
de Azathoth, mas ne-
nhum deles é nomeado.

Os Deuses Exterio-
res incluem: Abhoth, Aza-
thoth, Daoloth, Os Outros 
Deuses Inferiores, Nyarla-
thotep, Shub-Niggurath, Tulzs-
cha, Ubbo Sathla, Yibb-Tstll e Yo-
g-Sothoth. 

Os Deuses Ancestrais não são uma 
convenção lovecraftiana; escritores poste-
riores (como August Derleth) cunharam o termo 
e muitos os consideram uma adição mal pensada ao Mythos, 
pois sugerem os conceitos de bem e mal — termos que têm 
pouco ou nenhum significado ao se considerar as ações, propó-
sito e ideologias de cósmicos deuses alienígenas. Derleth pos-
tulou que os Deuses Ancestrais de alguma forma se opõem aos 
Deuses Exteriores e que são, na verdade, a causa da catástrofe 
que provocou o aprisionamento dos Grandes Antigos. 

Os Deuses Ancestrais incluem: Bast, Hypnos e Nodens.
Os Deuses Exteriores e Ancestrais algumas vezes fo-

ram agrupados e confusamente chamados de Outros Deu-
ses, embora sejam principalmente deuses de outros planetas 
e não de nossa Terra. Parece que raramente são convoca-
dos para cá, no entanto, quando aparecem, são horrores in-
comparáveis. (E, só para confundi-lo completamente, um 
conjunto de Deuses Exteriores menores são conhecidos co-
letivamente como os Outros Deuses Inferiores!) Espécies 

associadas a tais divindades (shantaks, horrores caçadores, 
Serviçais dos Deuses Exteriores, Crias Negras de Shub-Nig-
gurath) também são raras na Terra.

Os Grandes Antigos
Eles não são tão sobrenaturais quanto os Deuses Exteriores, 
mas ainda assim são terríveis e de potência divina aos olhos 
humanos. Os seres humanos são muito mais propensos a 
adorar os Grandes Antigos, que estão comparativamen-
te mais próximos e ocasionalmente participam de assuntos 
mortais ou entram em contato com humanos específicos, 
do que a louvar os Deuses Exteriores. Clãs ou cultos intei-
ros podem adorar secretamente um Grande Antigo. Loucos 
solitários, por outro lado, parecem preferir os Deuses Exte-
riores Os seres que servem aos Grandes Antigos frequen-
temente habitam refúgios remotos na Terra. Investigadores 

encontram mais frequentemente seus adoradores e 
servos alienígenas.

Os Grandes Antigos aparentam ser 
seres alienígenas imensamente pode-

rosos e com habilidades aparente-
mente sobrenaturais, mas eles 

não parecem ser deuses ver-
dadeiros no mesmo sentido 

que os Deuses Exteriores 
são descritos. Cada Gran-
de Antigo é indepen-
dente do resto e muitos 
parecem estar tempo-
rariamente aprisiona-
dos de algum modo.

Dizem que "Quan-
do as estrelas se alinha-
rem", os Grandes Anti-
gos poderão atravessar 

os mundos. Quando as 
estrelas não estão alinha-

das, eles não podem estar 
vivos. "Não podem estar vi-

vos" não precisa significar a 
morte, como os famosos versos 

do Necronomicon sugerem.

Não está morto aquilo que pode eterna-
mente jazer,

E com éons estranhos até mesmo a morte pode 
morrer.

Cthulhu, a criação mais famosa de Lovecraft, é um Grande 
Antigo. Ele está adormecido em um enorme túmulo no fundo 
do Oceano Pacífico com o resto de sua raça. Cthulhu parece ser 
o mais importante Grande Antigo na Terra. Outros, com dife-
rentes formas, também existem, e registra-se que eles são tanto 
menos poderosos quanto mais livres. Ithaqua, o Andarilho dos 
Ventos, vagueia à vontade ao longo das latitudes árticas da Ter-
ra. Hastur, o Impronunciável, habita as proximidades de Alde-
baran, e Cthugha vive perto de Fomalhaut. Sem dúvida outros 
Grandes Antigos infestam outros mundos e pode ser comum 
que um mundo seja governado por Grandes Antigos domi-
nantes. Todos aqueles que são conhecidos na Terra são invo-
cados ou adorados por seres humanos, mas, de acordo com as 
evidências das histórias, Cthulhu é adorado mais do que todos 
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os outros juntos. Grandes Antigos menores, como Quachil Ut-
taus, geralmente não têm adoradores, mas feiticeiros podem 
conhecer feitiços para invocá-los. Tais entidades ocupam o pa-
pel dos demônios dentro da hierarquia do Mythos. 

Intervenções dos Grandes Antigos em assuntos humanos 
são casos isolados. Alguns suspeitam que tão superiores seres ra-
ramente levam os seres humanos em consideração e raramente 
pensam neles. A humanidade é insignificante e desimportante.

Os Grandes Antigos incluem: Atlach-Nacha, Chaugnar 
Faugn, Cthugha, Cthulhu, Cyaegha, Eihort, Ghatanothoa, 
Gla'aki, Hastur, Ithaqua, Nyogtha, Quachil Uttaus, Rhan-
Tegoth, Shudde M’ell, Tsathoggua, Y’golonac, Yig, Zhar e 
Zoth-Ommog.

Raças Servidoras
Certas espécies do Mythos são frequentemente associadas 
com Grandes Antigos ou Deuses Exteriores em particular — 
byakhee com Hastur, por exemplo, ou noitesguios com No-
dens. Estas são raças servidoras e frequentemente um Deus 
Exterior ou Grande Antigo se manifesta acompanhado de 
vários desses servos. Tais representantes podem atuar como 
assassinos de aluguel, mensageiros, espiões e entregadores, 
assustando investigadores e dificultando confrontos. Em 
comparação, Deuses Exteriores e Grandes Antigos devem 
ser encontrados com pouquíssima frequência. 

A lista de raças servidoras inclui: Byakhee, Crias Negras 
de Shub-Niggurath, Abissais, Vampiros de Fogo, Servos de 
Gla'aki, Proles Estelares de Cthulhu, Proles Amorfas, Hor-
rores Caçadores, Noitesguios, Coisas-rato, Habitantes da 
Areia, Serviçais dos Deuses Exteriores, Shantaks, Crias de 
Ubbo-Sathla, e Tcho-Tchos.

Raças Independentes
Outras espécies alienígenas também são importantes, e al-
gumas vezes conseguem se defender dos Grandes Antigos. 
Tais seres variam em poder e alguns estão hoje extintos. Eles 
estão intimamente ligados ao nosso planeta, conforme des-
crito em Nas Montanhas da Loucura e em A Sombra Fora do 
Tempo. Nestas estórias, Lovecraft conta a verdadeira história 
da Terra. Algumas espécies, como dholes ou pólipos voado-

res, não se associam a nenhum deus em particular, ou, assim 
como com os Seres Ancestrais e a Grande Raça, não têm ne-
nhum interesse especial por magia. A classificação de uma 
espécie enquanto superior ou inferior parece depender do 
perigo relativo representado pelo indivíduo médio.

No auge do Período Cambriano, seres conhecidos ape-
nas como seres ancestrais chegaram à Terra. Eles ocuparam 
grande parte do planeta, guerrearam com outras espécies e, 
finalmente, foram expulsos para a Antártida. Os seres ances-
trais, talvez por engano, criaram organismos que eventual-
mente evoluíram para os dinossauros, mamíferos e a huma-
nidade. Eles também criaram os horríveis shoggoths, cuja 
última revolta levou à quase extinção dos seus mestres.

Éons atrás, criaturas nativas coniformes tiveram suas 
mentes dominadas pela Grande Raça de Yith, seres mentais 
vindos das estrelas. A Grande Raça sobreviveu em seus cor-
pos adotivos até cerca de 50 milhões de anos atrás, quan-
do foi derrotada pelos terríveis pólipos voadores, também 
estrangeiros, os quais a Grande Raça havia aprisionado em 
vastas cavernas sob a superfície. No entanto, a Grande Raça 
já havia transmitido suas mentes mais para frente no futuro, 
a fim de escapar de sua desgraça.

As crias-estelares de Cthulhu desceram sobre a Terra e 
conquistaram vastos territórios no Oceano Pacífico primor-
dial, mas ficaram presos quando a região afundou sob a su-
perfície. Os seres conhecidos como os fungos de Yuggoth 
(ou mi-go) estabeleceram suas primeiras bases na Terra no 
período Jurássico, cerca de cem milhões de anos atrás. Eles 
gradualmente reduziram suas bases até ocupar apenas o 
topo de certas montanhas, onde mantêm colônias de mine-
ração e instalações semelhantes.

Atualmente, os seres humanos compartilham o planeta 
com abissais e carniçais (que parecem relacionados com a 
humanidade de algum modo), e com um punhado de mi-
-go. Outras espécies ocasionalmente visitam a Terra ou estão 
dormindo, ou então inativas. 

A lista de Raças Independentes inclui: Chthonianos, Cores 
Vindas do Espaço, Dholes, Espreitadores Dimensionais, Seres 
Ancestrais, Pólipos Voadores, Ghasts, Carniçais, Gnoph-Keh, 
Grande Raça de Yith, Nova Grande Raça, Gugs, Cães Tínda-
los, Lloigor, Mi-go, Feras Lunares, Povo Serpente, Insetos de 
Shaggai, Shoggoths, Vampiros Estelares e Seres de Xicotl.


