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ESQUECA TUDO
QUE VOCE ACHA
QUE SABE.

As proximas paginas vao transportar vocé e os demais jogadores

de seu grupo para um mundo de terror e mistério, onde nada é o
que parece e os perigos do Outro Lado espreitam em cada sombra.

Este livro traz quatro missoes completas para ORDEM PARANORMAL
RPG. Essas missoes podem ser jogadas como casos (inicos ou,
com pequenos ajustes por parte do mestre, como uma sequéncia de
casos para serem resolvidos pelo mesmo grupo de agentes. Cada
missao traz informacoes completas sobre o caso, além de fichas
de ameacas exclusivas.
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DE MISSO

Este livro traz os seguintes casos:

As MAOS QUE NOS ACOLHEM. Recrutas da
Ordem precisam investigar o desaparecimento
misterioso de vdrias criancas na pacata cidade de
Tronco do Oeste, todos sob as mesmas circuns-
tancias estranhas. Essa é uma missao introdutdria
para personagens de NEX 5%, em que jogadores
iniciantes podem experimentar as principais me-
canicas do jogo.

CARGA MORTAL. Nesta missdo para personagens de
NEX 10%, os investigadores sdo chamados as pres-
sas para interceptar o contrabande de um artefato
amaldicoado que foi trazido para o Brasil por um
grupo de ocultistas desconhecidos. Eles precisam
invadir o Porto de Santos e resgatar o objeto antes
que ele caia nas maos erradas.

EsPINHOS DA AURORA ESCARLATE. A cidade de
Aurora reportou o desaparecimento de sete pessoas
em apenas um més, o que chamou a aten¢io da Or-
dus Realitas. Cabe aos agentes ajudar o veterano Caio
Leal a conseguir respostas. Essa é a versio definitiva
da primeira missdo oficial de ORDEM PARANORMAL
RPG, adaptada para personagens de NEX 20%.

(NAo) S1GA A Luz. Os agentes acordam feridos em
um hospital estranho, sem meméria do que os levou
até 1a. Enquanto enfrentam criaturas sinistras, preci-
sam procurar pistas do que aconteceu para descobrir
como foram parar ali e, mais importante, como esca-
par. Esta é uma aventura para agentes de NEX 30%, que
foca na exploracdo de um tinico local amaldi¢oado.

Todas as missdes seguem um padrdo de organiza-
¢do, para facilitar o andamento da sessdo de jogo.
A seguir estdo as se¢des importantes que o mestre
precisa compreender.

RESUMO DO CASO

Um resumo dos eventos que despertaram o interes-
se da Ordem e o motivo dos investigadores serem
enviados ao local. Geralmente pode ser lido para os
jogadores como briefing da missdo.

O texto das missdes deste livro foi escrito
para a leitura do mestre. Se vocé vai ser um
dos outros jogadores, sugerimos que pare por
aqui, para evitar receber spoilers e ter sua
experiéncia de jogo prejudicada.

Para facilitar a leitura e a consulta do texto, usamos
algumas formatagoes especificas.

TESTES DE PERIc1AS. Em alguns momentos a missao
pede que os personagens facam um teste de pericia.
O teste é sempre apresentado da mesma forma, com
a pericia seguida da dificuldade do teste (DT) entre
parénteses. Assim, “Reflexos (DT 10)” significa que o
personagem deve fazer um teste de Reflexos e obter

um resultado 10 ou maior para passar.

NoMEs DE PERSONAGENS. Nomes de personagens

aparecem em negrito e sublinhados quando mencio-

nados pela primeira vez. Usamos essa formatagio para

facilitar a leitura dindmica de algumas se¢des do texto.

A investigadora Larissa Ribeiro se apresenta

para os personagens, buscando oferecer toda

ajuda & sua disposigéo.

Caixas DE TExToO. Existem dois tipos de caixas de

texto: uma para o mestre ler para os jogadores em voz

alta e outra para o mestre ler e guardar a informacéo

consigo.

Esta caixa de texto € utilizada i)ara. textos -
que vocé pode ler em voz alta para os joga-
dores (da forma como estao escritos ou com
suas proprias palavras).

J4& esta caixa contém informagdes que

vocé deve guardar para si. S0 detalhes
narrativos interessantes ou regras apre- [ ~
sentadas durante a missdo para facilitar

a consulta e agilizar o jogo.




= UMA CAMPANHA DE
PREPARACAQO CASOS PARANORMAIS

Vocé sempre deve ler toda a aventura antes de Vocé e seu grupo podem jogar as

At ode Db o eeied prasers missdes contidas nesse livro como
para possiveis perguntas dos jogadores. vma antologla (ou seja, cada mis-
Sa0 como uma histdria, isolada, sem
importar a, ordem) ou interliga-las
¢omo uma série (também chamado
de “campanha” no meio do RPG).
Nesse caso, AS MAOS QUE NOS
ACOLHEM ¢ CARGA MORTAL
seguem uma sequéncia, organica,
(os agentes terminam uma, fazem
um interludio e passam para NEX
A 10%). Porém, a seguir vocé pode

A Jambo Editora disponibiliza material adicional escolher duas abordagens, como
se fossem séries de TV: monstro

da semana ou enredo continuo.

Certifique-se de estar familiarizado com o escopo
geral da missdo e com os detalhes e pistas de cada
cena. Veja os Apéndices das missoes para se fami-
liarizar com as pistas fisicas que os personagens
= vdo encontrar nas cenas, mapas e fichas de novas
ameacas. Vocé pode entregar quaisquer docu-
mentos impressos para os jogadores (chamamos
isso de handout), aumentando o nivel de imersao

para as missoes na forma de imagens, mapas e
outros elementos para download em jamboedi-
tora.com.br. Vocé também encontrard, todos os A abordagem monstro da semana
e T e DRbei PR ANCEAAL € simples: ao fim da, missédo CARGA
RPG na Dragdo Brasil, a maior revista de RPG : MORTAL, simplesmente avance o
SRR A SR NEX dos agentes Para 20% e com-
bine com seus Jogadores missdes
€ acontecimentos menores nesse
hiatus (como se fosse de uma tem-
borada. para outra, de uma, série).
Faga o mesmo entre Espinhos da,
Aurora Escarlate e (NAO) SIGA A
LUZ. Decidam Juntos como as rela-

¢Oes entre os personagens mudam
de uma cena, deixando os jogadores ansiosos € 0 que eles aprendem

A duracgéo de cada missio é informada no inicio
do seu texto. Algumas podem ser concluidas
em uma Unica sessdo de jogo, enquanto outras
podem durar vérias partidas. Mantenha o rit-
mo da narrativa empolgante e a tensdo sempre
em alta, mas ndo se preocupe em apressar as
" coisas. Procure terminar cada sessdo no fim

para a proxima.
Na, abordagem enredo continuo,

3 VOCé precis i

PREPARACAO DOS JOGADORES o oo o POUC0 mals de
trabalho, criando suas préprias mis-

sOes e acontecimentos entre as duags

ultimas do livro para narrar aos jo-
deve criar um personagem com o NEX apro- gadores. A vantagem é que o avancgo

5 priado para cada missdo (5% para As MAOs ‘ dos agentes se torna mais natural
= QUE NOS ACOLHEM, 10% para CARGA ! € & campanha, fica mais completa,
MORTAL, 20% para ESPINHOS DA AURO-
RA ESCARLATE e 30% para (NAo) SIGA
A Luz. Eles podem também escolher

Na primeira vez que forem jogar, oriente os
jogadores a criar seus agentes. Cada jogador

De qualquer forma, ao fim de
(NAO) SIGA A LUZ, voos Jja deve
estar familiarizado e envolvido
com a campanha, o suficiente para,
mandar os jogadores Por caminhos
‘ o inteiramente criados por vocés
O importante é que se familiarizem '\ (. (15508, s6 0s agentes sobreviverem
\ € sé mantiverem sios...).

personagens prontos disponibilizados
: na internet ou no Kit INTRODUTORIO
- de OrDEM PARANORMAL RPG.

com as fichas de seus agentes € as

regras bésicas do jogo (presentes nos
Capitulos 1 a 4 do Livro de Regras).
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PROLOGO E PREPARACAO
PARA MISSOES

Uma missao de OrRDEM PARANORMAL RPG geralmente
comeca com um briefing, onde os jogadores vio poder
entender um pouco melhor o que os espera e podem
fazer escolhas como separar equipamento para seus
personagens. As instru¢des da missao serdo passadas
por meio de um NPC oficial comandante designado
para aquele trabalho.

Se decidir usar outra missdo introdutéria que néo seja
As MAOS QUE NOS ACOLHEM, é recomendavel usar
as dicas contidas na missdo para passar informacoes
uteis sobre a Ordem e o mundo aos jogadores, além
de exemplo de como lidar com um grupo de recrutas.

Geralmente, os agentes escolhem o que levar para uma
missdo em campo logo ap6s o briefing, entendendo-
do melhor o que potencialmente lhes espera. Nessa
etapa, vocé deve deixar os personagens escolherem
seu equipamento. Lembre-se que:

¢ Personagens Recrutas (0 a 19 Pontos de Prestigio,
Limite de Crédito Baixo) podem escolher até 2 itens
de categoria I e quantos de categoria 0 desejarem.

$ Personagens Operadores (20 a 49 PP, Limite Médio)
podem escolher 3 itens de categoria ], 1 de categoria
II e quantos de categoria 0 quiserem.

$ Agentes Especiais (50 a 99-PP, Limite Médio) po-
dem escolher 3 de categoria I, 2 de Il e 1 de III,
além dos de categoria 0.

$ Lembre que cada personagem deve respeitar seu
limite de carga: 5 por ponto de Forca. Por exemplo,
um agente com Forga 2 pode carregar 10 espagos de
itens sem ficar sobrecarregado.

% Osjogadores devem consultar o Capitulo 3 do Livro
de Regras para escolher seu equipamento para as
missoes. Mesmo se estiver usando personagens
prontos, permita que os jogadores facam alteragoes
em seu inventdrio.

@ A B
=, % O% . LS TR, ®2
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TEMAS SENSIVEIS
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$ (NAO) S1GA A Luz é um caso a parte: a missdo
comeca in media res, ou seja, no meio da acio,
com eles acordando num hospital sem nada além
da roupa do corpo. Nesse caso, os jogadores ndo
escolhem equipamento inicial (embora possam ir
coletando itens ao longo da histéria).

Certas missdes de Orbem PArRANORMAL RPG lidam com temas sensiveis, incluindo violéncia e morte. O mes-
tre deve ficar atento aos jogadores e, se perceber que algum deles esté desconfortavel, diminuir o tom das
descri¢gdes ou mesmo fazer uma pausa no jogo. Os jogadores também precisam se sentir & vontade para
apontar quando alguma cena ultrapassa seu limite. A ideia é que todos se divirtam!
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A cidade de Tronco do Oeste esta borbulhando com desaparecimentos de crian-
cas de 6 anos de idade. Todas desapareceram na noite do dia em que seus pais
notaram misteriosas marcas de maos em suas costas. Os recrutas da Ordem sao
enviados para a cidade para investigar esses desaparecimentos e determinar se
O caso se trata de um evento paranormal. O que eles nao esperavam era que iriam
se deparar com um dilema: reportar o acontecido e esperar reforcos, possivelmen-
te colocando a vida de mais uma crianca em perigo; ou enfrentar uma perigosa
criatura, apesar de serem apenas recrutas?




Esta é a uma missdo introdutéria de ORDEM PARA-
NORMAL RPG, desenvolvida para grupos que estdo
jogando pela primeira vez. Assim, se vocé estd en-
trando agora no universo do RPG de mesa, ela é
perfeita para entender melhor os termos e conceitos
do jogo. Também serve de exemplo para muitas
das histérias que virdo, porque muitas missoes do
grupo devem comecar como esta: com uma simples
ida ao escritdrio.

Esta é uma misséo curta, que pode ser completada
em uma ou duas sessoes de jogo.

Fichas foram feitas (ou escolhidas), e os jogadores

ja estdo com seus personagens a mdo. A mesa foi
arrumada e estdo todos empolgados. Chegou a hora
de narrar a cena inicial de briefing.

Leia o texto a seguir em voz alta:

Vocés estéo na base da Ordo Realitas, a
Ordem da Realidade. Acabaram de receber
sua primeira convocacao para uma missao
de campo — o momento t3o esperado de
por & prova, todos os meses de treinamento
arduo depois do recrutamento.

Embora estejam ansiosos, vocés foram
instruidos a esperar um pouco no saldo
da Ordem, em uma das mesas simples.

Peca para os jogadores descreverem seus perso-
nagens. Esse também é um bom momento para
que eles conversem entre si, falando pela primeira
vez pela voz de seus agentes. Vocé pode incentivar
isso, perguntando o que eles estdo fazendo ou como
estdo se sentindo.

Se quiser, vocé também pode definir, junto de cada
jogador, como seu recruta foi parar ali, de acordo
com sua origem. O grupo pode decidir até mesmo
se alguns deles ja tem algum lago de amizade (ou
rivalidade) dos dias de treinamento, ou até mesmo
se ja se conheciam antes de ingressar na Ordem.

Deixe os jogadores livres para escolher quantos
detalhes querem compartilhar. Assim que eles ndo
tiverem mais nada a dizer, ou se a cena estiver fi-
cando mondtona, narre o texto a seguir.

Um secretario os chama e, pela primeira,
vez, vocés entram no escritoério do Senhor
Verissimo, o lider da, Ordem da Realidade.
Como vocés sabem, ele costuma coorde-
nar as investigagoes, sendo o principal
responsavel por proteger a, Realidade das
ameacas do Outro Lado.

Verissimo costuma passar as missoes
pessoalmente aos agentes, mas quando
vocés entram na sala, ele ndo esta 1a. Em
vez disso, vocés encontram Caio Leal, um
agente experiente, atualmente responsa-
vel por orientar recrutas.

Caio os recepciona. E um homem na casa
dos 30 anos, com barba rala e cabelo ras-
pado nas laterais e espetado no topo da
cabeca. Se veste de maneira casual, com
sua iconica espada a tiracolo. Sentado
em uma das cadeiras, segura uma pasta
recheada de papeis. Ele ndo perde tempo
em aborda-los:

, Muito bem, pessoal, vocés parecem
prontos. A primeira missao € um pas-
s0 importante para qualquer agente
e fico feliz em guié-los nessa jornada.
Vocés vao fazer uma simples inves-
tigagcao de reconhecimento: devem
descobrir se dado evento esta ligado
com o Paranormal ou néo e reportar
suas descobertas & base, nada mais.

Caio se acomoda melhor na cadeira e con-
tinua o discurso.

, Tenho grandes expectativas em re-
lagao a vocés e sei que vao agir de
modo a preservar a Realidade. Mas,
antes de comegarmos a falar da mis-
sé0, ha algo que queiram perguntar
de nosso treinamento?

Agora, vocé pode se voltar aos jogadores e perguntar
se querem que vocé explique algum conceito do
jogo, aproveitando para usar a voz de Caio Leal
para ajudar os recrutas. Colocamos a seguir algu-
mas perguntas comuns e respostas adequadas que

recrutas podem receber de seu oficial comandante.
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Qual a funcdo da Ordem da Realidade?

¢ A Ordo Realitas é uma organizacio secreta que

busca proteger a realidade das ameagas para-
normais do Outro Lado.

Quem sdo os Agentes da Ordem?

Sa0 pessoas com treinamentos diversos, prepa-
rados para investigar mistérios Paranormais e
eliminar criaturas que rompem a Membrana que
separa a Realidade do Outro Lado.

O que é o Outro Lado?

E uma dimens&o paralela anossa, onde Entidades
Paranormais, também nomeadas Elementos,
buscam romper uma Membrana que as separa
de nossa dimenséao, trazendo criaturas terriveis
para nos atormentar.

Como devemos nos portar perante civis?

De maneira, geral, pessoas comuns, nao conhe-
cem a Ordem da Realidade e sequer desconfiam
existir ameagcas do Outro Lado. Os agentes da
Ordem precisam investigar eventos paranormais
de maneira discreta, mantendo a existéncia da
Ordo Realitas em segredo sempre que possivel.
Algumas pessoas importantes para o caso e de
confianca dos agentes podem se envolver com a
investigacao e conhecer a existéncia da Ordem,
mas deve-se garantir que ela, permanecera em
siléncio sobre as a¢des da organizagao.

Assim que responder essas perguntas, vocé podera

= continuar com a narracdo que vai dar inicio a etapa
de preparacdo da missdo. Entregue a Ficha de Inves-
tigacdo para os jogadores (Apéndice C) e leia em voz
alta o texto abaixo.

Apoés responder as perguntas, Caio puxa,
alguns documentos da, pasta (incluindo o
mapa de uma, cidade pequena) e os espalha
em cima, da, mesa de madeira escura.

, Recentemente, a cidade de Tronco do
Oeste reportou uma série de desapare-
cimentos de criangas. Todas sumiram de
casano meio da noite e seus pais deram
falta logo de manhd cedo. Isso é tudoque
temos até agora. Vocés serdao enviados
para a cidade atras de informacoes adi-
cionais e devem determinar se existe ou
nao a influéncia de forgas paranormais
envolvidas nos desa.parecixhentos.

Caiolevanta, vai até a janela e observa outros
recrutas treinando no patio.

¢ A funcao da Ordo Realitas é proteger a
realidade das ameagas Paranormais.
Nao devemos esquecer disso. Se esse
caso nao tiver envolvimento de forgas
Paranormais, devemos recuar e deixara
policia cuidar do assunto. Sei que parece
terrivel, mas temos nossa missao e a
policia tem a dela. Nao devemos perder
vista de nossos objetivos.

O oficial entao entrega um radio comunicador
a um dos agentes.

, Quando tiverem certeza, entrem em con-
tato comigo, e faremos a extracao de
Vocés para ouvir o relatorio. Nos avisem
€ nao tentem resolver o caso sozinhos,
porque ainda sdo recrutas. Entendidos?
Podem ir para o arsenal, se preparar.

Caio volta a se sentar na poltrona, pegando
os documentos da mesa e organizando de
maneira metodica, perdido em pensamen-
tos. Ele entrega os materiais aos recrutas.
Chégou a hora de ir as compras.

Depois da conversa com Caio Leal, os personagens
estdo prontos para escolher seu equipamento inicial.
Veja as regras simplificadas da pagina 5.

Assim que os jogadores terminarem de escolher os
equipamentos, Caio ird abordar os personagens uma
ultima vez. :

|
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, Vejo que ja se equiparam. Perfeito, de-
VEeIos Sempre Nnos preparar para, o pior.
Chegando na cidade, procurem Felipe

~ Trindade. E o paide uma das criancas,
que procurou gjuda em féruns obsquros
da internet e nos deixou a par desse
caso. Vocés devem se passar por agen-
tes do governo, 'que estao investigando
0 caso de maneira silenciosa, pa.fa, nao
assustar a populag¢ao. Mantenham esse
disfarce pelo tempo que conseguirem.
Contamos com vocés, recrutas.

Se os jogadores estiverem satisfeitos com suas esco-
lhas, o grupo de investigadores é levado a garagem,
onde sdo esperados por uma van que os levard para
Tronco do Oeste. Siga para a cena 1.

CENA 1

Essa é a primeira cena de investigagdo da misséo.
Os personagens vio encontrar Felipe Trindade —
o pai de Marcelo, um dos meninos desaparecidos.
Essa é uma conversa que serve como uma excelente

introdugéo para que os jogadores possam descobrir
algumas informacoes basicas sobre o caso em si. Leia
em voz alta a caixa de narracio:

A van viaja por poucas horas, saindo de
Sao Paulo e subindo a serra. Fazendas se
misturam com centros industriais afasta-
doé e vocés saem da rodovia. Uma estrada,
de terra os leva & cidadezinha de Tronco
do Oeste. A van se dirige & area do centro
industrial, parando na frente de uma casa
de portéo verde, aberto. O jardim da frente
esta abandonado, a grama, alta dificultando
a vista do interior.

Vocés batem a porta e um homem de olhei-
ras fundas os atende. Seu cabelo esté oleoso
ebagungado e suas roupas, amassadas. Ele
encara vocés por um segundo € abre um
SOrriso esperangoso: : :

¢ Vocés sio os agentes? Finalmente...
achei que néo vinham mais! Por favor,
me ajudem a achar o meu menino!

Ele encaminha os personagens para dent.ro
de sua casa, oferecendo um copo de 4g8ua e
um lugar para sentar. :

¢ Ireiresponder qualquer pergunta e aju-
déa-los como pude_r.

Os personagens estdo livres para interrogar Felipe.
Ele realmente acredita que os agentes trabalham para
o governo e estd totalmente disposto a ajudé-los.
Seguem algumas-informagdes importantes que ele
pode compartilhar com os personagens.

% Ao todo, ja desapareceram-sete criancas. Felipe
nio sabe dizer os nomes e datas.

$ A policia local estd investigando o caso, mas por
ser uma cidade pequena, os recursos disponiveis
para dedicar a busca sdo escassos.

$ Marcelo, assim como outras criangas, desapareceu
dentro de casa. De manha cedo, Felipe foi ao quarto
do filho e percebeu que ele sumira.

% Era aniversario de Marcelo e Felipe ia fazer uma
surpresa para o filho.

$ Nao havia nenhum sinal de arrombamento, luta
ou qualquer coisa parecida na casa.

$ A tltima pessoa com quem o0 menino teve contato
foi Dra. Ruth Wendhal, sua pediatra. Felipe diz que

seu consultério é préximo, e que poderia mostrar
o caminho para os personagens.

Os personagens podem fazer perguntas que ndo sejam
respondidas com as informacdes descritas acima. A
saida mais ficil nesse caso é dizer que Felipe ndo sabe
ou estd nervoso demais para lembrar. Caso esteja
muito confortével com o texto da missdo, vocé pode
improvisar alguma informacéo adicional, mas isso
ndo é obrigatodrio.

Tentativas de coagir Felipe (um teste de Intimidagdo
com DT 10) s6 servem para deixd-lo apreensivo com
os personagens dali em diante — porém, como esta
desesperado para encontrar o filho, tenta ndo demons-
trar. Caso tentem analisar as inten¢ées do homem
(Intuicdo, DT 10), entendem que ele realmente estd
desesperado e faria de tudo para reaver o filho.




NARRANDO SUA PRIMEIRA
CENA DE INVESTIGACAO

Essa é a primeira cena de investigacao da
missdo e talvez seja a sua primeira como

mestre. Lembre-se que sua tarefa é en-
tregar informagodes para os jogadores &
medida que forem progredindo na misséo,
seja fazendo as perguntas certas para 0s
NPCs ou investigando o local certo em uma,
cena de crime.

Felipe Trindade € um homem na, casa dos
40 anos, cansado e desesperado para en-
contrar seu filho Marcelo. Ele acredita que
0 governo entrou em contato com ele atra-
vés de um foérum e enviou agentes para
investigar o acontecido. Sequer desconfia
que os personagens sejam agentes disfar-
¢ados. Quando interpretar Felipe, pense
que ele € um homem triste e cansado, em
busca de seu filho. Use as informagoes
contidas nessa cena para estimular os
jogadores a fazerem perguntas e se en-
volverem com o caso.

’ Disse tudo que sei, senhores. Precisa-
mos de ajuda! A gente precisa descobrir
0 que aconteceu com nossas criangas.
Nao sabemos onde estdo... nem se estao
vivas. Eu imploro. Posso levar vocés 14
no consultorio da Dra. Wendhal, é per-
tinho daqui. Ela pode ajudar mais que
eu. E ainica pediatra por essas bandas,
todo mundo leva os filhos pra consul-
tar com ela, inclusive meu menino e as
outras criancas que desapareceram.

Felipe pega o casaco e olha para uma foto
do filho, numa estante. Entao, pousa o por-
ta-retrato de cabeca para baixo.

, Vamos. A gente ndo pode perder tempo.

Caso necessdrio, os agentes ainda podem fazer algu-
mas perguntas para o pai. Se decidirem seguir com
eles, apds alguns minutos de caminhada, chegam ao
consultério da Dra. Ruth Wendhal.

Essa é uma cena de investigacdo diferente, pois os
agentes vao receber as informagdes diretamente da
pediatra. Isso significa que ndo sera necessario buscar
as informagoes na sala, apenas interpretar os pron-
tudrios médicos antes do final da cena.

Leia o trecho abaixo em voz alta.

Felipe para de frente a uma casa. Ao lado do
portao, no muro, uma placa mostra, o logoti-
po com as palavras “Consultorio Pediatrico
Wendhal”. Ele respira fundo:

, Bom, é aqui. Eu ndo vou entrar, por-
que acho que s6 ia atrapalhar e ndo
quero fazer isso. Vocés sdo a ultima
esperanga do meu menino. Depois de
falar com a doutora me avisem, por
favor. Obrigado!

Felipe entao se despede, sorrie abre o portao.

Quem iré receber os personagens dentro do consul-
tério é Euclides Salvador, o secretario da Dra. Ruth.
Quando os personagens entrarem em cena, peca
que facam um teste de Percepg¢ido (DT 10). Se forem
bem-sucedidos, notam que Euclides estd lendo um
blog com uma matéria sobre um incéndio que acon-
teceu na cidade ha pouco mais de um ano atras. Caso
consigam se aproximar do computador, conseguem
ler o artigo na integra (ver Apéndice B).

Inicialmente, o secretdrio serd muito resistente em
colaborar, mas pode ser convencido com um teste
de Diplomacia (DT 10) ou Intimida¢do (DT 15). Se
der certo e ele deixar os personagens entrarem no
consultdrio, leia o trecho abaixo.

Euclides bate na porta, anunciando sua en-
trada. A Dra. Wendhal esté sentada atras
de uma mesa, preenchendo documentos de
atendimentos anteriores.

|

o




, Bom dia... como posso ajudé-los?

Ela € uma mulher de idade, com cabelos

brancos lisos presos em um rabo de ca-

valo. Suas rugas revelam o rosto de uma
. mulher vivida.

Euclides os deixa com a doutora e fecha a
porta. O consultorio é simples, mas muito
bem organizado, limpo e decorado. Os brin-
quedos de madeira estao todos organizados
eI uma, caixa no canto da sala e a cama de
atendimento estd preparada para atender
0 proximo paciente.

Assim que vocés revelam o motivo da visita,
ela se levanta e comegs, a falar:

$ Anh, finalmente! Alguém interessado em
resolver esse mistério que nos assola.
Deixem-me mostrar algo.

A Dra. Ruth abre uma pasta escondida sob
sua cadeira e pega sete prontuarios médicos
€ 0S posiciona em sua mesa.

P Eu atendi todas as criancas antes de
© sumirem. Todas vieram porque os pais
notaram marcas estranhas nas costas,
punhos e pescog¢o. Nao eram sinais de
pancadas ou coisa assim... pareciam
marcas de pressao, com formatos di-
versos. Era dificil definir. Ainda assim,
nao consegui encontrar nada patologico.
Sintam-se & -vontade para examinar os

prontuarios. Vou ajudar como puder.

Os documentos estao na frente de vocés. O
que vocés fazem?

Os personagens agora tém a oportunidade de explorar
os sete prontudrios médicos em busca de pistas. Deixe
os jogadores explorarem os prontudrios (disponiveis
no Apéndice B) por quanto tempo for necessario.
Vocé pode ajudar os jogadores fazendo comentarios
como a Dra. Ruth Wendhal (ver a seguir). Assim que
esgotarem as informagoes dos prontudrios ou a cena
esfriar, vocé pode introduzir o evento que dispara a
proxima cena: Veja a caixa ao lado para caso sejam
necessdrios testes para descobrir as informagoes.

Essa é uma cena de investigacao
interessante, pois os jogadores vao
poder ver os prontuarios e interagir
com eles fisicamente para descobrir
informagodes relevantes ao caso. Ainda
assim, isso & um jogo, e os jogadores
nao precisam descobrir tudo sozinhos.
Eles podem fazer testes para descobrir
algumas informagoes.

Quando mestrar essa cena, vocé pode
deixé-los explorar os documentos por
alguns minutos. Depois disso, pode
dizer que os jogadores podem receber
dicas com testes de Ciéncia, Medicina
e Ocultismo. Os personagens podem se
ajudar para ter mais chances de su-
cesso, mas cada um s6 pode fazer um
teste (seja teste principal ou ajuda).

Ciéncia (DT 10)

Os prontuarios apresentam alguns
dados que claramente estao relacio-
nados, enquanto outros parecem ser
apenas coincidéncia. De qualquer for-
ma, o0 objetivo de vocés é interpretar
os dados e seguir a investigagao ape-
nas para determinar se houve inter-
vengao paranormal ou néo.

Medicina (DT 10)

As criangas apresentam prontuarios
parecidos, com situagodes de falta de
sono e manchas pela pele, sempre
proximos de seu aniversario. Ainda
assim, ndo existe nada na medicina
que seja compativel com esse diagnos-
tico. Mas chama ateng¢do que todas as
criancas desaparecidas apresentam
um quadro parecido.

Ocultismo (DT 15)
Alguns prontuérios fazem referéncia

a caracteristicas comuns do elemento
Conhecimento: aprendizado subito e
vozes em sonhos. Nao é nada conclu-
sivo, mas pode ser uma pista.




Essa é uma cena pensada para ensinar_ o bésico do
combate em ORDEM PARANORMAL RPG, mas sem gran-
des riscos para os personagens.

Primeiro, leia o trecho abaixo em voz alta.

Vocés sdo interrompidos por batidas na
porta. Euc]ides_aparece, um pouco ofegante.

, Doutora! Tentei segurar eles, mas es-
ta0 armados e furiosos. Sa0 os pais das
criancas. Nao sei o que fazer! Agentes,
vocés precisam nos ajudar a acalmar
esses pais, por favor!

Euclides é interrompido por um barulho alto
de madeira rompendo! Um grupo de homens
quebrou a porta do escritério e estd vindo
para cima da doutoura.

’ A culpada s6 pode ser vocé, doutora!
Todo mundo foi atendido por vocé antes
das criangas sumirem. A culpada s6
pode ser vocé! E vocés, nosso problema
é com a doutora. Saiam!

A turba se aproxima decidida. A doutora
corre para tras da mesa:

¢ Por favor, me ajudem! Fagam eles
pararem, por favor!

S0 resta uma coisa a se fazer: proteger a
doutora e acalmar os pais raivosos antes
que a coisa fique grave demais.

Esta é uma cena de acéo.

Cenas de acdo funcionam como cenas de investiga-
¢éo: 0 jogo é dividido por rodadas, e em uma rodada,
cada personagem tem um turno, no qual pode fazer
uma acdo. Nao é preciso rolar Iniciativa para definir a
ordem dos turnos; simplesmente escolha uma ordem

para os jogadores agirem e se mantenha a ela.

Cada cena de a¢do tem um objetivo (o que os perso-
nagens devem fazer para vencer o perigo), um efeito

(o que o perigo causa aos personagens) e uma lista

de acoes (o que os personagens podem fazer em seus

turnos; se o nome da agéo vier seguido de uma pericia,
o personagem deve fazer um teste daquela pericia).

No inicio da cena, descreva o objetivo e quais agdes
os personagens podem fazer. Se um jogador quiser
fazer uma agdo nao listada, ndo o impeca; use os
pardmetros das agdes descritas para determinar um
teste e um beneficio para a acdo dele.

A cena termina quando o grupo atinge o objetivo...
Ou quando todos os personagens falham!

OBJETIVO. Proteger a Dra. Ruth Wendhal dos pais
por 3 rodadas.

ErErrTo. No final de cada rodada, se nenhum perso-
nagem tiver sucesso na acao Conter os Animos, todos
sofrem 1d4 de dano nao letal.

AcOEs. No seu turno, cada personagem pode realizar
uma das seguintes agoes:

$ CONTER 0s ANIMOS. Funciona como Procurar
Pistas (pag. 80), mas a pericia escolhida deve ser
usada para conter a multiddo raivosa de alguma
maneira, seja tentando apelar para a razdo (Diplo-
macia) ou para a forga bruta (Luta).

$ UsAR HABILIDADES E ITENS. Habilidades e itens
que possuem efeitos especificos em cenas de inves-
tigacdo podem ser usados conforme suas descri¢des
(por exemplo, uma habilidade que fornece bonus
em Procurar Pistas vai fornecer o mesmo boénus
para “Conter os nimos”). Além disso, os jogadores
podem encontrar usos criativos para habilidades e
itens que normalmente néo interagem com inves-
tigacdo. Por exemplo, um personagem pode lancar
uma granada de fumaca no meio da multiddo em
seu teste “Conter os animos” (nesse caso, usando
um teste de Pontaria). A critério do mestre, habi-
lidades que ndo concedem bonus em testes mas
que poderiam auxiliar determinada acdo podem
conceder +5 neste teste. O mestre tem a palavra
final se uma habilidade ou item pode ser usado.

Apds os pais baixarem as armas e desistirem do com-
bate, vio conversar com os agentes e com a doutora.

Leia o trecho adiante para os jogadores:

Agora, os jogadores precisam tomar uma decisdo
sobre o que fazer em relacdo ao caso. Eles ainda ndo




Finalmente, os pais abaixam as armas e
se rendem. Alguns comegam a cuidar dos
feridos enquanto que outra d& um passo &
| frente, se apresentando como uma mée de
uma das criangas desaparecidas.

1 , Pedimos desculpas, mas nao sabemos
mais o que fazer. Estamos desesperados.
Achavamos que vocés eram seguran-
¢as da doutora, 0 que nos fez desconfiar
ainda mais dela. Mas agora ficou claro
que voceés sao agentes do governo ou
investigadores particulares. De uma,
forma ou de outra, pedimos que vocés
nos gjudem, por favor! Ndo sabemos
mais o que fazer.

Os pais feridos ja estao sendo cuidados e a
mée continua olhando para vocés com o0s
olhos cheios de lagrimas.

, Nos juntamos para fazer isso pois nao
tinhamos mais o que fazer. Nossa ultima,
opgao era tirar informagoes da doutora.
Gustavo era contra. Gustavo é o pai do
Jonata, que foi o primeiro desaparecido.

- Ele foi o tinico que nao veio. Fica preso
em casa o dia inteiro. Por favor, nos aju-
dem. Vocés precisam encontrar nossos
filhos, por favor! Talvez o Gustavo tenha,
descoberto alguma coisa, ele sempre
foi curioso e ja tinha trabalhado como
detetive particular no passado.

Os pais se juntam proéximos dos agentes e
da doutora. Pedem desculpas mais uma vez

e comegain g sair do consultério. A mae se
{ / * volta para os agentes mais uma vez.

, Ele se mudou para uma casa pequena,
na zona industrial depois que sua espo-
sa 0 abandonou. Por favor, vejam se ele
esta bem... estamos preocupados com o
Gustavo e por favor encontrem nossos
filhos. Vocés s&o nossa ultima esperanca.

tem certeza se é algo paranormal ou ndo e podem
continuar com sua investigagdo. A pista mais dbvia é
a casa de Gustavo Magalhaes. Euclides, o secretario
da doutora, pode dar o endereco para os agentes.

CENA 4

O PACIENTE e
ZERO

Essa é uma cena de investigacédo classica de ORDEM
PARANORMAL RPG. Os personagens vio averiguar
a quitinete de Gustavo em busca de pistas e vao se
deparar com coisas inesperadas que vdo dar mais
informacoes sobre o caso (ver cenas 5 e 7).

Assim que os personagens decidirem ir para a casa,
leia para eles o trecho abaixo.

O casebre a sua frente € uma imagem de-
primente. Pintura rachada, patio tomé,do
por grama, alta, portao arrebentado e en-
ferrujado. Se esse ambiente um dia ja foi
cuidado, foi ha tempos. ;

. Vocés avangam no terreno da casa, chegan-
do & porta de entrada. Um olhar mais atento
percebe que o vidro da porta esta quebrado,
sendo possivel abri-la pelo lado de dentro,
pelo buraco. Mesmo assim, ndo existem
outros sinais de possiveis arrombameﬁtos.

Uma vez dentro, & sua esquerda ha uma,
cozinha com uma, geladeira velha amare-
lada e uma pia.com uma cadeira na frente,
onde provavelmente Gustavo fazia suas
refeigdes. Bem ao lado, uma area de servigo
com tanque, roupas penduradas em um
varal suspenso é uma privada. A pé.rede
da area de servigo faz divisa com a sala/ '
quarto, que nada mais € do que uma cama
mal arrumada e um balcao com uma, televi-
sao velha em cima de uma mesa dejardim
enferrujada. A casa é ainda mais triste por.
dentro do que por fora.

Ainda assim, esse & o suposto qu/a.rto de
Gustavo Magalhaes e pode conter pistas
Gteis para o caso. ' :

0 que querem fazer?




Esta é uma cena de investigacdo, na qual os perso-
nagens devem explorar a casa em busca de pistas
para o caso.

Para narrar uma cena desse tipo, peca para os jogado-
res declararem o qlie véo fazer, um de cada vez. Pega
para o jogador dizer o que e como vai investigar. Se
a acdo for relevante para a cena, existe uma chance
de descobrir uma pista complementar. Cada pista
complementar estd relacionada a um teste especifico
em um dos pontos de interesse, conforme descrito a
seguir. Além disso, os personagens podem fazer outras
acoes como Facilitar a Investigacdo, Usar Habilidades
e Itens e Prestar Ajuda. Resolva a agdo do jogador e
parta para o préximo. Assim que todos declararem
suas agoes, vocé encerra a rodada e comega umanova,
na qual repete esse processo.

Veja o Capitulo 4 do Livro de Regras para mais in-
formacgdes sobre cenas de investigacao.

A CASA DE GUSTAVO

GRAU DE URGENCIA. Muito baixo (6 rodadas).

PISTA BASICA. A casa abandonada estd um caos,
com tudo espalhado por todos os lados. Ainda assim,
existe sinal de vida. Mas onde estd Gustavo?

PONTOS DE INTERESSE.

" & GELADEIRA: “A geladeira esta tomada por fotos

presas por imds, como se fosse um quadro repleto
de memorias”

% INVESTIGACAO (DT 15): Séo fotos de Gustavo,
um menino entre 5 e 6 anos e uma mulher alta
com olhar carinhoso. Muito provavelmente séo
fotos de Gustavo e sua familia. Uma das fotos
parece ndo fazer muito sentido, mas um olhar
atento consegue decifrar do que se trata: é uma
foto das costas de Jonata, filho de Gustavo. As
costas estdo marcadas com manchas.

4% MEDICINA (DT 15): As manchas batem com
a descricao do prontudrio médico de outras
criancas no consultério da Dra. Ruth.

4 INTUICAO (DT 10): Apesar da familia estar
toda junta, ela ndo parece estar feliz. Existe
uma distincia entre Gustavo e sua esposa.

% PERCEPCGAO (DT 10): O cheiro que sai da ge-
ladeira revela que tem coisas estragadas ali
dentro. Caso abram a porta vdo confirmar

que Gustavo deixou de abrir a geladeira ja faz
algum tempo e a comida apodreceu.

% MESA DA TELEVISAO: “Sobre a mesa de jardim en-
ferrujada ha uma antiga televisdo de tubo. Alguns
papéis estdo acumulados em volta da TV”.

% PERCEPCAO (DT 10): Os documentos se acu-
mulam na mesa. Néo existe um espago sequer
para que ele escreva qualquer coisa, além de
vocés ndo verem um ldpis sequer.

% INVESTIGAGAO (DT 10): Os documentos em
cima da mesa sdo todos enderecados ao an-
tigo dono da casa, Jairo Braga. Sdo contas da
casa e alguns relativos a morte de Jairo (como
seguros de satde e pedidos de inventério para
familiares). Nenhum dos documentos foi aber-
to. Caso os personagens abram algum, vio
descobrir mais sobre a morte de Jairo. Ele ndo
foi encontrado no incéndio que aconteceu na
fabrica ano passado e foi declarado morto. Seu
filho, que estava visitando a fdbrica, morreu.

4 CIENCIA (DT 10): A televisdo estd conecta-
da na tomada, mas ndo gera nenhum tipo de
estdtica. Caso um personagem tente ligar a
televisdo, descobre que ela ndo funciona. Um
olhar mais atento revela que a tela sai e que
existem muitas marcas dentro dela.

% OcuLrtismo (DT 15): As marcas séo sigilos
de Conhecimento, relacionados com rituais
de transformacao.

$ AREA DE SERVICO: “A drea de servigo é um espaco
apertado com muitas coisas acumuladas. A roupa
estd pendurada nas cordas acima do tanque e o
vaso estd sem a tampa”

% INVESTIGAGAO OU PERCEPCAO (DT 15): Os
personagens encontram algumas ataduras e
algumas pomadas dentro do tanque.

% MEDICINA (DT 10): As pomadas servem para
tratar queimaduras.

% CaMA: “A pesada cama de ferro estd bem enferru-

jada. A roupa de cama estd bagungada, acumulada
no lado da cabeceira’

% INVESTIGACAO OU PERCEPCAO (DT 15): Os
personagens notam um alcapao debaixo da cama.

% ATLETISMO (DT 10): O personagem consegue
mover a cama, abrindo espago para abrir e
entrar no al¢apdo... mas o mesmo estd tran-
cado. A madeira é velha e pode ser facilmente

ll




destruida, mas as tentativas automaticamente

acordam o existido.

"~ 4 CRIME (DT 15): O personagem consegue des-
trancar o algapdo. Caso falhe no teste, aumenta
o grau de urgéncia da cena em 1, diminuindo
o total de rodadas dispbniveis. Isso representa
o barulho que a tentativa esta fazendo e pode
acordar o existido.

PiSTAS COMPLEMENTARES:

$ Gustavo estd usando a casa de Jairo desde que seu
filho desapareceu, no dia 23 de fevereiro de 2022.

$. Jairo estd morto. Gustavo lamenta muito isso.

O QUE ACONTECEU

Gustavo se mudou para o casebre depois que
sua esposa o0 deixou, apds o sumigo de seu filho
Jonata. A casa pertencia a Jairo, um dos co-
legas de trabalho de Gustavo, que morreu no
incéndio da fabrica um ano atras. La, Gustavo
encontrou um livro com ritos de adoracgao ao
Conhecimento, prometendo poderes inexplica-
veis para aqueles com dedicagao verdadeira.

«l

$ Gustavo ainda sofre com as queimaduras do in-
céndio da fébrica no ano passado.

$ Gustavo mantém um mapa da cidade e marcou
todas as rotas de acesso e saida da fabrica aban-
donada (a mesma do incéndio).

$ Existe uma porta debaixo da cama.

FINALIZANDO A CENA. A cena pode acabar de duas
formas: com os personagens encontrando a porta do
alcapio sob a cama e entrando por 14, ou sendo ataca-
dos pela criatura do porio, acordada pelos barulhos
da investigacdo ou tentativas de abrir o algapdo. Seja

como for, passe para a préxima cena.

Gustavo, movido pelo desespero, cedeu a mente
a0 Conhecimento. Ele agora se esconde no porao
sob a cama, e é uma, casca do que ja foi.

Ali, os personagens devem encontrar a locali-
zagao da fabrica, uma colegdo de noticias sobre
os desaparecimentos e o incéndio. Além disso,

podem achar a entrada do algap&ao que os levara

a Gustavo, atualmente transformado em um
existido (ou serao atacados por ele).




Se os personagens abriram o al¢apdo, comegam a
descer as escadas em direcdo a um comodo secreto
construido embaixo da casa de Jairo. Se fizerem mui-
to barulho, ndo conseguirem abrir o algapdo ou de
alguma forma desistirem da investigacdo, a criatura
aparece de l4 e os ataca. Leia o texto a seguir:

[se os personagens abriram o algapao]

O algapao se abre para uma escadaria em
caracol. Os degraus velhos de pedra descem
pela escuridao, até vocés verem um feixe
de luz saindo de uma porta de madeira
entreaberta. A luz oscila, revelando se tra-
tar de chamas. Ao abrir a porta, vocés se
deparam com algo inesperado.

A pequena sala subterranea foi ornamen-
tada como uma espécie de templo para o
filho de Gustavo, com uma, série de velas
distribuidas para formar um sigilo Paranor-
mal. No centro das velas ha uma criatura
humanoide de costas para vocés e olhando
fixamente para a foto de Jonata.

[se os agentes ndo acharam ou abriram
o alcapdo e/ou fizeram muito barulho]

De repente, o algapao explode em pedacos,
e vocés se protegem das lascas de madeira,
voando para todos os lados. De 14, irrompe
uma criatura humanoide assustadora.

[as duas narrativas culminam aqui]

Seu corpo estd parcialmente queimado e
repleto de sigilos de Conhecimento, que
subitamente brilham em uma luz dou-
rada enquanto ele se volta para vocés.
Quando seus olhos dourados encontram
os de voceés, ele grita e a mente de vocés
é tomada pelo pavor de se deparar com O
paranormal. O que vocés fazem?

Esse é o primeiro combate contra uma criatura para-
normal desta missdo e, provavelmente, dos jogadores
e dos personagens.

E importante que esse combate cause impacto, entao
lembre-se de seguir as regras.

$ A primeira coisa a fazer é rolar a Iniciativa dos
personagens e do existido. Anote a ordem da Ini-
ciativa (ou pega para um jogador anotar) e comece
o combate.

$ No inicio da primeira rodada, antes de qualquer
personagem agir, todos precisam fazer um teste de
Vontade contra a Presenca Perturbadora do exis-
tido. Essa é uma habilidade que todas as criaturas
paranormais possuem e representa o terror que
elas causam na mente humana. Se falharem, os
agentes sofrem 1d6 pontos de dano mental (metade
disso se passarem). Essa habilidade s6 acontece na
primeira rodada do combate ou na primeira vez
que encontrarem a criatura na cena.

$ Atente-se as habilidades do existido, incluindo suas
resisténcias e vulnerabilidades. Esse pode ser um
combate assustador para jogadores inexperientes
e ndo é impossivel que um personagem morra ou

enlouqueca. Mas isso faz parte de ser um agente
da Ordo Realitas...

$ As estatisticas da criatura podem ser encontradas
no Livro de Regras, pagina 240.

R EXISTIDO (CRIATURA ¢ CONHECIMENTO)

Assim que os personagens derrotarem o existido, leia
o trecho a seguir:

O corpo do existido caino chao, destruido.

Vocés olham para a criatura horrenda, € 0s
tragos humanos dela ficam mais evidentes.
As queimaduras sdo impossiveis de nao
reconhecer: esse é Gustavo Magalhaes,
deturpado e transformado em um existido!

Essa € a evidéncia que faltava: definiti-
vamente, este € um caso paranormal. A
Membrana, foi afetada. Mas pelo qué... ou
por quem?

Se quiserem, vocés ainda podem investigar
esse comodo antes de decidir como seguir
com esse caso.




Agora que o existido foi derrotado, os personagens
podem investigar esse comodo secreto da casa de
Jairo/Gustavo. E uma cena de investigagdo como a

cena 4.

0 COMODO
RITUALISTICO

GRAU DE URGENCIA. Muito baixa (6
rodadas)

P1STA BASICA. As velas ritualisticas
estdo espalhadas pela sala, organiza-
das como uma espécie de simbolo de
adoracdo a imagem de Jonata. Além
disso, alguns papéis e livros estdo
acumulados préximos de uma mesa.

PONTOS DE INTERESSE.

$ VELAS E SIMBOLOS: “As velas
estdo macabramente organi-
‘zadas como parte de um ritual
paranormal”

% OcurrisMo (DT 15): Esse é
um ritual de transformacéo,
feito para ajudar a enfraque-
cer a Membrana.

% INVESTIGAGAO (DT 10): Os
personagens-encontram
uma caixa de mdsica, que
toca cantigas de ninar. O
personagem ativa caixa com
uma acio de movimento e ela
ocupa 1 espaco.

$ MEsA EDOCUMENTOS: “A mesa de jardim enferru-
jada estd sendo usada como apoio para uma antiga
televisdo de tubo. Alguns papéis estdo acumulados
em volta da televisdo”

% ATUALIDADES (DT 10): Os documentos sdo
todos referentes ao incéndio que aconteceu na
fabrica no dia 21 ‘de fevereiro de 2021. Aqui
os personagens podem encontrar as mesmas
informagdes contidas no post de blog (ver
Apéndice B). .

% INVESTIGAGAO (DT 15): Existem algumas
anotac¢oes de um didrio que estdo rasgadas
e é necessario organiza-las para conseguir
compreender seu contetido. As informagdes
descobertas sdo:

+ Gustavo e Jairo estavam no incéndio da
fabrica. Gustavo sobreviveu, mas ficou
com queimaduras no corpo.

+ Gustavo e outros trabalhadores da fébrica
estavam com muito medo que seu filhos
fossem afetados pelo incéndio (j4 que
estavam visitando a fabrica).

+ Gustavo sabia que Jairo era envolvido
com coisas ocultistas e tinha alguns livros
em sua casa. Ele veio em busca de algo
que trouxesse seu filho de volta.

PISTAS COMPLEMENTARES:

$ Gustavo encontrou um livro com
informacdes sobre o0 Conhecimento
na casa de Jairo.

% Gustavo também estava

no incéndio e tinha muito medo de

morrer ou perder seu filho, assim

como outros que estavam naquele
local no mesmo dia.

$ O ritual transformou Gus-
tavo em um existido.

FINALIZANDO A CENA. A cena fi-

naliza quando os personagens es-

gotarem as pistas complementares
ou desistirem de procurar. Nesse
momento, o caso estd parcialmente
resolvido, e os personagens precisam
tomar uma deciséo.

INTERLUDIO

Aqui os personagens chegaram no objetivo inicial de
sua missdo. Através de sua investigagéo’,'os persona-
gens determinaram que existe influéncia do Para-
normal nos desaparecimentos, e devem tomar uma
decisdo: eles finalizam a missdo ligando para Caio ou
seguem investigando até o fim?




$ CASO SIGAM INVESTIGANDO ATE O FIM: 2 Missdo
continua. O préximo local de investigacéo deve ser
a fabrica abandonada. Simplesmente siga para a
préxima cena.

$ CASO LIGUEM PARA CAI0: eles podem voltar a

investigar, se convencerem Caio.

Vocés entram em contato com Caio Leal
através do dispositivo que ele entregou para
voceés. A voz do experiente agente da Ordem
interrompe o siléncio:

@ Conseguiram finalizar a investigagao?
Descobriram algo?

Os personagens devem reportar o que sabem, até
o ponto em que enfrentaram o existido. Nesse mo-
mento, Caio ird interromper os personagens e dar os
parabéns por finalizarem a missdo. Ainda assim, ele
vai perguntar que direcdo a equipe pretende tomar.

Caio segue falando:

, Certo, vocés descobriram que o para-
normal esté envolvido nesses casos de
desaparecimento, mas nio consegui-
ram determinar o que estd acontecendo
de fato.

, Pelo que falaram, a resposta deve estar
nesse caso de incéndio na fabrica. E a
Unica possibilidade. Podemos enviar
uma equipe de agentes assim que volta-
rem de uma missao, mas nao sabemos
quantos dias isso pode demorar.

, Outra opgéo seria vocés continuarem
com a investigagio, mas certamente
sera perigoso. Como néao estou com vo-
cés, nao posso determinar suas condi-
¢oes de seguir com a missdo. Mas essa
é uma, prerrogativa sua. Me liguem
quando tomarem uma, deciséo.

Ele desliga o dispositivo. Agora, cabe a vocés
escolherem o que vao fazer.

Este é um momento decisivo para os jogadores.

Basicamente, devem escolher seguir a missao ou
finaliza-la deixando agentes mais experientes da
Ordem assumirem as rédeas. Vocé pode ajudi-los
a tomar essa decisdo. Converse sobre vantagens e
desvantagens de cada escolha, refor¢cando o perigo
inerente de lidar com o paranormal.

Os personagens podem passar a noite na Vale Floresta,
a Unica pousada local, para descansar e recuperar
suas forcas. Quem sabe até revisitar o caso, antes de
tomar essa decisdo. Consulte as regras para acoes de
interlddio no Livro de Regras (pagina 92).

SE ESCOLHEREM FINALIZAR A MISSAO, pule as cenas
7 e 8 e siga diretamente para o Epilogo.

SE ESCOLHEREM CONTINUAR A INVESTIGACAO, siga
paraacena’?.

CENA7

HABRICA. o

Nessa cena, os personagens vao encontrar a criatura
final e resolver o caso do desaparecimento das crian-

cas. Quando os personagens chegarem na fabrica,
leia para eles o trecho a seguir:

A fabrica esta destruida, com as paredes
comprometidas e a estrutura queimada
pelo incéndio do ano passado. As portas
serviram para isolar os comodos e trans-
forma-los em fornos, o que comprometeu
g estrutura geral do prédio.

Vocés avangam para a porta frontal que esta
entreaberta e se deparam com uma enorme
sala que servia como andar principal da
construgdo. O maquinario ainda esté presen-
te no chéo da fabrica, mas completamente
tomado por cinzas dos objetos que foram
reduzidos a po.

Ainda assim, tudo esta calmo. Até demais.

0 barulho os pega de surpresa. E como se
uma multidao estivesse correndo na. diregao
de vocés, mas tudo que conseguem ver, por
um segundo, s&o um par de olhos dourados
na escuriddo. A criatura esta aqui.
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A criatura chegou e o combate é inevitavel. Esse é o
bicho papao, que fara de tudo para eliminar os agentes
e seguir com seu plano de capturar as criancas. Esse
é um combate complicado, mas a criatura estd com
apenas uma fracdo de seu poder total, pois ainda
nao completou seus objetivos para manifestar-se por
completo na Realidade. Apenas por isso é possivel
para os recrutas derrotarem esta ameaca... com um
bocado de sorte e dedugédo. Veja suas estatisticas de
jogo no Apéndice A.

$ A primeira coisa a fazer é rolar a iniciativa dos
personagens e do bicho papdo. Anote a ordem da
Iniciativa e comece a primeira rodada.

$ No comeco da primeira rodada, antes de qualquer
personagem poder agir, os personagens precisam
fazer um teste de Vontade para resistir ao dano
mental da Presenca Perturbadora do bicho papio.
Os personagens fazem um teste de Vontade DT 15.
Se falharem, sofrem 2d6 pontos de dano mental
(metade se passarem). Essa habilidade s acontece
na primeira rodada do combate ou na primeira vez
que encontrarem a criatura na cena.

$ Esse é um combate bem C.omplicado para agentes
Jinexperientes. Quando encontrarem o bicho papéo
lembre-os que eles podem recordar informacoes
sobre criaturas com a pericia Ocultismo e que eles
possuem algumas pistas sobre a criatura por conta
de sua investigacdo.

# BICHO PAPAO ENFRAQUECIDO
(CRIATURA ¢ CONHECIMENTO)

Assim que derrotarem a criatura, leia o trecho a

seguir:

O corpo da criatura cai sem vida no chéo
queimado da fabrica. Os olhos que antes
brilhavam dourados agora sdo um vazio
escuro. Tudo estd em paz. A criatura foi
derrotada e os desaparecimentos devem
chegar a um fim. Ainda assim, € necessario
encontrar as criangas.

Vocés seguem os rastros da criatura pelas
cinzas até uma série de pequénos dutos de

- ar. Infelizmente, vocés séo grandes de mais
para passar por ali. Ainda assim, & possivel
seguir os dutos pelo lado de fora.. :

A caminhada é longa, passando por uma
série de locais apertados. No fim, vocés
chegam em uma, sala parcialmente desa-
bada. L&, encontram seis crianc¢as dentro
de gaiolas. S0 as criancgas dos prontuarios
médicos, com excegdo de Jonata Magalhaes.

As criancgas estio assustadas e comegam a
chorar. Uma delas grita para as outras:

’ Parem! Vocés sabem que a criatura fica
irritada com nossos gritos. Ja perde-
mos o Jonata por causa disso. Parem,
por favor.

Mas elas estdo em seguranga, pois vocés
chegaram. Vocés abrem as gaiolas, liber-
tando as criangas. Uma delas aponta para :
alguns documentos em cima, da mesa, di-
zendo que a criatura ficava arrumando os -
papéis durante o dia e saia durante a noite.

Caso os personagens investiguem os papeis, desco-
brem que séo entradas de um didrio sem identificacdo
e aprendem algumas informagdes importantes:

$ Jairo ndo morreu no incéndio. Ele ficou preso nos
escombros, com um medo constante que seu filho
estivesse morto por causa das chamas. Ele fala que
nos ultimos dias escutava algo se aproximando,
pedindo ajuda.

% O que ele escutava era um bicho papao. Jairo viu
seu filho no bicho e ficou cuidando dele enquanto
estava preso nos escombros.

$ Jairo comecou a se confundir com a criatura, ao
ponto de ndo conseguir mais separar os dois em
seu didrio.

% A criatura estava obcecada com a ideia de ter um
pai desesperado pela perda de um filho e decidiu
sequestrar crianc¢as envolvidas com a fabrica.

$ As marcas no corpo das criangas sdo as marcas de
suas maos, que aparecem algum tempo antes do
bicho papio atacar. Por alguns momentos, Jairo se
arrepende do que fez, mas as mensageéns no didrio
ficam confusas, como se ele fosse duas consciéncias
ao mesmo tempo, constantemente brigando.

Agora, os personagens podem entrar em contato com
Caio para relatar seu sucesso.




CENA S8

ASMAOS QUE---------
NOSACOLHEM

Os recrutas finalizaram a missao. As criancas podem
ser devolvidas para seus pais. Esses pais vao perguntar
0 que aconteceu e cabe aos jogadores decidirem como
vao reportar esse acontecimento.

Depois disso, podem ligar para Caio Leal e finalizar,
de fato, a misséo.

Caio atende a chamada do dispositivo. Ele
estéa com uma, voz preocupada:

Vamos 14, digam-me uma boa noticia! Deu
tudo certo?

Caio ouve o relatorio com atencdo.

Entendo. Nesse caso, podem voltar para a
base. Vamos conversar com calma, sobre o
que aconteceu, quem perdemos € Como va-
mos seguir daqui pra frente. B possivel que
amanha vocés ndo sejam mais recrutas. Obri-
gado pelo excelente trabalho. De verdade.

Ele desliga o dispositivo.

A missao chegou ao fim.

d

A Gltima etapa da missio é o relatério, que é quando
os jogadores devem conseguir responder as perguntas
na ficha de missdo e ganhar pontos de prestigio. Dis-
ponibilizamos abaixo a tabela de pontos de prestigio
para facilitar a consulta:

Evento PoNTOS DE PRESTIGIO
Solucdo do caso +10
Pista adicional encontrada +2
Morte de inocente -2
Morte de membro do grupo -5

Peca que os jogadores escrevam a pontuacao final dos
Pontos de Prestigio em sua ficha. Isso vai dar uma
sensacdo de progresso para eles. Lembre-se, que se
chegarem em 20 Pontos de Prestigio, eles se tornam
Operadores da Ordem, melhorando sua taxa de Cré-
dito e também a quantidade e categoria méxima de
itens que vao poder carregar nas proximas missoes.

Daqui pra frente, vocé e os jogadores estido prontos
para enfrentar mais desafios! Vocé pode narrar a mis-
sd0 CARGA MORTAL em seguida... Ou usar o Livro de
Regras para criar suas proprias missdes!

O que os espera do Outro Lado?




i BICHO PAPAO |
“.* ENFRAQUECIDO VD 20

CRIATURA + MEDIA

PRESENCA PERTURBADORA
DT 19 « 3d6 mental « NEX 50%+ é imune
SENTIDOS Percepcao 26+5 |' Iniciativa ®
Percepcao as cegas
DEFESA 16
Fortitude &) | Reflexos 2€D+5 | Vontade 26+5
PONTOS DE VIDA 35 | Machucado 17

RESISTENCIAS Balistico, corte, impacto e Conhecimento 2
VULNERABILIDADES Sangue

AGI@) FORE INTE) PREQ) VIGQ

PERICIAS Atletismo 2+5, Furtividade 269+5

DESLOCAMENTO 15m | 100

TAMANHO ADAPTAVEL O bicho papao consegue
se esconder em locais menores que ele, reduzindo
seu corpo para qualquer categoria de tamanho
menor de maneira paranormal. Além disso,

seu deslocamento néo é reduzido por andar
furtivamente ou escalar.

TORMENTO INFANTIL O bicho papao fica
desprevenido se estiver ouvindo uma cantiga

de ninar ou outra cancao infantil. Além disso, se
estiver ouvindo o som de uma crianga chorando,
ele usara todas as suas acoes disponiveis para
encontrar e silenciar a fonte do choro.

CONHECIMENTO

DESTRUIR MENTE O bicho papao destréi e
devora a mente assustada de seus alvos. Sempre
que acerta um alvo perturbado com suas Garras
Atormentadoras, o bicho papdo-causa também 1d4
pontos de dano mental por acerto.

ACOES

PADRAO 4 AGREDIR
GARRAS ATORMENTADORAS Corpo a corpo x3
Teste 29+5 | Dano 2d6+5 Conhecimento

MOVIMENTO < ATORMENTAR
O bicho papao envia sussurros e perturbagoes para um-ser
em alcance curto. O alvo sofre 1d8+1 pontos de dano men-
tal (Vontade DT 15 reduz a metade). Caso o bicho papao
esteja escondido do alvo, este dano aumenta para 2d8+2.

COMPLETA <+ SALTAR E ASSUSTAR
Se estiver escondido de um ser em alcance curto, o bicho
papao pode sair do esconderijo e se aproximar deste
ser. Enquanto faz isso, seu corpo aumenta e se retorce,
assumindo uma forma assustadora. O ser do qual o bicho
papao estava escondido sofre 3d8+3 pontos de dano
mental (Vontade DT 15 reduz a metade).




In Memoriam
Por Redacao

Normalmente, eu ndo trago assuntos muito tristes para
vocés, leitores, mas eu resolvi abrir uma excecao para
esse caso. E com grande pesar que fazemos um ano de
aniversario desde o incéndio na fabrica téxtil da cidade
no dia 21 de Fevereiro de 2021. Foi um periodo dificil,
onde muitos de nossa cidade ficaram com o coragdo na
mao enquanto a fabrica ficava em chamas e os bombeiros

tentavam tirar as criancgas dos escombros.

Foi um grande infortinio. Naquele fatidico dia, uma escola
priméria estava visitando a fabrica para aprender sobre
a industria da cidade. O incéndio, com origem ainda
desconhecida, se alastrou por toda a fabrica e comecgou
a derrubar a estrutura. Muitas pessoas ficaram presas
nos escombros e nao sobreviveram. Algumas delas eram
criangas. Foi um momento terrivel. Uma perda enorme
para todos.

Pedimos que todos se juntem em uma oracao coletiva
nessa quarta-feira de noite, Ia na praca da cidade. Vamos
orar pelas almas dessas pessoas e pela coragem daqueles

que ficaram aqui.

Amém.

32 comentarios | Subscrever




Esses sdo os prontudrios pedidtricos que a Dra. Ruth Wendhal entrega aos personagens em seu consultério

(para referéncia, dia 10/03/2022). Vocé pode copiar, cortar separadamente e entregar esses prontudrios para
que seus jogadores busquem informagdes e pistas sobre o que esta acontecendo.

Nome: JOonata Magalhies _

Nascimento: 20.02.2016 (6 anos cbmpletos) :

Tipo Sanguineo: B+ |

Moi;ivo do Atendimento: A crianca esta apresentando dificuldade para dormir

Avaliagao: A crianga contou que todas as noites ela acorda com um pesadelo e conta para
0 pai e a mée que tem “alguém contando um segredo pra ela no seu ouvido”. A crianca
s6 consegue dormir com o som da sua caixinha de ninar. Notei a formacao de algumas .
marcas nas costas, como pequenos pontos de impacto. O pai disse que ficaria atento a
possiveis machucados.

Data do Atendimento: 23.02.2022

Nome: Augus_tino Severino

Nascimento: 25.02.2016 (6 anos completos)
Tipo Sanguineo: A+

Motivo do Atendimento: N30 consegue dormir

Avaliagao: A crianga reclama que nao consegue dormir porque “sua cabega fica falando
com ela”. Os pais reportaram que isso ja acontece a alguns dias, mais ou menos no mesmo
periodo que ela aprendeu a ler e escrever. De acordo com os pais, “certo dia ela acordou
e estava sabendo ler e escrever, inclusive em mais de um idioma/!”. Um relato exagerado,
sem duvida. A recomendacio médica foi que a crianga se envolvesse mais com essas ativi-
dades cerebrais no comego do dia, e no final tentasse brincar com outras coisas para nao
despertar esse comportamento cerebral. Na avaliacao fisica encontrei algumas marcas
alérgicas no pescogo e nas costas. Os pais falaram que a crianga é alérgica a picadas de
mosquito e que ficaram acampando recentemente.

Data do Atendimento: 26.02.2022
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Nome: Lucas Isisquino

Nascimento: 27.02.2016 (6 anos completos)

Tipo Sanguineo: O+

Motivo do Atendimento: Apafecimento repentino de marcas alérgicas pelo corpo

Avaliagao: As marcas sdo pequenas e espalhadas pela regido das costas, punhos e pescoco.
Elas nao apresentam alteragao de cor interna, ainda assim, se diferem do tom de pele da
crianga. A crianga nio reporta dor quando apertamos as marcas, mas também reporta
nao sentir quando tocamos-na na regiao das marcas. A recomendacdo foi suspender leite
e gluten por um tempo, para ver se as marcas desaparecen.

Data do Atendimento: 28.02.2022

Nome: Bruno Guerra

Nascimento: 26.02.2016 (6 anos completos)
Tipo Sanguineo: AB+

Motivo do Atendimento: Nao consegue dormir

Avaliagao: Os pais reportaram que a crianca nao esta conseguindo dormir sozinha. Ela
diz que vé uma luz quando fecha, os olhos e tudo fica muito claro, mesmo de olhos fecha-
dos. Os pais falaram que isso comegou quando ela comegou g ler antes de dormir. Agora,
mesmo sem deixar ela ler antes de dormir, isso continua acontecendo. Ela s6 consegue
dormir com musica de cantiga de ninar de fundo no quarto. Os pais foram orientados a
dar um floral Relaxi 50/30/20 antes de colocar a crianga na cama e tentar cantar antes
de dormir (depois tirando a musica). A crianga estava fisicamente bem, mas com algumas
marcas pequenas proximas do pescogo (pareciam pequenas marcas de impacto).

Data do Atendimento: 01.03.2022

|
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Nome: Matheus Frenderich

Nascimento: 03.03.2016 (6 anos completos)

[ Tipo Sanguineo: A+
Motivo do Atendimento: Irritacio exacerbada,

Avaliagao: Os pais reclamavam de que a crianca estava muito irritada nos ultimos dias.
A avalia¢do em conversa com oS pais e a crianga revelaram que ela ndo dorme bem, pois
tem medo do que “esta se movendo no telhado dela”. Os pais disseram que €la era muito
imaginativa, inclusive reportando que a crianga esta mentindo falando que sabe ler e es-
crever, quando claramente isso foi feito por outros colegas. Além da irritagdo por falta de
Sono, a crianga falou que esta com marcas no punhos e préximo do pescogo. Assim como em
outros casos, acreditoque se trata de uma alergia e a familia foi orientada acerca da dieta.

Data do Atendimento: 03.03.2022

Nome: Benjamin Palmeira

Nascimento: 02.03.2016 (6 anos completos)

Tipo Sanguineo: O+
Motivo do Atendimento: Manchas na pele

- Avaliagao: Os pais relataram que o menino esta com manchas na pele desde um dia antes
do seu aniversario. As manchas comegaram a aparecer primeiro no pulso e N0 Pescogo e
depois apareceram pelas costas. As manchas nao sdo profundas e sdo parecidas com as
de outras criancas que foram atendidas aqui no consultério. Recomenda-se que 0S pais
suspendam alimentos alérgicos. ;

Data do Atendimento: 04.03.2022

o et

me_e: Marcelo Trindade
Nascimento: 01.03.2016 (6 anos completos)
Tipo Sanguineo: A+

Motivo do Atendimento: Aparecimento de manchas na pele

Avaliagao: A crianca aparenta estar bem e as marcas ndomachucam ao toque. A avaliagio
meédica determinou que deve ser algum processo alérgico. Pai vai suspender o consumo
de leite e gluten para determinar se € um processo a.lergico a allmentos comuns ng dieta
da crianca. Retorno marcado para 10 de marco de 2022. -

Data do Atendimento: 06.03.2022
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Missao 2

AL

O trafico paranormal é uma realidade. Nesta eletrizante historia, um grupo recém-
-formado de agentes tera que se infiltrar no Porto de Santos e-obter acesso a um
armazém privado, em que a inteligéncia da Ordem afirma que um objeto assombrado
perigoso contrabandeado para o Brasil esta escondido. A equipe precisa invadir
0 armazém, localizar e confiscar o objeto e obter informacoes de seu comprador.
Tudo isso antes que o contrabando seja levado para Sao Paulo no dia seguinte e,
mais importante, sem chamar atencao ou deixar vestigios.

-
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Esta é a segunda missdo dos agentes novatos da
Ordem da Realidade. Se for jogar essa histéria de
forma independente ou para comegar uma cam-
panha, considere os primeiros passos da missdo
anterior e o texto da introducéo deste livro para
passar as ideias basicas de ORDEM PARANORMAL RPG
para os jogadores.

Esta histdria foi pensada para durar aproximada-
mente 2-3 sessdes com 3 a 4 horas de jogo cada.

Depois de sua primeira missdo, os personagens
agora sdo, de fato, verdadeiros agentes da Ordem.
Mas ndo hd muito tempo para descansar: hd um
problema urgente para ser resolvido que requer sua
atencdo. Comece a missdo com o seguinte texto:

Por sorte de principiante ou talento, vo-
cés resolveram a sua primeira missao e
agora s&o 0s mais novos agentes da Ordo
Realitas. No entanto, apesar de continuar
lhes chamando de recrutas, a lideranga da
Ordem ja quer vocés em uma nova missao.
Atendendo o chamado as pressas, VOcés
aguardam as instrugdes no saléo.

Uma mulher entra na sala. Veste terno e
saia-lapis cinza, tem pele retinta, cabelos
pretos curtos e uma, cicatriz proeminente
110 PESCOCO, que ela parece nio fazer ques-
tao de esconder. Sua expressao é sériamas
amigavel, com um ar professoral.

¢ Boa tarde. Sou a agente Zelda. Serei
sua oficial comandante nessa missao.

Indo direto ao ponto: nossos agentes
da inteligéncia identificaram que um
grupo conhecido por contrabandear
objetos assombrados da Europa foi
visto no Porto de Santos com um car-
regamento suspeito. Interceptamos
uma, comunicagao em turco com um
comprador desconhecido que vive
aqui, na cidade de Sao Paulo.

E imprescindivel que vocés intercep-
tem esse objeto antes que ele saia do

porto. Se conseguirem, procurem tam-
bém informagdes sobre esse compra-
dor misterioso. Isso pode nos levar a
ainda mais objetos perdidos que pre-
cisam ser recuperados a todo custo.

Nao tivemos tempo de preparar um
plano de incursao, entdo entrar no ter-
minal e conseguir acesso ao armazém
ficara por conta de seus talentos. Tudo
que sabemos € que os contrabandistas
estao instalados no armazém n° 88.

Lembrem-se: discri¢gdo é o fator cru-
cial das nossas operagoes. De maneira,
geral, pessoas comuns nao conhecem
a Ordem da Realidade e sequer descon-
fiam sobre as ameagas do Outro Lado.
Vocés devem conduzir essa missao de
maneira, discreta, mantendo a exis-
téncia da Ordo Realitas oculta. Essas
pastas contém todas as informagoes
que vocés precisam colher em campo.

Alguma, pergunta?

Aproveite esse momento para entregar a Ficha de
Investigacdo para os jogadores, enquanto a agente
Zelda responde perguntas sobre seus objetivos na
missdo. Depois disso, é hora de ir para o arsenal.

Quando estiver tudo pronto, o grupo novamente
vai a garagem da Ordem e a motorista da Van, uma
jovem simpdtica chamada Vanessa, jd os reconhece
pelo nome e parte com eles para Santos.

CENA 1

Os agentes levam pouco mais de uma hora para
chegar em Santos, e podem combinar seu plano
de agdo para conseguir passar pela seguranca do
terminal no caminho. A van é equipada com kits
para todo tipo de pericia possivel, além de todo tipo
de munigdo, mas armas, utensilios, vestimentas e
qualquer equipamento paranormal ficam na sede.

Apesar de solicita, Vanessa ndo tem informagdes
adicionais sobre a missdo. Sim, ela jd ouviu todas as
piadas possiveis sobre “a van da Van” e faz questdo
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de deixar isso claro. Quando chegarem ao cais, leia o
texto da caixa a seguir.

O sistema portuario tem quase oito mil quild-
metros quadrados, um complexo com cente-
nas de prédios e docas que movimenta mais
de 130 milhdes de toneladas de carga por
ano. Mesmo o inico setor que vocés precisam
investigar, um dos varios Terminais de Uso
Particular (TUP), € assustadoramente gran-
de. A van para no estacionamento externo e
Vanessa, diz que vai esperar vocés no local.

O local é totalmente murado, com apenas
um grande portao de entrada contendo uma,
guarita, a alguns metros de onde a van esta-
cionou. A guarita é grande o suficiente para
ter dois segurancgas sentados em uma mesa
dupla, com armarios, uma mesa de controle
e telas de vigilancia.

LIDANDO COM A LEI

O porto de santos é fiscalizado pela SPA (Santos
Port Authority), que conta com segurangas ar-

mados, e pela Policia Militar. A SPA € a, primeira,
a responder em caso de alarmes disparados,
mas ira alertar a PM se ouvir disparos de tiros.

Os segurancas da SPA vao abordar os persona-
gens como invasores, exigindo que se rendam
e 0s acompanhem para a sede da SPA para dar
explicagoes. Os personagens podem tentar con-
vencé-los ou engané-los para escapar da pri-
580, ou mesmo fugir em uma, perseguigdo pelo

Os investigadores precisam ganhar acesso ao armazém

passando pelos vigias da guarita. Deixe claro que eles
podem usar qualquer método que conseguirem pen-
sar: enganacao, suborno, controle mental ou mesmo
forca bruta. Todavia, a maneira como executam a
misséo tera consequéncias em sua avaliacdo, podendo
inclusive resultar em punigdes.

A guarita possui dois Segurancas do Porto (use o
Policial, na pagina 287 do Livro de Regras), que estdo
de vigia. Em caso de ameaca por parte dos agentes,
os vigias alertam a seguranca local e a policia (veja a
caixa “Lidando com a Lei”). Se forem rendidos, ndo
oferecem resisténcia. Também néo arriscam suas
vidas caso fiquem em clara desvantagem.

Seja como for, assim que os agentes conseguirem
passar pela guarita, podem ir até o armazém. Caso
tenham invadido o local, vocé pode pedir um teste
de Furtividade (DT 15) para evadir os segurancas e
as cameras. Se forem identificados, serdo abordados
pelos segurancas da SPA.

porto — faga testes opostos de Furtividade dos
personagens contra Percep¢do dos segurancas;
se todos os personagens vencerem uma rodada
completa, conseguem despistar os segurancas e
ficar escondidos, mas ainda serao procurados.

Reagir de forma violenta contra qualquer um
desses agentes de seguranga € umn crime gra-
ve, tanto perante a lei quanto para a Ordem,
e provavelmente acarretard na expulsido dos
personagens envolvidos, assim como um es-
forgo por parte da Ordem para entrega-los as
autoridades, além de manté-los sob vigilancia
constante para que nao quebrem o gigilo.
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Assim que o grupo chegar em seguranca ao armazém,

leia em voz alta:

O galpao de cimento e telhas de aluminio
fica em um ponto isolado do terminal, o que
parece bastante conveniente. E um prédio
-antigo, desgastado pelo tempo, totalmente
retangular, com pequenas janelas nas late-
rais a quase 3m de altura, que servem para,
ventilacdo e iluminagéo. Na frente, a identifi-
cagéo de numero 88 fica acima de uma porta
com uma, fechadura eletronica moderna que
destoa do restante da construgéo, bem ao
lado da grande porta metéalica corredica que
serve para carga e descarga. Vocés podem
ver luzes saindo pela janela, mas o galpao
esta completamente silencioso.

Algumas informagdes importantes sobre o galpao:

$ O prédio mede 12 metros de largura por 30 de
profundidade, com o teto a 9 metros de altura.

$ Osagentes precisam entrar no armazém de alguma
maneira. A fechadura eletronica pode ser hackeada
com um teste de Tecnologia (DT 20).

$ Asjanelas sdo vidracas pequenas demais para uma
pessoa passar. Se algum personagem escalar até 14,
verd que as luzes estdo acesas, mas nenhum movi-
mento estd ocorrendo dentro do galpdo. Um teste
de Percepcio (DT 15) revela um corpo humano
deitado no chdo, no meio das-caixas.

$ Na parte traseira é possivel acessar a caixa de forca
externa, que estd trancada por um cadeado (DT 20
para arrombar, 40 PV, RD 10). Caso aberta, pode
ser usada para desligar a energia, diminuindo a
DT para hackear a fechadura para 15 e parando as
hélices do sistema de ventilacdo. Também é possivel
cortar os cabos de energia (15 PV), mas ataca-los
causa 3d6 de dano elétrico no personagem.

$ No telhado existem trés chaminés de ventilagéo
de 1,5m de didmetro. Elas estdo fechadas por telas
metdlicas (10 PV, RD 5) e tém hélices girando em
alta velocidade. Se conseguirem parar as héliées,

os personagens podem remové-las com um teste
bem-sucedido de Profissdo adequado (DT 10).

$ Qualquer falha em um teste por 10 ou mais faz
barulho suficiente para alertar a segufanga'. Caso
ela chegue no local, veja a caixa Lidando com a Lei
para conduzir o encontro.

Assim que conseguem acessar o armazém, 0 grupo
se depara com uma cena preocupante, que os lembra

que as missoes da Ordem nunca sio tranquilas.

Trés fileiras de estantes altas e largas estdo
repletas de caixotes de madeira. Na parede
do fundo, divisérias de madeira com janelas
grandes e uma porta formam o que parece .
ser um escritorio. :

" Vocés prontamente notam um corpo estirado
no chao. Ao se aproximarem, um forte cheiro
acido de podridao invade suas narinas. O
corpo é um cadaver ressecado, que parece '
estar morto hé muitos anos, seus 6rgaos
ja totalmente decompostos, sua pele seca
revelando 0S 0SSos.

No entanto, suas roupas parecem novas. A
Jjaqueta de couro lustrosa, a camiseta regata
branca e a cal¢a jeans parecem recém-com-
pradas. Abota, que lhe cobre os pés tem pou-
cos sinais de desgaste.

Aqui se inicia a Cena de Investigacdo. Siga as regras
do Capitulo 4.

ARMAZENM

GRAU DE URGENCIA. Muito Baixo (6 rodadas)

P1sTA BASICA. O objeto amaldicoado pode estar no
meio da carga. E pior: talvez tenha sido o perpetrador

- dessa cena grotesca.

PONTOS DE INTERESSE.

$ CAIXOTES: “Diversos caixotes marcados e identi-
. ficados estdo organizados pelas estantes”




INVESTIGACAO (DT 10): A maioria dos caixotes
transportam roupas e tecidos de vérios locais
da Europa, mas nenhum parece vir da Turquia.

PERCEPCAO (DT 10): Alguns caixotes tém uma
marca estranha em baixo relevo na tampa.

4 ATLETISMO (DT 15): Abrir os caixotes mar-
cados revela que eles realmente transportam
tecidos, mas alguns tém objetos de arte mis-
turados com a carga, como vasos e pinturas.

% CIENCIA OU PROFISSAO LIGADA A LINGUAS OU
HISTORIA (DT 15): O simbolo se parece com
um dos hierdglifos comumente utilizados para
representar Anubis, o deus egipcio da morte
e da mumificacéo.

$ CorpPOS: “O caddver que vocés viram nio era o
unico! H4 um total de cinco corpos em estado
decrépito, embora suas roupas estejam aparente-
mente conservadas. Trés estdo na drea de carga,
sendo dois préximos a porta, enquanto outros dois
estdo caidos perto da mesa do escritério”

% INVESTIGACAO OU PERCEPCAO (DT 10): todos
estdo armados com pistolas e municdo curta.
Eram provavelmente mercendrios treinados.

% MEDICINA (DT 15): nenhum dos corpos tem
marcas de agressoes ou violéncia. Eles pare-
cem corpos mumificados, com centenas de
anos de idade.

$ ESCRITORIO: E um gabinete simples, com uma
mesa, trés cadeiras e uma estante de documentos.
Dois corpos parecem ter caido ao redor da mesa.
Sobre ela, alguns documentos, um cinzeiro com
bitucas, um isqueiro de fluido, um notebook e um
pergaminho antigo desenrolado.

% INVESTIGAGAO OU PERCEPCAO (DT 10): entre
os documentos estd a senha da porta e toda a
papelada de despachante.

% INVESTIGACAO OU PERCEPCAO (DT 15): Pela
posicdo, os dois mortos estavam lendo o per-
gaminho. Debaixo da mesa, uma garrafa de
bronze com vérios simbolos estranhos gra-
vados esta caida no chao.

% PERGAMINHO, OcuLTISMO (DT 15): O perga-
minho parece conter instru¢oes para um ritual,
mas estd em uma lingua antiga. E necessario
um teste de Ciéncia ou Profissio ligada a lin-
guas ou histéria (DT 20) para compreendé-lo.
Se algum dos personagens conseguir fazer isso,
leia o box Ritual de Contencao.

% GARRAFA, OcuLtismo (DT 15): Os simbolos
na garrafa parecem ser simbolos de Energia.

4 TeECNOLOGIA (DT 15): E possivel hackear a
senha do notebook. Ele revela uma série de
pesquisas sobre o deus Anubis e o “Ritual da
Noite Eterna’”.

Ritual da Noite Eterna e o Ritual
de Contencéo.

Para conter o avang¢o da sombra da morte
que trara a Noite Eterna, o receptaculo deve
se tornar uma, ode a Osiris, o grande sol. Sua
luz e calor intensos irdo dispersar a escuri-
dao infinita.

PISTAS COMPLEMENTARES.

$ A garrafa provavelmente estava cheia com algum
liquido.

$ Um dos homens mortos na mesa estd mais bem
vestido, aparentando ser o lider. Ele tem um celular
simples, mas sem nenhum contato salvo.

FINALIZANDO A CENA. Ao juntarem as pistas, os per-
sonagens descobrem que os contrabandistas ingeriram
o liquido da garrafa, que foi a causa de sua morte.
Eles precisam fazer o ritual de contencio para que o
liquido deixe os cadéveres e volte para o recepticu-
lo, antes que todos se transformem em criaturas de
Morte, o que seria um desastre completo e certamente
significaria o fim do esquadrao. Quando as rodadas
se encerrarem, leia abaixo.

Um som gutural esqualido ecoa da entrada do
armazém. Um dos cadaveres na porta come-
¢a a se contorcer, vertendo um lodo patrido
por todos os seus orificios, que dissolve len-
tamente suas roupas e pele, até que restam
apenas os 0ss0s. Ele se levanta lentamente,
modificado, retirado, o lodo cobrindo boa
parte de seu corpo putrido, escorrendo para,
formar uma poga aos seus pés.




O QUE ACONTECEU

O lider dos mercenarios descobriu o Lodo
dentro da garrafa de metal e tentou tradu-
zir as escrituras através de pesquisas pela
internet. Ele entendeu que o liquido traria
“yida eterna” e convidou seus subalternos a
beberem de seu contetido mas, sem a prepa-
ragao prévia de um ritual, esse lodo apenas
consumiu a vida dos homens em minutos.

O lodo preto ainda esta ativo e vai trans-
formar os corpos em Esqueletos de Lodo, a
1na0 ser que o ritual escrito no pergaminho
seja realizado.

CENA 4

COMAMORIE

A situagdo acaba de se complicar ainda mais! O cadé-
ver se tornou um esqueleto de lodo (Livro de Regras,
pégina 217) e agora avanca para atacar os agentes.

£ ESQUELETO DE LODO (CRIATURA ¢ MORTE)

Para o horror dos jogadores, o combate nio acaba
quando ele é derrotado. Além de sua habilidade Imor-
talidade, um outro caddver se transforma em um novo
esqueleto de lodo, até que os cinco corpos estejam
transformados! Enquanto mais e mais esqueletos se
erguem, os derrotados voltam a cada 1d3 rodadas
(mantenha a contagem das rodadas em segredo para
ampliar a tensdo!).

# ESQUELETO DE LODO X5 (CRIATURA ¢ MORTE)

Dois esqueletos ja sao um grande desafio para o grupo.
Com trés ou mais, a morte é certa. A Ginica maneira de
sobreviver é realizar o ritual descrito no pergaminho.

RrTuaL DE CONTENCAO. Realizar o ritual na verdade
é simples. Os personagens precisam aquecer a garrafa
de cobre por trés rodadas seguidas, até que ela se torne
incandescente. Para isso, podem usar qualquer chama
mais forte que uma boca'de fogdo. Deixe que usem a
imaginacdo para interagir com o ambiente, sendo a
forma mais fécil fazer uma fogueira com os tecidos
e acendé-la usando o isqueiro. Eles também podem

quebrar os caixotes para usar a madeira. Além das
acoes fazerem sentido, lembre-se que até comecar a
aquecer a garrafa um ou mais personagens precisam
gastar ao menos uma acdo padrdo para fazer o fogo!

De qualquer forma, quando o ritual for realizado, leia
o texto da caixa abaixo:

O vaso de cobre comega, a, vibrar e zunir. Os
corpos das criaturas parecem fazer o mes-
mo, com o lodo preto que cobre os cadaveres
reverberando e ondulando enquanto gemem
€ se contorcem.

Vagarosamente, o lodo vai sendo atraido
para dentro da garrafa, como se escorresse
a0 reverso. Quando todo o lodo espalhado é .
recolhido, a tampa de cobre voa em dire¢ao
a0 bico e sela a garrafa com um flash de luz
muito intenso. .

O ritual est4 feito. O objeto amaldi¢oado, encontrado
e recuperado. As criaturas, contidas. Os personagens
agora precisam limpar a bagunca (se lembrarem!) e
retornar para Vanessa, embarcando de volta para a
sede da Ordem com a missdo cumprida.

Ou é o que eles pensam.

CENA S5

VELOCIDADE-
MAXIMA

Escapar do porto depois de causar tanto alvorogo pode
ser ainda mais dificil do que entrar, ja que o incéndio
e os disparos certamente deixaram a segurancga em
alerta. Para evitar os guardas e as cAmeras, cada per-
sonagem deve passar em dois testes de Furtividade
(DT 20) ou enganar os guardas de alguma forma. Se
o grupo todo falhar, ¢ detido pela SPA (veja a caixa
“Lidando com a Lei”). Um tnico sucesso é suficiente
para levar os personagens a saida, onde Vanessa os
aguarda com o carro ligado.




Vocés mal batem a porta e a van ja arranca,
em diregéo & saida do estacionamento.

Eu sabia que essa confusao toda era coisa
de vocés! Tive uma, sensagdo que a gente ia
precisar sair fora rapidinho e deixei o carro
no jeito.

Vanessa continua, orgulhosa, enquanto avan-
¢a pela estrada.

Acho que ninguém do porto percebeu a gente,
mas esses dois carros ai atras estao bem
suspeitos. Jamudei de caminho duas vezes e
eles continuam na nossa cola. Daqui a pouco
vamos chegar na estrada, entdo se preparem
para o pior.

Ela nao podia estar mais certa. Assim que
voceés se afastam da cidade e chegam a serra,
0S8 carros suspeitos comegam a atirar!

Esta é uma cena de agdo. Como explicado na mis-
sdo anterior, a cena funciona em rodadas, com um
objetivo e uma lista de agdes. Lembre-se de ndo im-
pedir jogadores a fazer agoes ndo listadas, usando
os pardmetros descritos aqui como exemplos para
determinar testes e beneficios para a ideia. A cena
termina quando o grupo atingir o objetivo ou todos
os personagens falharem.

OBJETIVO. Sobreviver 5 rodadas.

EFEITO. no final de cada rodada, cada um dos car-
ros dispara duas vezes contra a van. Se o veiculo for
atingido seis vezes, é danificado e capota, tornando a
fuga impossivel e causando 4d6 de dano de impacto
nos ocupantes por conta do acidente.

Os mercendrios irdo recuperar o artefato e muito
provavelmente executar os personagens inconscien-
tes. Se algum deles esteja em condigdes de lutar, cada
carro tem quatro ocupantes fortemente armados (use
as estatisticas do soldado de aluguel, na pagina 284
do Livro de Regras).

AcOEs. No seu turno, cada personagem pode realizar
uma das seguintes agoes:

¥ ARREMESSAR OBJETO (ATLETISMO DT 15): 0
personagem pode arremessar um objeto na pista
para bloquear o caminho dos perseguidores. Se
for bem-sucedido, um dos veiculos fica para tras
nessa rodada e ndo consegue disparar contra a van.

4% AUXILIAR VANESSA (PILOTAGEM OU TATICA DT
15): 0 personagem orienta Vanessa em suas mano-
bras evasivas, dificultando os disparos de um dos
veiculos nessa rodada.

$ TIRO DE SUPRESSAO (PONTARIA DT 20): O per-
sonagem dispara contra um dos veiculos, fazendo
com que seus ocupantes tenham que se proteger
e ndo possam disparar contra a van nessa rodada.

No final da quinta rodada, o comboio se aproxima do
pedagio na entrada de Sdo Paulo e os perseguidores
sdo obrigados a fugir para ndo atrair a policia.

Gragas aos seus esforg¢os e aos nervos de
ago de Vanessa, vocés conseguem afastar
0s mercenarios — mas temem que esse caso
esteja bem longe de terminar. Serpentea.ndo
pelas ruas de Sao Paulo, com g certeza de
que nao estdo sendo mais seguidos, vocés
chegam & sede da Ordem.
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INTERLUDIO

COMPLICA

Agora a salvo em sua base de operagdes, os investi-
gadores podem descansar e curar suas feridas. Essa
cena de interlddio pode ser conduzida normalmente
seguindo as regras do Livro de Regras.

Ainda é bem cedo pela manh3 quando vocés
encontram a Agente Zelda na sala de briefing.
Sua expressao séria deu lugar a uma cara
de preocupaciao genuina e ela parece ansiosa
para comecgar a reunido. Quando todos se
sentam, ela aponta para a TV atras dela em
um rack, mostrando uma imagem detalhada
do vaso de cobre que Vocés recuperaram.

, Bom dia. Nossa equipe de analises passou
a noite pesquisando os detalhes do ar-
tefato que vocés recuperaram. Aparen-
temente, este receptaculo foi criado por
antigos “feiticeiros” do norte da Africa
ha mais de 3 mil anos, com a intengao
de aprisionar as “criaturas de sombras”
que ameagavam seu povo. Pode-se dizer
que s&o uma forma rudimentar de mani-
pulacao e proteg¢do contra o Paranormal,
pois segue as mesmas leis que servem de
base para os rituais modernos.

Ela troca o slide da apresentagéo, revelando
uma, pintura antiga representando sacerdo-
tes manipulando jarros, dos quais escoa um
liquido preto, sendo derramado em pessoas
amarradas. Ao centro, uma fisura com uma
marca na fronte esta erguendo um cetro com
uma espiral em sua ponta, e alguns riscos
pretos bem finos conectam o cetro com as
pessoas amarradas.

’ O que eles descobriram é que essa €
apenas uma, pequena peca do quebra-
-cabecgas macabro. .Apabentemente

~varios desses jarros, contendo o que
noés denominamos “lodo da Morte”, ja
foram contrabandeados para o Brasil

bem debaixo do nosso nariz, por uma,
seita que se autodenomina, “Culto da Noi-
te Eterna”. Os detalhes do pla.rio ainda,
sa0 desconhecidos, mas sabemos que
eles ja estdo em posse de varios destes
receptaculos e pretendem usa-los como
um tipo de arma para criar um pequeno
exército de criaturas que aparentemente
podem ser controladas ou, no minimo,
direcionadas por um outro item... uma,
reliquia que se parece com um cetro ou
bastdo de prata escurecida. Imaginem
soltar varios esqueletos de lodo em um
local e ser capaz de simplesmente reco-
1hé-los para uso posterior depois que o .
estrago estiver feito...

O ultimo slide mostra a fachada de uma loja
modesta no centro de Sao Paulo, com um
letreiro simples que diz “Lua Cheia Tapeca-
rias & Tecidos”.

' , Seu objetivo é descobrir onde seréa pro-
xima, reunido do culto, para que possa-
mos invadir o local e recuperar todos os
artefatos amaldigoados em sua posse,
usando quaisquer meios necessarios.
Vou repetir: os meios necessarios. Nao
podemos permitir que uma organizacao
tenha a capacidade e inteng¢ao de usar
criaturas como essas. Nossa inica certe-
7a,€ que essa,loja tem alguma ligacdo com
a seita, mas nao temos como descobrir
detalhes sem entrar no local, por isso
vocés devem invadir & loja esta noite e
colher informagcoes sem deixar vestigios.

Ela recolhe os papéis e se prepara para sair
da sala, mas para abruptamente, como se
tivesse se lembrado de algo.

, Ah, sim. Parabéns por sua primeira mis- -
580 bem-sucedida. Vocés provaram ser
agentes talentosos. Agora vao e termi-
nem o que comegaram. Dispen/sados.

Quando estiverem prontos, os personagens sao leva-
dos de carro até a regido do Bom Retiro, e deixados
em um local discreto préximo de seu alvo.




SUBSTITUINDO AGENTES

Caso o personagerm de algum jogador
tenha morrido durante a primeira
parte da misséo, ele pode fazer um
novo personagem de NEX 10% para
interpretar a partir desta cena: a
Ordem ir4 chamar um novo recruta
para reforgar o grupo. Se os jogadores
quiserem, o interludio € um bom mo-
mento para apresentar 0 novo perso-
nagem e fazé-lo interagir com o grupo.

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas)

PisTA BASICA. Descobrir informagdes sobre o pro-
ximo encontro do Culto da Noite Eterna.

PONTOS DE INTERESSE.

% BALCAO DE ATENDIMENTO: “O balcdo tem sé dois

$

O transporte deixa o grupo em um beco no mesmo
quarteirdo que se encontra a loja. Vanessa estd com
eles mais uma vez.

A regido comercial esta praticamente deser-
ta nesta noite fria de segunda-feira. Salvo
alguns poucos transeuntes e carros even-
tuais, o local parece sossegado. A fachada da
loja, ndo é muito impressionante e somente
uma, trava comum protege a porta de metal
padrio que tranca o local. Parece um arrom-
bamento facil. Talvez até demais.

Deixe que os jogadores escolham como querem ar-
- rombar o local. Algumas informacdes uteis sdo:

Arrombar a fechadura requer um teste de Crime
(DT 25).

O local tem um “alarme silencioso” que ndo emite
nenhum ruido, apenas alerta o dono e a policia.
Um teste de Percepc¢ido (DT 20) é necessario para
encontrar os sensores, mas € necessario ser bem-
-sucedido em um teste de Ciéncia ou Tecnologia
(DT 25) para compreender seu funcionamento.

O segundo andar tem duas janelas de vidro sem
grades, mas que estdo trancadas. Elas podem ser
destruidas com facilidade, mas isso ird disparar o
alarme. E possivel ver os sensores pela janela com
um teste de Percepcio (DT 25).

Uma vez que 0s personagens conseguirem acesso a

loja, a cena de investigacdo comeca.

metros de comprimento, uma caixa registrado-
ra, algumas maquinas de pagamento, um jogo de
prateleiras e um conjunto de gavetas trancadas
com chaves”

% INVESTIGACAO (DT 20): no canto de uma das
prateleiras estd um dispositivo tecnolédgico
ligado na tomada. Essa é a central de alarme.

4% TECNOLOGIA (DT 25): é possivel desativar
brevemente o alarme, o que reduz o grau de
urgéncia da cena para Baixo (5 rodadas).

4% CRIME (DT 15): arrombar a fechadura das
gavetas revela uma série de documentos que
parecem conter informagdes importantes.

% INVESTIGACAO (DT 20): o que mais chama
atencdo nos documentos € a repeticdo cons-
tante de um enderego com varias entregas para
pessoas com nomes diferentes .

% PERCEPCAO (DT 15): uma das gavetas tem um
fundo falso que esconde uma chave comum.

$ EscrITORIO: Uma porta destrancada leva aos fun-

dos da pequena loja, onde funciona um escritério
modesto com mobilidrio comum, duas cadeiras,
dois notebooks simples e pilhas de papel. O es-
critério tem mais duas portas que levam a um
banheiro e uma pequena copa, respectivamente.

4% PERCEPCAO OU INVESTIGACAO (DT 20): 0
escritdrio parece menor do que deveria ser
por conta de sua posi¢do na casa. Uma das
paredes parece oca e tem uma pequena fe-
chadura escondida.

4 CRIME (DT 25) OU USAR A CHAVE NA GAVETA:
Uma pequena sala oculta pela parede falsa tem
uma arara cheia de mantos pretos e médscaras
de tecido acomodados em sacos de transporte
com nomes. Alguns nomes batem com os que
estdo nos documentos de entrega para o mes-
mo endereco, marcada com a data de hoje a
frase “NAO ESQUECER” em vermelho numa
folha de papel.
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O endereco nos documentos é de uma propriedade
particular na Regido Metropolitana de Sdo Paulo, em
Vargem Grande Paulista, na Estrada da Cruz de Pedra.

Quando a cena terminar, uma viatura de policia che-
gard ao local. Os personagens podem fugir, tentar
lduibriar os policiais ou mesmo enfrentd-los, mas
lembre-os sempre das consequéncias de enfrentar
agentes da lei. Se tudo der certo, os agentes desco-
briram o enderego da reunido e agora sabem que ela
acontecerd em poucas horas! Eles também podem
levar os mantos e mascaras (cada conjunto ocupa 1
espaco no inventario).

Os jogadores agora tém uma escolha: podem seguir
direto para o local e ganhar tempo, ou passar antes na
sede da Ordem para preparar seu arsenal, chegando
atrasados para a cerimoénia.

DEU TUDO ERRADO. E AGORA?

E possivel que o grupo nio consiga descobrir
as informagoes da hora e local da reunido,
nem descubra os mantos escondidos. Nesse
caso, eles precisam dar um jeito de desco-
brir a localizag¢ao do ritual de outra forma.
Rastreando funcionarios da loja? Indo atras
de informantes no submundo? Usando um
ritual de Vidéncia de forma muito criativa?

Permita que consigam fazer o plano B fun-
cionar se a ideia fizer sentido e for coeren-
te... do contrario, eles falham. O Ritual da
Noite Eterna é realizado com sucesso. A
Agente Zelda repreende os agentes e eles
perdem Pontos de Prestigio, além de nao
evoluirem seu NEX. A Ordem agora vai se
dedicar a descobrir mais sobre o culto e
enviar agentes mais experientes paralidar
com o problema em outra ocasido.

Acontece. Falhas fazem parte da vida, e
do jogo. E bater a poeira das roupas e se
preparar para a proxima missdo. Ao menos
esles voltaram com vida.

E mais: talvez a Ordem envie os préprios
personagens, no futuro, para corrigir seu
erro em uma nova missao contra a seita,
agora é um adversario mais perigoso...

Depois de alguns minutos em uma estrada
de terra estreita na escuridéao, é possivel
ver uma mansao vitoriana no meio de um
bosque. Varios carros-estao estacionados no
entorno da propriedade. As luzes do casarao
estao acesas e vocés percebem que o local
nao parece ter exatamente um sistema de
seguranca, valendo-se mais de sua localiza-
¢ao secreta e discreta.

E possivel se aproximar o suficiente para
ver que todas as pessoas que estdao chegando :
1o local estao vestindo mantos e mascaras
totalmente pretos, bordados com simbolos
Unicos que parecem ser um tipo de identifi-
cagao do culto. Também é possivel ver que
uma das faces da manséo esta com as luzes
- apagadas, servindo como um possivel ponto
de arrombamento. Outra opg¢ao seria entrar
pela porta da frente usando forga bruta, mas
a abordagem violenta tem 13 seus revezes.

Dé um tempo para os jogadores conversarem sobre a
abordagem. Se eles estdo com os mantos e mascaras,
podem se passar por membros do culto. Lembre-os
que armas ou objetos chamativos podem estragar
esse disfarce (-10 em testes de Enganacéo), mas os
mantos sdo longos e pesados o bastante para escon-
der objetos menores, como armas leves, utensilios e
componentes ritualisticos. A seguir temos trés opgoes
de cenas para possiveis abordagens, mas sinta-se livre
para conduzir tudo da forma que quiser.

ESPIOES INFILTRADOS

DISPONIVEL APENAS SE OS AGENTES LEVARAM OS
TRAJES DE CULTISTAS DA CENA ANTERIOR.

OBjETIVO. Conseguir 10 sucessos coletivos de Infil-
tracdo sem nenhum integrante ser descoberto.

ErErTo. No final de cada rodada, todos os perso-
nagens devem fazer um teste de Diplomacia ou En-
ganagdo (DT 15 + 5 para cada falha anterior). Uma
falha significa que o personagem disse ou fez algo




DIVIDINDO O GRUPO

Jogadores mais experientes podem sugerir
que o grupo se divida entre as opg¢des de
abordagens, conforme suas habilidades.
Por exemplo, enquanto dois Especialistas
tentam uma Invasio Furtiva, o Combatente
e o Ocultista poderiam agir como Espides
Infiltrados. Essa é uma ideia divertida e
pode gerar 6timas oportunidades de drama,
e tensao. Deixe claro para os jogadores que
é sempre mais arriscado ndo ter a equipe
toda se ajudando, mas tente nao fazer pa-
recer que vocé esta desestimulando a ideia.

Se o grupo se dividir, narre rodadas al-
ternadas entre as duas cenas para que
ninguém tenha que ficar de chat para o
jogo alheio (até porque provavelmente eles
terao como se comunicar entre si enquanto
trabalham). Todos podem acabar na mes-
ma hora chegando & cena 8, ou emn momen-
tos alternados (alguém foi preso no meio
da cena e levado para assistir o ritual, ou
esta se esgueirando e esperando a melhor
oportunidade para agir e assim por diante).
Talvez os subgrupos se encontrem antes,
um invadindo a abordagem do outro (o
disfarce dos espides da errado e os furtivos
precisam ajudar, ou 0s que meteram o pé
na porta precisam de ajuda porque estao
indo mal em um combate, etc.).

De qualquer forma, com algum jogo de cintu-
ra, vocé tem tudo para conseguir um climax
muito divertido para a misséao.

estranho que levantou a suspeita de ser um impostor.
Um personagem que acumula 3 falhas é descoberto e
capturado pelos cultistas (mais detalhes na Cena 8).
Os outros personagens podem continuar infiltrados
ou se revelar e tentar combater os cultistas, trocando
imediatamente para a abordagem PE NA PORTA E
PANCADARIA, zerando 0s Sucessos.

AcOEs. No seu turno, cada personagem pode realizar
uma das seguintes agoes:

$ INFILTRAGAO: funciona como Procurar Pistas (pag.
80), mas a pericia escolhida deve ser usada para
se misturar com a multiddo sem levantar suspei-

tas, seja se engajando em conversas (Atualidades,
Diplomacia) ou procurando chamar o minimo de
atencdo possivel (Furtividade, Tatica). A mesma
pericia ndo pode ser usada pelo mesmo persona-
gem duas vezes.

$ CRIAR DISTRACAO: funciona como Facilitar In-
vestigacdo (pag. 80), mas a pericia escolhida deve
ser usada para criar uma distrag¢do no local, como
usar Atletismo para fazer algo como derrubar uma
mesa e todo seu contetiido, ou Enganagdo para algo
como comecar uma discussio entre dois cultistas.
Se o personagem passar no teste, ele e cada aliado
recebem +2 em seu préximo teste de infiltracdo
nesta cena (bonus nao-cumulativo).

$ UsAR HABILIDADES E ITENS: habilidades e itens
que possuem efeitos especificos em cenas de in-
vestigacdo podem ser usados nesta cena conforme
suas descri¢des (por exemplo, uma habilidade que
fornece bénus em Procurar Pistas vai fornecer o
mesmo bénus para Infiltracdo). Além disso, os
jogadores podem encontrar usos criativos para
habilidades e equipamentos que normalmente
ndo interagem com investigacdo. Por exemplo,
um personagem pode deixar cair sutilmente uma
granada de fumaca em seu teste de Criar Distracdo
(nesse caso, usando um teste de Furtividade). A
critério do mestre, habilidades que nio concedem
bonus em testes mas que poderiam auxiliar uma
determinada a¢do podem conceder +5 neste teste.
O mestre tem a palavra final se uma habilidade ou
item pode ser usado em uma agdo de investigacao.

Quando atingem os dez sucessos, 0s agentes sdo con-
vidados para o saldo cerimonial junto com os demais
cultistas. Siga para a Cena 8.

OBjETIVO. Conseguir 10 sucessos coletivos de Infil-
tracdo sem nenhum integrante ser descoberto.

ErErro. No final de cada rodada, todos os persona-
gens devem fazer um teste de Furtividade (DT 15 +
5 para cada falha anterior). Uma falha significa que
o personagem fez algum barulho ou foi visto. Um
personagem que acumula 3 falhas é descoberto e
capturado pelos cultistas (mais detalhes na Cena 8).
Os outros personagens podem continuar infiltrados ou
se revelarem e tentar combater os cultistas, trocando
imediatamente para a para a abordagem PE NA PORTA
E PANCADARIA, zerando os sucessos
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AcOEs. No seu turno, cada personagem pode realizar
uma das seguintes agoes:

$ INFILTRAGAO: como na abordagem ESPIOES IN-
FILTRADOS, mas a pericia escolhida deve ser usada
para se mover pela mansdo sem ser percebido,
seja procurando pela melhor rota usando Tética
ou mesmo neutralizando um vigia usando Luta.
A mesma pericia ndo pode ser usada pelo mesmo
personagem duas vezes.

$ CRIAR DISTRAGAO: como na abordagem ESPIOES
INFILTRADOS.

$ UsAR HABILIDADES E ITENS: como na abordagem
EsPIOES INFILTRADOS.

Quando atingem os dez sucessos, os personagens
chegam despercebidos ao saldo cerimonial, onde os
cultistas se preparam para o ritual. Siga para a Cena 8.

PE NA PORTA

- E PANCADARIA

OBjETIVO. Conseguir causar 120 pontos de dano
coletivamente usando a acio Combater, antes do
grupo todo ser nocauteado.

ErErTo. No final de cada rodada, cada um dos per-
sonagens sofre 2d6+4 pontos de dano (considerados
ao mesmo tempo dos tipos corte, impacto e perfu-
racdo) por conta dos ferimentos e desgaste fisico da
invasio forcada. Um personagem que fique com 0
ou menos PV por causa desse dano é nocauteado
(fica inconsciente e ndo pode mais agir na cena, mas
néo estd morrendo) e pode ser socorrido por aliados
usando a a¢do Ajudar Companheiro Caido. Se todo
o grupo for nocauteado, é capturado pelos cultistas
(mais detalhes na Cena 8).

Ac¢OEs. No seu turno, cada personagem pode realizar
uma das seguintes acoes:

$ COMBATER: 0 personagem pode fazer uma agéo
Agredir contra Defesa 15, ou langar um ritual que
causa dano, contanto que o tempo de execucao
seja uma acdo completa ou menor e a duragio seja
instantanea (Testes de Resisténcia 2D+5).

% CRIAR COBERTURA: funciona como Facilitar In-
vestigacao (pag. 80), mas a pericia escolhida deve
ser usada para criar uma barreira ou cobertura
para evitar os ataques dos cultistas, como usar
Atletismo para derrubar uma mesa e usa-la como
protecdo. Se o personagem passar no teste, ele e

seus aliados recebem s metade do dano nessa
rodada (bonus nao-cumulativo).

¢ UsAR HABILIDADES E ITENS: como na abordagem
ESPIOES INFILTRADOS. '

CENA 8

O grupo conseguiu chegar a camara central da man-
sdo, onde sera realizado o temido Ritual da Noite
Eterna. Dependendo das condi¢des do grupo e das
informacdes que conseguiram ao longo da aventura,

a cena final estd diferente. Leia abaixo a caixa que
corresponde a situacdo do grupo.

[Os personagens chegaram infiltrados ou
furtivamente] : '

O hall ocupa toda a area central do casarao -
e sua construcao é claramente mais recente

- do que o restante da casa. A enorme sala
de jantar foi transformada em um local de
culto, com dezenas de cadeiras organizadas
em fileiras laterais como arquibancadas e
tapecarias pretas com os mesmos bordados
dos mantos. O local ndo tem janelas, mas é
iluminado por uma série de grandes cande-
labros de prata. Uma das duas portas duplas
largas leva ao saldo de recepgao.

No centro, um pulpito feito de madeira escura,
se ergue iinponente sobre um altar de pedra
circular, com duas camadas. Quatro argolas
de ago cromado es_;tao presas no chao do altar
de forma simétrica, claramente usa,da.é para,
prender correntes. ;

Cerca de 20 cultistas lotam os assentos
[acompanhados dos agentés, se estiverem
entre eles]. Depois de alguns momentos,
uma porta duﬁ)la, se abre e uma comitiva en-

trana sala, imedi‘a,tamente aplaudida em pé.

S0 trés cultistas encapuzados que carregam
jarros de cobre idénticos ao que vocés resga-
taram do armazém no porto, acompanhados-
PpOrtrés pessoas que vestem preto, marcadas
na testa com um simbolo em tinta preta.
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A ultima, figura veste uma mascara e manto
brancos, e carrega um cetro prateado muito
parecido com o que Vocés viram na gravura
antiga durantea reunido para a missao. Ele
sobe até o pulpito e ergue os bragos, ‘calando
seus companheiros com o gesto, e comeca
um discurso:

, Irméaos! Que o véu da noite abrace a
todos! Hoje é um dia glorioso, um dia
divino! Hoje temos a septingentésima
septuagésima, sétima, lua cheia desde
g Ultima confluéncia! Foram quase 65
anos de espera, mas novamente pode-
remos invocar e refestelar nos poderes
de nossos ancestrais, realizando o Ritual
da Noite Eternal!

Mais aplausos explodem pela sala.

, Como no passado, grupos de vermes
imprestaveis tentaram nos impedir de
alcancar a glorias, mas dessa vez triun-
faremos! Apesar de um dos receptaculos
ter sido roubado por hereges, outros trés
estao aqui hoje para abengoar nossos co-
rajosos irmaos que entregam seus corpos
para se tornar soldados de nossa causa,
com o privilégio de suas almas serem
abragadas pelos deuses da noite. Com a
graga da lua, que o ritual comece!

Os voluntarios sdo acorrentados nas argolas
e os cultistas se preparam para derramar o
liquido preto sobre suas cabegas, enquanto
o lider e os demais presentes entoam um
cantico em um lingua estranha. Se vocés
pretendem impedir o ritual, essa é a hora,!

Caso os jogadores queiram impedir o ritual, um com-

bate comeca e eles tém uma rodada surpresa.

8 CULTISTAINVESTIDO (PESSOA), CULTISTA INICIA-
DO X3 (PESSOA) (TODOS COM RITUAIS DE MORTE),
TURBA DE SEGUIDORES DA NOITE (PESSOA/ENXAME)

EFEITO ADICIONAL: RITUAL DA NOITE ETERNA. Em
todas as rodadas, se puder agir, um cultista iniciado
tenta derramar o liquido preto nos seguidores acor-
rentados, Se conseguir, a pessoa se transforma em um

esqueleto de lodo no inicio da proxima rodada, que

entra na iniciativa e age normalmente. Se uma rodada

terminar com os trés esqueletos de lodo vivos, o ritual
é concluido (veja' em RITUAL CONCLUIDO, a seguir).

[Os personagens chegaram através da
forca bruta]

Vocés chutam a porta dupla e se deparam
com um hall que ocupa toda a area central
do casarao e sua construgéo é claramente
mais recente do que o restante da casa. A
enorme sala de jantar foi transformada em
um local de culto, com dezenas de cadeiras
organizadas em fileiras laterais como arqui-
bancadas e tapegarias pretas com os mesmos
bordados dos mantos. O local ndo tem janelas,
mas € iluminado por uma, série de grandes
candelabros de prata. Uma das duas portas
duplas largas leva ao salédo de recepgao.

No centro, um pulpito feito de madeira escura
se ergue imponente sobre um altar de pedra,
circular, com duas camadas. Quatro argolas
de aco cromado estdo presas no chao do altar
de forma, simétrica, onde estao acorrentadas
trés figuras que vestem preto, marcadas na
testa com um simbolo em tinta preta. Trés
cultistas encapuzados carregam jarros de
cobre idénticos ao que vocés resgataram do
armazém no porto.

A ultima, figura veste uma mascara e manto
brancos, e carrega um cetro prateado muito
parecido com 0 que VOCEs viram na gravura,
antiga durante a reunido para a misséo. Ele
esté ao lado do pulpito e ergue os bragos as-
sim que vé o grupo, gritando:

¢ Hereges imundos! Ousam atrapalhar os
planos dos deuses antigos? Vocés serao
0s primeiros a testemunhar sua ira,!

8 CULTISTA INVESTIDO (PESSOA), CULTISTA INICIA-
DO X3 (PESSOA) (TODOS COM RITUAIS DE MORTE)

EFEITO ADICIONAL: RITUAL DA NOITE ETERNA. Em
todas as rodadas, se puder agir, um cultista iniciado
tenta derramar o liquido preto nos seguidores acor-
rentados, Se conseguir, a pessoa se transforma em um
esqueleto de lodo no inicio da préxima rodada, que

entra na iniciativa e age normalmente. Se uma rodada
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terminar com os trés esqueletos de lodo vivos, o ritual
¢ concluido (veja em RITUAL CONCLUIDO, a seguir).

[Os personagens chegaram capturados]

~ Voceés acordam amarrados e amordagados
no centro de um um hall que ocupa toda a
area central do casarao e sua construgéo é
claramente mais recente do que o restante
da casa. A enorme sala de jantar foi trans-
formada em um local de culto, com dezenas
.de cadeiras organizadas em fileiras laterais
como arquibancadas e ta,pegaria,s pretas
com o0s mesmos bordados dos mantos. O
local néo tem janelas, mas é iluminado por
uma, série de grandes candelabros de prata.
Uma das duas portas duplas largas leva ao
salao de recepgao.

Cerca de 20 cultistas lotam os assentos. De-
pois de alguns momentos, uma, porta dupla
se abre e uma, comitiva entra na sala, ime-
diatamente aplaudida em pé.

Sa0 trés cultistas encapuzados que carregam
jarros de cobre idénticos ao que vocés resga-
- taram do armazém no porto, acompanhados
por trés pessoas que vestem preto, marcadas
na testa com um simbolo em tinta preta.

A Ultima figura veste uma mascara e manto
brancos, e carrega um cetro prateado muito
parecido com 0 que VOcés viram na gravura,
antiga durante a reunido para a misséo. Ele
sobe até o pulpito e ergue os bracos, calando
seus companheiros com o gesto, e comega,
um discurso:

, Irmé&os! Que o véu da noite abrace a
todos! Hoje € um dia glorioso, um dia
divino! Hoje temos a septingentésima,
septuagésima sétima lua cheia desde
a ultima confluéncia! Foram quase 65
anos de espera, mas novamente pode-
remos invocar e refestelar nos poderes
de nossos ancestrais, realizando o Ritual
da Noite Eternal!

Mais aplausos explodem pela sala.

¢ Como no passado, grupos de vermes
imprestaveis tentaram nos impedir de

alcangar a glorias, mas dessa vez triun-
faremos! Apesar de um dos receptaculos
ter sido roubado por hereges, outros trés
estao aqui hoje para abengoar nossos co-
Taj0s0s irmaos que entregam seus corpos
para se tornar soldados de nossa causa,
com o privilégio de suas almas serem
abragadas pelos deuses da noite. Com a,
graga da lua, que o ritual comece!

Os voluntarios sado acorrentados nas argolas
e os cultistas se preparam para derramar o
liquido preto sobre suas cabegas, enquanto
b lider e os demais presentes entoam um
cantico em um lingua estranha. Os corpos
dos acorrentados vibram e se debatem en-
quanto se transformam gradativamente em
esqueletos de lodo.

Leia RiTuAL CONCLUIDO.

Os personagens estédo caidos e indefesos. Eles podem
tentar se soltar usando uma agéo completa para fazer
um teste de Acrobacia ou Atletismo (DT 20). Quais
armas que os personagens tinham foram confiscadas,

mas podem ser encontradas na sala anterior.

RiTtuaL CONCLUIDO. Se os trés esqueletos de lodo e o
sacerdote da lua terminarem uma rodada inteira ativos
ao mesmo tempo, o ritual se conclui. Os esqueletos
comecam a sofrer espasmos, seus corpos convulsio-
nando de formas impossiveis.. O lodo de cada um
deles é expelido como um jato para o bastdo erguido
pelo Sacerdote da Lua, que ri como um maniaco. A
gargalhada d4 lugar a gritos de desesperd, enquan-
to o lodo desce pelo baculo e toma seu corpo, que
comeca a ser dobrado e transfigurado, tornando-se

uma criatura grotesca.

@ SUBSTITUA OS ESQUELETOS DE LODO E O CULTISTA
INVESTIDO PELA AMALGAMA DECADENTE (CRIATURA
+ MORTE/MEDO)

As estatisticas do cultista iniciado e do ctltista inves-
tido estdo no Livro de Regras, pagina 286. O esqueleto
de lodo estd na pagina 217. As estatisticas de jogo da
turba de seguidores da noite e a amdlgama decadente

podem ser encontradas no Apéndice A.




FINALIZANDO -
A MISSAQ

Se os personagens impedirem o Ritual da Noite Eterna
ou derrotarem a amalgama decadente em combate,
leia o seguinte trecho:

Com o lodo de volta aos receptaculos, o res-
to dos cultistas se rende. E apenas questio
de tempo para controlar a situag¢ao e con-
seguir chamar refor¢os na base da Ordem
para prender os envolvidos e recolher os
artefatos. A agente Zelda lidera o time
de contencgao, e os aborda enquanto
descansam na van:

, Se orgulhem, recrutas. O que fi-
zeram hoje pode ser considera-
do verdadeiro heroismo. Vocés
se provaram valiosos mem-
bros da Ordo Realitas, prontos
para enfrentar o Paranormal.
Descansem e se recuperem,
porque seus Servigos serao
certamente necessarios em
breve. Aguardo vocés na mes-
ma, sala de reunido amanha,
para um relatorio completo.

O retorno & Ordem é tranquilo e
vocés conseguem o merecido des-
canso. No dia seguinte, a, agente
Zelda os aguarda.

Apos os jogadores explicarem todos os aconteci-
mentos, a agente Zelda passa a sabatina comum para
confirmar o que os agentes investigaram.

Use os relatos e evidéncias apresentados pelos jo-
gadores para definir a distribuicdo dos Pontos de
Prestigio da equipe.

Os personagens sdo mais uma vez parabenizados e
liberados até que o dever chame mais uma vez.

A Realidade estd salva. Por enquanto...




APENDICE A

L AMALGAMA |
® DECADENTE VD 60

MORTE - MEDO

Esta horrenda criatura se assemelha a uma grande
pilha de lodo preto e ossos, que parece fluir para
formar uma espiral constante sobre si mesma. Ela se
move como uma gosma que manifesta cranios e bracos

esqueléticos de todos os lados, como se fosse uma
descarga de vida. A Amalgama odeia a vida e tenta
devorar as criaturas vivas, agarrando-as com seus
bragos que parecem brotar da completa escuridao.

CRIATURA ¢ GRANDE

PRESENCA PERTURBADORA

DT 19 « 3d6 mental + NEX 50%+ € imune
SENTIDOS Percepcao 8+5 | Iniciativa @+5

Faro, visao na penumbra
DEFESA 20 _

Fortitude 3+10 | Reflexos 2 | Vontade 269+5
PONTOS DE VIDA 100 | Machucado 50

RESISTENCIAS Corte, impacto e perfuracio 15, Morte 30
VULNERABILIDADES Energia

AGIE) FOREG INTQ PREQ VIGE)

DESLOCAMENTO 9m | 60, escalar 6m | 40
ACOES
PADRAO 4 AGREDIR
GARRAS DE OSSOS Corpo a corpo x2
Teste 3@+10 | Dano 2d6+6 corte

LIVRE <» AGARRAO
Se a amalgama decadente acertar um ataque de garras de
0ssos em um ser Médio ou menor, ela pode tentar agarrar
o alvo (teste 3@+12). Se for bem-sucedida, mantém o ser
agarrado e manifesta outro brago esquelético, mantendo
seus dois ataques por rodada.

MOVIMENTO <+ INCORPORAR
A amalgama pode fazer um segundo teste de agarrar
contra um ser que ja esteja agarrando. Se vencer, puxa
o ser para dentro de seu corpo de lodo. O ser fica
sufocando e sofre 3d8+3 de dano de Morte no comeco
de seu turno dentro do corpo da amalgama. Provocar
qualquer quantidade de dano de Energia na amdlgama faz
com que ela vomite os seres que incorporou.

ENIGMA DE MEDO

Os personagens podem usar oS receptaculos
de cobre para absorver o lodo da Morte que
compdem a criatura da mesma forma que
na Cena 4. Os personagens precisam de
alguma, forma aquecer um receptaculo por
trés rodadas para que ele comece a afetar
a criatura. Cada receptaculo ativo reduz a
Defesa e as Resisténcias a Dano da criatura
em 5. Se a criatura atingir O PV ou se os
trés receptaculos ficarem ativos por duas
rodadas inteiras, a criatura é destruida e
o lodo é selado nos receptaculos.

TURBA DE SEGUIDORES

DA NOITE VD 20

PESSOA (ENXAME) ¢« MEDIO

SENTIDOS Percepcao | Iniciativa 8+5
DEFESA 11
Fortitude +5 | Reflexos & | Vontade

PONTOS DE VIDA 30 | Machucado 15

AGIQ) ForRQ INTQ PREQ) VIGQ

DESLOCAMENTO 9m

ENXAME Um enxame é uma aglomeracao de criaturas que
agem em conjunto. Em termos de regras, pode entrar no
espaco ocupado por um ser. No fim do seu turno, o enxame
causa 2d6 pontos de dano de impacto a qualquer ser em seu
espaco, automaticamente. Um enxame é imune a manobras
de combate e efeitos que afetam apenas uma criatura e nao
causam dano e sofre apenas metade do dano de ataques com
armas. Porém, sofre 50% a mais de dano por efeitos de area.
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A pequena cidade de Aurora se tornou palco de uma série de desaparecimentos.
Sete moradores, sem conexao entre si, sumiram ao longo do Gltimo més. Uma
policial novata na cidade comecou a investigar o caso e, ao testemunhar algo
inexplicavel, recorreu a Ordo Realitas para solucionar o mistério.




Em sua investigacio, os agentes vdo descobrir que
os desaparecidos foram sequestrados por uma seita
denominado Sanguis Orchid (“Orquidea de San-
gue”). Trata-se de uma espécie de “clube ocultista
dos poderosos’, com figuras proeminentes, como o
prefeito e o delegado, entre seus membros. A equi-
pe entdo precisa invadir a sede do culto, em uma
fazenda nas proximidades. L4, tentardo impedir o
ritual para invocar a Dama de Sangue.

Esta missdo é para agentes um pouco mais experien-
tes; se for utiliza-la de forma independente ou para
comecar uma campanha, considere os primeiros
passos de As MAOS QUE NOS ACOLHEM e o texto da
introducio deste livro para passar as ideias bésicas
de ORDEM PARANORMAL RPG para os jogadores.

Vocés estdo na van da Ordem, em uma
longa viagem a caminho da cidadezinha
de Aurora. O entardecer obriga os carros
a ligarem os farois na estrada, e as luzes
mondétonas indo e vindo faz vocés lembra-
rem que a missdo era séria que seu oficial
comandante veio junto.

Como se lesse seus pensamentos, o agen-
te Caio Leal, seu velho conhecido, vira
para tras do banco do motorista, e fala
CoIm VOCES.

, Temos algum tempo até Aurora, entao
vainos relembrar os principais pontos
da missdo. A pequena cidade de Aurora
tem sofrido com uma, série de desa-
parecimentos. Sete civis sumiram da
noite pro dia ao longo do ultimo més.

Fomos chamados até aqui por Larissa
Ribeiro, uma, policial que esté inves-
tigando os desaparecimentos. Como
de praxe, vamos dar uma olhada e
descobrir se 0 que estd causando os
sumigos é uma ameaga Paranormal.
Se for, eliminamos e voltamos pra casa.

Caio volta os olhos para a escuriddo da
estrada. O siléncio toma, conta do veiculo.

¢ Duvidas?

Caio responde as perguntas da equipe como puder,
mas na verdade ndo sabe muito sobre o caso além
do que acabou de falar. Uma informacdo que ele
pode passar é como a policial Ribeiro conhece a
Ordem (veja o histdrico de Larissa no Apéndice A).

Avance para a Cena 1.

Aurora é uma pequena cidade a cerca de 5 horas de
carro de Sao Paulo, na édrea do planalto ocidental.

E uma de muitas cidades com esse mesmo nome, e
divide com Holambra o titulo de “cidade das flores”.

O veiculo parece acelerar um pouco mais e
saltar um pouco menos. A estrada rastica
da lugar a uma rodovia asfaltada e mais
luzes parecem se aproximar de vocés...
vocés estdo chegando. A van atravessa o
portico da cidade e é possivel ler o letreiro
que os recebe: “Boas vindas a Aurora, a
cidade das flores”.

Alguns transeuntes olham para VOCEés,
recém chegados, com um ar de curiosida-
de. J& outras olham com desconfianga. Os
olhares se intensificam quando vocés se
aproximam da delegacia, onde Caio com-
binou de se encontrar com Larissa.

A investigadora os espera na porta da
delegacia. Larissa Ribeiro é uma mulher
jovem e magra, de 6¢culos e cabelos presos
num coque. Seu olhar é de preocupagao.
O uniforme da policia esta ligeiramente
escondido debaixo de um casaco mais gros-
50, para escapar do clima frio da cidade.

¢ Finalmente vocés chegaram. Preci-
samos conversar, mas nao aqui. Me
acompanhem, por favor.

A pedido dela, vocés deixam a van esta-
cionada do lado de fora da delegacia e a
seguem até um bar préximo. O estabeleci-
mento € pouco movimentado e ela escolhe
uma mesa mais no fundo, se escondendo de
quaisquer olhares curiosos. A conversa de




vocés é interrompida de tempos em tempos SOBRE CAIO E LARISSA
pelo barulho das bolas de bilhar.

Caio Leal é um agente experiente da Ordem
, Bons tempos... : e gosta de fazer piadas para descontrair.
Ele realmente venceu um torneio de sinuca
da Ordem, junto com sua antiga dupla de
sinuca, Tristan Monteiro, que morreu em
um caso ano passado. Vocé pode fazer com
que ele se levante no meio da cena para
jogar numa mesa ao lado. Descreva que
parece que ele esta tentando, inclusive,
abafar o som da conversa com o barulho
das bolas batendo, para que ninguém no
bar escute as perguntas.

Diz Caio, olhando para uma mesa dé bilhar.
Ele completa:

¢ Quando tudo isso acabar, podemos voltar
aqui pra dar umas tacadas, hein? Sabiam
que fui campeao do torneio da Ordem?

Larissa, ja sentada na mesa, se volta para
0s Agentes:

$® Espero poder ajuda-los nessa investi- Larissa Ribeiro é relativamente nova na

gagao. Tenho certeza que tem algo de cidade. Ela, foi transferida recentemente de
inexplicavel nesse caso. Vocés podem um grande centro urbano para a pequena
me perguntar o que quiserem e vou res- Aurora e tem dificuldade em se acostumar
ponder como puder. com a vida no interior. Por mais terrivel

que seja essa onda de desaparecimentos,
Larissa esta feliz que pelo menos tem algo
para fazer na cidade e pode, de fato, agir
como investigadora. Ela fala rapido e gesti-
cula bastante com as m&os. A policial é na-
morada de Juliana Barbosa, a bibliotecaria
A principio Caio vai ficar em siléncio, mas vocé pode da cidade. Ao contrario de Larissa, Juliana,
usd-lo para fazer alguma pergunta que os agentes esta se adaptando bem & vida pacata.
= podem esquecer.

Larissa Ribeiro quer ajudar os personagens e, por
- isso, essa serd uma conversa com poucos testes. Deixe

os jogadores livres para interpretar e fazer perguntas.

Larissa teve contato com a Ordem anos
Seguem abaixo algumas informac¢des importantes atras, quando um agente salvou o orfanato
. que Larissa sabe e pode compartilhar. onde ela cresceu de um espectro. A policial
acha que algo sobrenatural esta por tras
dos desaparecimentos, e pediu ajuda.

$ Até o momento, sete pessoas ja desapareceram;

$ Aspessoas desaparecidas parecem ndo ter relacéo

entre si, e desapareceram em lugares completa-

mente diferentes. ; ;
Assim que os jogadores encerrarem suas perguntas (ou

caso vocé julgue que a cena ndo estd avancando mais), |L
Larissa vai chamar o time para ver a cena do crime.

% A investigadora ndo é a responsavel pelo caso e,
por isso, ndo tem os dados completos dos desapa-
recimentos. Esses dados vao estar em um armario
de provas na delegacia;

~ $ O caso estd sendo investigado por Roberto Ghular, A policial coloca as duas maos em cima da
= 0 “Beto” — o delegado da cidade e superior de La- mesa e levanta:

rissa. Ela gostava dele, até que ele pediu para que S i
¢ Acho que ja disse tudo que poderia para,

ajuda-los a entender o caso. Mas ha algo
que vocés precisam ver. Algo que vai
fazé-los entender por que os chamei aqui.

ela nao se envolvesse com esses desaparecimentos.

$ Existe uma cena do crime que pode ser investigada,
: que é a Praca da cidade. Larissa convenceu um
= guarda municipal a isolar o local do crime hoje
a noite, deixando a praca livre para que ela e os
Agentes possam investigar o local; para 0s Agentes:

= Caso Larissa precise fazer algum teste, use a ficha do $® Precisamos ir a praca da cidade. Agora.

policial (Livro de Regras, pagina 287).

Ela bebe um ultimo gole de sua bebida e olha




Larissa sai do bar. Se os jogadores nao se prontificarem
a segui-la, Caio levanta e os chama. Quando todos
sairem do bar, avance para a Cena 2.

CENA 2

0 som das mesas de sinuca. fica, para tras.
Larissa insiste em ir com o carro dela e pede
‘que sigam-na com o veiculo do grupo. Ao
dirigir por Aurora, Vocés percebem que a
cidade vai ficando deserta a medida que a
noite avanga, com o medo das pessoas de
caminhar pelas ruas no escuro. :

Apb6s alguns minutos, Larissa estaciona perto
de algumas arvores, de onde é possivel ver a,
Praga da Matriz a alguns metros, completa-
mente vazia. A praga foi isolada pela policia,
mas, a pedido de Larissa, ndo ha nenhum
policial na praga, deixando acenalivre para
investigacao de vocés.

A caminhada é acompanhada de um silén-
‘cio sepulcral. Vocés chegam até uma arvore

* muito estranha, com uma grande quantida-
de de sangue que manchou o tronco. A sua
direita ha um parquinho de crianga, com
alguns brinquedos enferrujados e dois ban-
cos velhos. A esquerda, um caminho que
contorna um lago.

Esta é a cena do ultimo desaparecimento.

Esta é a primeira cena de investigagdo da missdo.
Aqui, apés averiguarem o local, os personagens terdo
o primeiro contato da missdo com o Paranormal e
sofrerdo uma grande perda.

A PRACA

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas).

PisTA BASICA. “Uma grande quantidade de sangue
parece ter vertido de dentro de uma érvore isolada
no final da praga”.

PONTOS DE INTERESSE. .

$ ARVORE: “A arvore isolada no final da praca tem
uma grande quantidade de sangue, que parece ter
saido de dentro dela”

(LAL1>51 3

% MEDICINA (DT 10): O sangue é humano.

% INVESTIGACAO (DT 15): O sangue estd saindo
de dentro da 4rvore, mas nao foi colocado 14.
E como se a arvore estivesse sangrando.

% OcuLtismo (DT 10): Dentro da drvore é pos-
sivel detectar rastros de componentes ritualis-
ticos, como marcas de giz e cinzas.

+ DT 15: E claramente um ritual de Sangue,
mas parece existir algo a mais.

+ DT 20: O “algo a mais” sdo rastros de
simbolos de Invocacéo.

$ BANCOs DA PRAGA: “Os bancos ja viram dias me-
lhores. Um deles, mais proximo da arvore, esta
com algumas tabuas quebradas.”

% INVESTIGACAO (DT 20): O banco danificado
est4 com sinais de luta, inclusive com um pe-
daco de tecido rustico preso em uma tabua
quebrada.

4 CIENCIA OU PrOFISsAO (DT 15): O tecido é
algodao puro, rustico e escuro.

4 TATICA (DT 15 - APOS O TESTE DE INVES-
TIGAGAO0): Duas pessoas parecem ter luta-
do préximas ao banco. Aparentemente, uma
delas foi arremessada em cima do banco e o
quebrou com o seu impacto. Depois disso,
elas continuaram lutando em cima do banco
quebrado, mas apos isso o rastro se perde na
areia do parquinho. '

$ LAgo: “O lago esta calmo, como se estivesse alheio
. a qualquer problema que possa ter acontecido.”




O lago é apenas uma distracéo e ndo traz nenhuma

informacéo relevante sobre o caso. Ainda assim,

epode ser usado na préxima cena.

$ PARQUINHO: “O balango se movimenta com o ven-

to que passa pela praga, rangendo ritmadamente”

% INVESTIGAGAO (DT 20): os tragos da briga
ficam menos evidentes na areia, mas um olhar
atento revela que alguém foi espancado e pro-
vavelmente ficou desacordado. O corpo foi
removido da areia e arrastado na direcio de

uma drea mais escura e remota da praga.

% PERCEPCAO (DT 15): existem marcas de pe-
gadas que parecem sair da drvore e caminhar

na direcdo da areia.

$ AREA REMOTA (NAO MENCIONAR SE OS JOGADO-
RES NAO A DESCOBRIREM): “Uma édrea aberta mais
escura no meio da vegetacdo das arvores, levando

a uma rua pequena ao lado da praga”

% PERCEPCAO (DT 10): existem marcas de pneu

indicando que um carro foi estacionado aqui.

% INVESTIGAGAO (DT 15): o carro era grande e

pesado, e um corpo foi arrastado até ele.

% INVESTIGAGAO (DT 20): pétalas de uma flor
vermelha podem ser encontradas préximas dos
rastros de pneu. Uma embalagem de veneno

agrotoxico estd aberta ao lado.

% CIENCIA OU ProOFIssA0 (DT 10): aplicar o
veneno agrotdxico nas pétalas vermelhas faz

ela murchar.

PistAs COMPLEMENTARES.

$ O sangue que sai de dentro da arvore é humano.
$ Um ritual de invocagdo de Sangue foi feito dentro

da drvore, mas ndo se sabe quais as motivagoes.
$ Duas pessoas lutaram no parque.

$ Uma pessoa desacordada foi levada em um carro

grande, como uma van ou uma caminhonete.

INTERAGINDO COM O AMBIENTE. O ambiente esta
pouco iluminado. Qualquer fonte de luz que os joga-
dores criarem diminui a DT dos testes de Percepc¢io

e Investigacao em 5.

FINALIZANDO A CENA. Apos trés rodadas de inves-

tigacdo, leia o trecho a seguir:

Subitamente, vocés sdo interrompidos por
um grito de Caio:

¢ Cuidado!

Por um instante vocés nao entendem o que
esta acontecendo. Mas de repente surgem,
dos arbustos préximos, pessoas com Corpos
horrivelmente putrefatos e longas garras!
Uma, delas aparece ao lado de Larissa e se
langa contra a garganta, dela.

Parece que sera o fim da investigadora, mas
Caio salta sobre ela, protegendo-a com o pro-
prio corpo. O Agente € atingido no lugar da,
policial. Sangue esguicha pra todo lado quan-
do a carétida de Caio é dilacerada. Ele grita,
em dor e agonia, a expressao de desespero
no rosto dele ficard estampada nas mentes
de vocés para sempre.

Mas vocés nao tem tempo de entrar em luto
agora. 0s zumbis de sangue partem em di-
regdo a todos vocés!

CENA 3

(8184 81 V'3 £ S—
DE SANGUE

Cadéaveres reanimados, com pele averme-
lhada e gosmenta, distorcidos pelo Sangue,
caminham de maneira animalesca na direcao
de vocés, desafiando as leis da Realidade
para criar uma imagem deturpada e grotes-
ca. Apesar dos olhos terem sido devorados
pela Entidade de Sangue, ao olharem para,
as criaturas, vocés sentem como se elas pu-
dessem sentir a presencga de vocés... como
se elas quisessem devorar as suas almas.

Se vocé estd narrando essa missdo como parte de uma
campanha, é bem possivel que os personagens dos
jogadores ja conhecam ou até enfrentado zumbis de
sangue antes. Porém, nenhuma criatura Paranormal
deve ser subestimada, e este horror nio é diferente.




Assim que anotar a iniciativa dos personagens, ndo
esqueca de pedir o teste de Vontade para evitar o abalo
da Presenca Perturbadora das criaturas. A mera visdo
delas faz.com que a mente se fragmente ao tentar
processar algo que nédo deveria existir.

Além daquele que matou Caio e agora estd atacando
Larissa, quatro zumbis de sangue ameagam os agen-
tes. Eles tentam encurralar a equipe — posicione os
zumbis ao redor'deles. Ndo se preocupe com a luta de
Larissa em termos de jogo, a ndo ser que um ou mais

personagens interfiram (algo dificil de acontecer, ja
que-eles estdo bem ocupados...).

f 7ZUMBIS DE SANGUE X5 (CRIATURA ¢ SANGUE)

As estatisticas de jogo do zumbi de sangue

podem ser encontradas na pagina 202 do

Larissa diz que fez o que pode, mas nao foi o suficiente.
Ela néo foi rapida o bastante e por isso Caio morreu.
A investigadora vai oferecer a sua espingarda para
os personagens, e aguarda, solene, se eles quiserem
conversar sobre o assunto.

Os jogadores podem investigar os restos dos zumbis
de sangue:

$ OcurTtismo (DT 15): embaixo da membrana de
Sangue, os corpos originais parecem terem sido
gerados de antigos moradores da cidade, enterrados
com suas roupas de época.

$ PErcEPCAO (DT 20): E possivel enxergar o que

aparenta ser uma protuberéncia de sangue nas
costas dos zumbis, no formato que lembra
uma orquidea.

Livro de Regras.

Quando os monstros forem derrotados,
os agentes veem Caio nos bragos de Larissa,
que por sua vez estd ferida no rosto e nos ombros.
O zumbi contra o qual ela lutava estd caido ao seu
lado, a cabeca explodida por um tiro a queima-roupa
da espingarda da mulher.

A investigacdo deve continuar. La-
rissa sugere ao grupo que inves-
tiguem em seguida os relaté-
rios da policia, para entender
melhor o acontecido e quem
sdo os desaparecidos. Ela en-
trega a chave da dele-

gacia para os

Larissa olha para o grupo e fala, baixinho.
® Lamento...

Os olhos de Caio ainda estao abertos, o rosto
petrificado em uma, expressao de dor e de-
sespero, 0 pescogo violentamente dilacerado.

O QUE ACONTECEU

Ontem & noite, Lisandra de Sa, uma mulher
de 38 anos, estava voltando do seu trabalho
numa, farmacia local as 21:45. Cruzava pela
praga vazia quando foi pega desprevenida por
Beto Ghular, que ja a esperava escondido pois
conhecia sua rotina, usando um robe com capuz
vermelho escuro.

Ele a acertou na cabega com um cassetete da

policia, deixando manchas de sangue e de luta.
Lisandra, lutando, se agarrou no robe de Beto,
rasgando um pedaco do tecido. O homem entéo

a arremessou contra o velho banco da praca
que quebrou, deixando Lisandra desacordada.

Beto entédo seguiu as etapas do sétimo sacri-
ficio da, Dama de Sangue: marcou o simbolo
da Dama de Sangue dentro da arvore com um
canivete, aplicou veneno na flor vermelha que
murchou, e sujou o simbolo com o sangue de
Lisandra, a marcando como um dos sacrificios
necessarios para a invocagéo. O simbolo con-
tinuou sangrando, confirmando que a vitima,
foi aceita. Apos isso, Beto levou o corpo até
sua caminhonete escondida no outro lado da
Praca, e dirigiu até a fazenda para prendé-la
junto com os outros sacrificios.
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agentes e diz que pode ajudar com o enterro de Caio,
mas ndo sabe como querem prosseguir com isso.

Aqui, os personagens ficam livres para decidir o que
fazer, mas devem lidar com o corpo de Caio. Larissa
tem um contato no cemitério que pode ajudar com
o enterro. Os agentes também podem decidir deixar
o caddver do oficial no veiculo do grupo para leva-lo
de volta para a sede da Ordem. De uma forma ou de
outra, terdo que mexer no cadaver e, quando fizerem
isso, encontrardo algumas coisas.

Entre as posses de Caio, os personagens encontram
uma pistola tatica alongada, a espada que usava em
combate, o celular que usava para entrar em contato
com a Ordem, seu caderninho de anotagbes e uma
pulseira de micangas.

No caderno, além de algumas anotagdes sobre casos
antigos, sua vida pregressa, um bilhete da filha lem-
brando de usar a pulseirinha de protecio (uma forma
dos personagens descobrirem como ganhar o bonus
da pulseira; veja a caixa Inventdrio de Caio Leal), os
personagens encontram pequenos relatérios sobre
cada um deles. Caio parecia orgulhoso dos Agentes.

INVENTARIO DE CAIQ LEAL

Nas anotagdes também hd um ndmero de telefone,

que coincide com a tnica ligagdo que Caio fez. Se os
personagens ligarem para esse nimero, leia o trecho
a seguir:

O telefone toca algumas vezes, até que al-
guém atende do outro lado. A linha, fica, em
siléncio por um segundo que mais parece
uma eternidade.

™ A16°

Uma voz masculina atende o telefone.

® Caio?

Ela continua.

Do outro lado da linha fala Arthur Cervero, membro
de grande prestigio da Ordo Realitas e superior de
Caio. Quando perceber que néo esta falando com
Caio, Arthur vai perguntar o que aconteceu com ele,
e entdo lamentar a morte do amigo. Ele fala com um
tom inconsolado de quem estéa cansado de perder.

ARMA CATEGORIA DaNo CRriTiICO ALCANCE Tiro EspAacos

Armas de Fogo — Leves

Pistola Tatica Alongada I 1d12 18 Curto B 1
Balas curtas (dura duas cenas) 0 — — — — 1

Modificac6es: Tatica (vocé pode sacar como agao livre), Alongada (+2 em testes de ataque)

Armas Taticas

Corpo a Corpo — Uma Mao

Espada I 1d8/1d10 19 — C 1

Vocé pode empunhar uma espada com uma mao (dano 1d8) ou com as duas (dano 1d10).

Armas de Fogo — Duas Maos

Espingarda I 4d6 X3 Curto B 2
Cartuchos (dura uma cena) I — — — — 1

A espingarda causa apenas metade do dano em alcance médio ou maior.

Pulseira de micangas. Um relicario pessoal de Caio, feito por sua filha. E uma vestimenta (pag. 63 do Livro
de Regras). O personagem que usar a vestimenta e souber seu significado (lendo seu caderninho, ou a
critério do mestre, lembrando de como Caio costumava segurar a pulseira em momentos dificeis) recebe
+2 em testes de Vontade. Vestir ou despir uma vestimenta é uma acao completa.

Chave da van. Caio pilotava a van da Ordem. Agora que ele esta morto, alguém precisa assumir o volante.
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, O que?! Nao pode ser... Eu... Nao posso
acreditar. Caio era um grande homem, e
um 6timo agente. Eu... preciso organizar
algumas coisas em relagao a filha dele...

- Arthur se da conta de que esta quase falando
para si mesmo, e volta a falar alto.

, Eu sou Arthur Cervero, a proposito.
Gostaria de té-los conhecido em uma
ocasido mais feliz. Mas ougam! Agora,
mais do que nunca, vocés precisam ir até
o fim. O sacrificio dele nao pode ser em
véo! Forga, e se mantenham vigilantes.
A Ordem precisa de vocés!

Deixe os personagens conversarem um pouco sobre
essa surpresa e, em seguida, pergunte o que querem
fazer. Provavelmente, vdo querer lidar com o corpo
de Caio e depois ir para a delegacia.

Larissa deixou as chaves do estabelecimento com a
equipe para que eles possam pegar os documentos
pertinentes ao caso, mas ela mesma vai ficar na praga
para resolver as pendéncias da cena do crime - afinal
de contas, alguns corpos ficaram para tras.

CENA 4

A-DEEEGACEA -
DE POLICTIA

Vocés se dirigem & delegacia, uma construgao
nao muito longe da praga. Olugar esta com
g porta da frente trancada, mas as luzes
internas ficam- acesas. Na vidraga da porta
€ possivel ler uma mensagem escrita em um
papel preso: “Volto logo. Policial Ribeiro”.

A chave abre a porta dupla que da entrada
para arecepg¢ado da delegacia. Além da mesa,
central, vocés percebem uma porta de ma-
deira com uma placa dourada: “Delegado
Ghular”. Um pequeno corredor leva a outras
trés portas: o armario de evidéncias, a sala
de interrogatorio e um banheiro. . :

Esta é mais uma Cena de Investigagdo. Como o nor-
mal, comece descrevendo a pista basica. Entdo, passe
a bola para os jogadores.

A DELEGACIA

GRAU DE URGENCIA. Baixo (5 rodadas). Porém, a
investigacdo serd interrompida temporariamente
no fim da terceira rodada (veja’adiante, em “Visita
do Delegado”).

PisTA BASICA. “De onde vocés estdo, é possivel ver
a porta para o armdrio de evidéncias”

CARACTERISTICAS DO AMBIENTE. No comeco da
cena, peca que todos fagam um teste de Percepciao (DT
15). Um sucesso indica que a delegacia tem cameras
em todos os comodos.

PONTOS DE INTERESSE.

$ ARMARIO DE EVIDENCIAS: “Uma porta no corredor
da delegacia tem uma placa que indica que esse é
o Armario de Evidéncias. Ele esta trancado.”

4 CRIME (DT 15): 0 armaério estd trancado e as
chaves da delegacia ndo o abrem. Os perso-
nagens podem tentar arromba-lo com o uso
dessa pericia. As chaves para o armadrio estdo
na sala do delegado.

% INVESTIGAGCAO (NENHUM TESTE E NECESSA-
RIO): 0s personagens encontram uma série
de documentos arquivados sobre os desapa-
recidos. Veja o “Apéndice B” para ter acesso a
uma cépia dos documentos. E crucial que os
jogadores de algum jeito tenham acesso'a essas
fichas, pois elas sdo necessdrias para derrotar
a Dama de Sangue no final da missao.

% INVESTIGACAO (DT 20): caso o resultado do
teste de Investigacdo iguale ou'supere a DT 20,
os personagens descobrem que alguns livros
do arquivo publico foram trazidos como evi-
déncias do caso dos desaparecidos, mas nido
estdo no armdrio de evidéncias e seus nomes
foram apagados do registro.

$ BANHEIRO: “O banheiro da delegacia é simples,
mas estd bem arrumado”

% O banheiro ndo tem pistas sobre o caso, ser-
vindo apenas para despistar os jogadores.
% RECEPCAO: “A mesa grande da recepcdo esta reple-

ta de itens de escritério, além de um computador
. e um telefone”




TUDO COMECA NA DELEGACIA

Esse € um local importante para a investi-
gacdo. E aqui que os personagens v&o en-
contrar os documentos dos desaparecidos
(que é importante para o combate contra
a Dama de Sangue na cena final). Além
disso, os personagens vao interagir com
Beto Ghular. Esse é um momento interes-
sante, pois € aqui que tanto Beto quanto
Larissa sdo apresentados como persona-
gens fundamentais para essa investigagao
e é quando, provavelmente, os jogadores
vao comegar a ficar em duvida sobre o que
estd acontecendo aqui de fato.

Algumas coisas interessantes podem
acontecer nessa cena que modificam bas-
tante o fluxo de jogo. Listamos algumas
dessas coisas abaixo, e em seguida apre-
sentamos uma sugestao de o que fazer
caso aconteca.

Os personagens matam Beto. Isso pode
acontecer caso os jogadores sejam mais
descuidados ou néo tenham muita nogéo
das consequéncias dos seus atos. Caso
isso aconteca, Beto é substituido na
aventura por um outro membro de alta
patente da policia local, como um tenente
ou capitdo. Inicialmente, ele vai ser ami-
gavel com os investigadores e vai gjudar
sempre que possivel. No embate final, ele
se revela o0 vildo, que assumiu o lugar de
Beto. Além disso, os personagens vao es-
tar em apuros, pois mataram um policial
de alta patente em uma cidade pequena.

Os personagens resolvem pegar os li-
vros de Ghular. A aventura foi escrita de
modo a nédo chamar muita atengéao para
os livros nesse momento, mas caso acon-
tega do livro ser pego pelos personagens,
simplesmente entregue as informacoes
do mesmo (ver Cena 8). Se 0s persona-
gens destruirem o livro, o culto tera ou-
tras copias, que podem ser encontradas
na fazenda.

% PERCEPGCAO OU INVESTIGACAO (DT 15): perso-

nagens que olharem mais atentos para a mesa
da recepcdo vio perceber que o computador
esta conectado em um dispositivo que controla
as gravacoes das cameras da delegacia.

TECNOLOGIA (DT 10 OU 15): acessar as grava-
coes das cameras é um teste de Tecnologia DT
10. Um personagem que passar no teste tem
acesso a uma pasta com gravagoes de dentro da
delegacia. A delegacia parece apagar as grava-
¢oes depois de um ou dois dias, provavelmente
por problema de armazenamento no aparelho.
Caso os personagens queiram apagar tragos
da sua presenca na delegacia ou desativar as
cameras a DT sobe para 15.

% SALA DO DELEGADO GHULAR: “A imponente porta
para a sala do comissdrio esté trancada”

% CRIME (DT 20): caso os personagens decidam

investigar essa sala sera necessario arrombar
a porta. A DT é alta, mas os personagens po-
dem usar de algum artificio para torna-la mais
facil (baixe para 15). E uma sala simples, com
uma mesa, uma poltrona para o delegado e
duas cadeiras. Além disso, tem uma grande
estante repleta de livros organizados por cor
e um quadro grande com uma flor vermelha.

PERCEPCAO (DT 10): um olhar atento a sala
revela alguns cabos que entram na sala por
cima da estante. Caso os personagens olhem
do lado de fora da sala, é possivel deduzir que
se tratam de cabos saidos das cameras das
outras salas.

INVESTIGACAO (DT 10 - APOS TESTE DE PER-
CEGAO): um personagem atento aos cabos pode
segui-los dentro da sala e ird encontrar um
aparelho de gravacdo na estante, escondido
atras de alguns livros.

TECNOLOGIA (DT 15 - APOS TESTE DE INVES-
TIGAGAO): um personagem bem sucedido em
decodificar ou acessar as gravagoes do aparelho
descobre que o delegado estava gravando a
delegacia de policia. Tirando isso, as informa-
¢des sdo as mesmas que aquelas que pegam na
recepcio (podendo, inclusive, apagar tracos de
que estiveram na delegacia).

INVESTIGACAO (DT 15): as chaves para o ar-

mario de evidéncia estdo dentro de uma gaveta
na mesa do comissdrio.
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$ SALA DO INTERROGATORIO: “A sala de interro-
gatério é composta por duas salas menores: uma
onde acontece a conversa e a outra fica do outro
lado do espelho falso, onde policiais podemc ver
e ouvir o interrogatério”

4 Mais uma sala sem grandes informagoes para
0 caso.

PISTAS COMPLEMENTARES.

¢ Evidéncias sobre o caso foram retiradas da sala
de evidéncias.

% Delegado Ghular tinha gravagdes da delegacia.

INTERAGINDO COM O AMBIENTE. Se algum per-
sonagem decidir usar uma lanterna para investigar
detalhadamente algum co6modo, ele recebe +5 nos
testes de Percepcéo e Investigacao.

VISITA DO DELEGADO

No fim da terceira rodada de investigacéo, descreva
o seguinte.

A delegacia, esta silenciosa — o Gnico baru-
1ho é o que vocés mesmos fazem. Do lado de

° fora, a rua estd igualmente quieta. Parece
que vocés sd0 as Unicas pessoas despertas
na cidade... A calmaria € interrompida pelo
som de um carro estacionando na frente da
delegacia. Por uma janela, vocés vém que a
porta do carro se abre e, de dentro dele, sai
um homem de meia idade. O homem veste
camisa com gravata. Ele olha na diregao da
delegacia e grita:

¢ Quem sio vocés? Se forem alguns pivetes

fazendo bagunga, ja vou avisando que
estou sem paciéncia hoje. ‘

O homem ¢é o Delegado Roberto Ghular, chefe de
policia da cidade. Ele também é o chefe do culto, mas

nao deixe os jogadores saberem disso por enquan-
to... O delegado apareceu aqui ao ver os personagens
através das cAmeras.

Peca aos jogadores um teste de Percepcao (DT 10).
Se passarem, percebem que o homem mantém a mao
direita sutilmente perto do coldre da pistola. Também
possui um distintivo de policia e, pela idade e trajes,
deve ser o delegado da cidade e superior de Larissa.

O ideal é que os personagens se apresentem. Se fa-
larem que foram enviados por Larissa, que estdo in-
vestigando os desaparecimentos ou qualquer coisa
similar, o delegado tomard uma atitude inesperada
— abrird um sorriso — e dira:

® Ufa! Um pouco de ajuda, enfim. Nao es-
tranhem o jeito. Como vocés estavam

dentro da delegacia e eunao os conhecia,
tive que ser cauteloso.

Se os personagens se recusarem a se apresentar ou
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tomarem uma atitude agressiva, Ghular sera paciente
e amistoso:

A

, Muito bem, cidadaos... Nao quero ma- ; '
chucar ninguém, mas sou o delegado e oS

senhores vao dizer o que estao fazendo .
dentro da delegacia. : ‘

Considerando que as coisas se acertem, o delegado fala

-

um pouco com o grupo (veja o quadro “Conversa com
Ghular”). Porém, logo diz que precisa voltar para casa.

, Hoje € meu dia de folga e preciso'dar
atencaoa patroa! Fiquem & vontade para
investigar as provas do caso. Ah, tem
mais uma, coisa. Na geladeira dos fundos
sobrouum pouco do pavé do aniversario
da Ribeiro. Foi a mae dela que fez, € é

uma delicia. Podem aproveitar — é pra
comer, hein! :

Apesar da piada de tiozdo, o pavé realmente é bom.
H4 porgdes o suficiente para toda a equipe. Agente
bem alimentado é agente disposto: durante uma cena
de interlddio, o pavé concede gratuitamente a agdo
de alimentar-se e conta como um prato energético.

Quando o delegado for embora, os personagens po-
dem voltar a investigar. Eles ainda possuem duas
rodadas antes do fim.

FINALIZANDO A CENA. Apés cinco rodadas de inves-
tigagdo, leia o trecho a seguir:




O telefone da delegacia toca. Poucos toques
depois, cai na caixa de mensagem automa-
tica. Vocés escutam uma voz conhecida: a
Investigadora Ribeiro.

¢ 0i, éa Larissa. Espero que vocés estejam
al. Espero que tenham feito descobertas.

Andei pesquisando algumas coisas e fa-
lando com algumas pessoas e descobri
alguns lugares onde podemos continuar
nossa investigagao.

O primeiro deles é o arquivo publico, na
biblioteca da cidade. Juliana Barbosa
pode atendé-los 1a. Ela tem informagcoes
que podem ser relevantes ao caso.

O outro é aqui no IML, onde eu estou.
Estive falando com o legista e tem algo
que VOocés precisam ver.

Por fim, tem a casa do Velho Geraldo,
na Rua das Bromsélias, 16. E uma casa
velha e vermelha, ndo tem como errar. O
Geraldo é um morador antigo da cidade
e a neta dele me disse que ele queria fa-
lar comigo sobre os desaparecimentos.
Ja deixei avisado que vocés poderiam
aparecer no meu lugar.

Vamos continuar com a investigagao.
Sinto que estamos perto de algo. Ah, lem-
brem de deletar essa mensagem.

O telefone desliga. O que vocés fazem?

Esse é o momento que os jogadores decidem como
querem continuar a investiga¢do. De uma forma ou
de outra, os personagens estdo mais livres. Converse
com o grupo para entender o que querem fazer em
relacdo a investigacdo. Existem trés locais possiveis
de serem investigados pelo grupo: a biblioteca, o
IML (necrotério) e a casa do Velho Geraldo. Cada
local é uma cena a seguir. De acordo com a decisdo
dos jogadores, avance para a cena correspondente.

Vocé nao precisa fazer com que os jogadores passem
em todos esses locais. Deixe-os livres para decidirem
como querem conduzir essa investigacao. No final de
cada cena, existe um gancho para levar para o pré-
ximo ato (que comeca na Cena 9). Como a cidade é

pequena, qualquer localizagdo fica perto e o tempo de
deslocamento é de no maximo 10 minutos de carro.

Se os personagens se dirigiram a biblioteca no meio
da noite, considere que Larissa ligou para Juliana e
pediu que ela os recebesse. Nesse caso, ela os espera

DESCANSANDO
DURANTE A MISSAO

Os personagens enfrentarao muitos
perigos e provavelmente precisarao
descansar para recuperar seus recursos.
Se forem seguindo a a¢do sem dormir,
devem lembrar de coisas como cansago,
fome e sede, que podem afeta-los - como
descrito nas paginas de Perigos (292-
293) e de Condigdes (310-311) do Livro
de Regras). Dada a urgéncia da investi-
gacao, talvez fazer uso de estimulantes
(incluindo café) possa reduzir um pouco
as penalidades, mas com o tempo 0 corpo
dos agentes vai cobrar seu prego.

A cidade tem uma pousada que pode
receber os Agentes da Ordem, que usam
seu crédito da organizagdo para pagar
pela estadia (descanso confortavel).

Pode ser que a pousada esteja indisponi-
vel, principalmente depois que os per-
sonagens confrontarem Beto Ghular (o
dono da pousada deve favores a Beto).
Caso isso aconteca e 0s personagens ain-
da queiram descansar, Larissa e Juliana
podem receber os personagens em sua
casa, permitindo-os descansar em condi-
¢Oes normais.

Por fim, pode ser que a casa delas esteja
indisponivel. Nesse caso, 0s personagens
podem descansar em lugares menos con-
fortaveis, como na van (precaria).

Se os personagens pegaram o pavé na
delegacia, podem fazer gratuitamente
a acéo de alimentar-se, considerando o
pavé um prato energético.
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na frente do prédio, sonolenta. Se decidiram descan-
sar e compareceram no dia seguinte, ela os recebe
tranquilamente ji do lado de dentro. Se dormiram
na casa de Larissa a conheceram no dia anterior, e

provavelmente vieram com ela (Larissa nem sempre

pode estar com os agentes, mas fica disponivel sempre

a uma ligacdo de distancia).

Seja como for, a caixa de texto de narragdo a seguir
considera que os personagens chegaram a biblioteca
ainda no meio da noite. Caso contrario, vocé sé precisa
fazer pequenas adaptagdes na leitura.

CONVERSA COM GHULAR

A simpatia do delegado é fingimento. O
objetivo dele aqui é descobrir mais sobre os
personagens, e sutilmente fazé-los acreditar
que Larissa é a responséavel pelos desapare-
cimentos. Ghular espera que os personagens
matem a investigadora, dando a ele mesmo
uma desculpa para matar os personagens,
assim resolvendo todos os problemas dele de
uma vez so.

Para interpretar Ghular, inspire-se no “tio
do pavé”. Ele deve fazer piadas bem inten-
cionadas, mas completamente sem graga.
Isso fara com que ele parega inofensivo. Em
algum momento, deve falar bem de Larissa.
Se 0s personagens mencionaram a investiga-
dora, ele vai dizer:

® Se 530 amigos da Larissa, entdo sao gente
boa. Ela chegou faz pouco, mas sei que vai
fazer a diferenca aqui em Aurora.

Se 0s jogadores ndo mencionaram a investi-
gadora, adapte a fala de Ghular:

® Vocés parecem competentes, que nem a in-
vestigadora Ribeiro. Ela chegou faz pouco,
mas j& é a melhor policial da cidade.

Se os jogadores acharem esquisito o fato do
delegado de policia deixar estranhos mexe-
rem nas evidéncias de um crime, ele explica:

® Seiqueissonao éonormal. Mas a verdade é
que esses desaparecimentos sdo muito mis-
teriosos, e ndo estou conseguindo resolvé-los.
Entao estou aceitando todo tipo de ajudal
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Se alguém insistir, Ghular diz:

®» Naoestamos numa capital! Aqui preciso me
virar com o que tenho. E pelo visto o que
tenho agora é a ajuda de vocés. Mas, se vo-
cés insistem, posso dar voz de prisdo por
invadirem um prédio puablico...

Em algum momento da conversa, depois de
ter falado de Larissa e como ela chegou “faz
pouco”, o delegado deixa “escapar” o seguin-
te:

® Fsses desaparecimentos tém acabado com
meu sono. Comegaram faz pouco tempo, mas
jamudaram a rotina da cidade... Para pior!

A ideia é que os jogadores percebam a ligacao
entre “os desaparecimentos comegaram faz
pouco tempo” e “Larissa chegou faz pouco” e
comecem a suspeitar da investigadora.

Se 0s personagens questionarem porque o
delegado disse para Larissa “esquecer” do
caso, ele se mostra desconfortavel. Gagueja
um pouco. Entao, suspira e admite:

» A verdade é que Larissa parece brilhante,
mas é novata. E quem quer que esteja por tras
desses desaparecimentos, € perigoso. Podem
me chamar de antiquado, mas me preocupo
com ela e ndo quero ela investigando isso por
conta propria, sozinha.

Fique & vontade para criar suas proprias
falas para Ghular. Lembre-se desses dois
pontos: ele deve ser simpatico e amigavel; e,
se possivel, deve fazer os jogadores comecga-
rem a desconfiar de Larissa. Mantenha isso
em mente que tudo funcionara.




A BIBLIOTECA

A Biblioteca Publica é um prédio grande,
com sete pilares frontais ornamentados GRAU DE URGENCIA. Baixo (5 rodadas). &
com flores de marmore. Vocés param a van
perto da entrada e logo enxergam Juliana.
A bibliotecaria, esta esperando na porta, do
prédio. E uma mulher jovem, de rosto redon-
do e cabelo loiro e curto. Ela carrega consigo PONTOS DE INTERESSE.
uma prancheta repleta de anotagdes e tem
um olhar apreensivo.

PisTA BASICA. ““H4 diversos documentos espalhados
na mesa. Além disso, Juliana se colocou a disposi¢do
para responder como puder”.

$ Noticia ANTIGA: “A noticia antiga tem a seguinte
manchete: Os Sete Desaparecidos - O Mistério que

¢ Boa noite! Eusou a Ju. Acho que a Larija Continua a Assolar Aurora’’
= : falou de mim, né? Estou aqui pra ajudar
= vocés! Olha, eu também acho que tem
algo de muito estranho acontecendo e
fiquei feliz que ela entrou em contato
= com vocés... ahn... detetives particulares.
= A policia ndo esta ajudando em quase
' nada e tem horas que eu acho que s6 a
Lari esté realmente se esforgando nesse
caso! Mas vamos entrar. Quero mostrar
uma, coisa pra voces.

Os agentes que lerem a matéria descobrem que
houve outra série de desaparecimentos em 1977.
Sete pessoas da cidade sumiram ao longo de um
més, sendo que a mais recente havia desaparecido
no dia anterior ao da publicacdo da matéria. A
policia da cidade estava investigando, mas o caso
era um grande mistério. Geraldo Munch era o
jovem investigador responsével pela investigacao.

Geraldo Munch é o Velho Geraldo. Se os persona-

5 gens ndo chegarem nessa conclusdo sozinhos, Julia-

= Ela caminha, biblioteca adentro. As luzes na pode comentar o fato depois que os personagens

: estao quase todas apagadas e Juliana parece lerem a matéria, ou eles podem descobrir sozinhos,
estar sozinha no ambiente. Ela para proxima, quando conversarem com o Velho Geraldo.

de sua mesa, onde faz os registros dos livros, 7

: e pega uma pasta com alguns documentos. * PERCEPCAO (DT 15): um personagem que de- !

= cidir analisar a matéria mais a fundo descobre

$® Andei pesquisando sobre a.cidade e sobre que a tltima desaparecida foi Maria Cabral,

= 0 Caso; 6 achel umas coisas esquisitas. nascida no dia 01/06/1948. Nao diga isso para
Compilei tudo nessa, pasta. Espero que

seja, Gtil.

os personagens, mas é o mesmo dia e ano de
nascimento de Lisandra.

Ela coloca a pasta em cima, da mesa, e abre
para espalhar alguns documentos. Sa0 eles:
uma noticia de jornal antiga, um pequeno li-
Vro que conta a historia da cidade e uma série
de registros de entradas e saidas de livros.

a8 Bl AR

, Bom, aqui esté o que eu coletei que acho
que pode ajudar no caso. Nao temos mui-
to tempo. A biblioteca devia estar fecha-

= da... meu chefe me mata se descobre que

eu deixei ela aberta! Vamos tentar no
demorar muito, certo?

Se os agentes vieram com a biblioteca aberta, Juliana
os leva até um cantinho discreto e lhes deixa com os
documentos, e vai voltar ao seu posto dizendo que néo
seria muito bom que outros visitantes da biblioteca

vissem o que a equipe vai analisar.




$ LivRo coM A HiSTORIA DA CIDADE: “O livro Au-

rora - A Cidade das Flores estd posicionado em
cima da mesa. Juliana separou algumas paginas
que achou mais interessantes.”

Caso os personagens leiam os trechos que Julia-
na separou, descobrem que a cidade foi fundada
em 1817 por imigrantes europeus que buscavam
uma vida melhor no Brasil. A cidade sempre teve
uma relagdo muito préxima com flores e, em 1917,
recebeu o titulo oficial de Cidade das Flores. Em
1970 a cidade enviou um pedido ao Vaticano para
canonizar uma mulher chamada Lygia Virginia do
Rosério como a Santa das Flores, mas o pedido foi
negado, pois esse titulo pertencia a Santa Doroteia.
O livro acaba nessa passagem, dizendo que a cidade
ficou decepcionada com a resposta do Vaticano,
mas que continuaria a se chamar Cidade das Flores
e teria sua Santa reconhecida por todos.

4 RELIGIAO (DT 10): para canonizar alguém é
necessario primeiro que a pessoa seja beata, ou
seja, reconhecida pela igreja por suas virtudes.
Ao que tudo indica, néo era o caso de Lygia.

% RELIGIAO (DT 15): ja existiram alguns pedidos
de canonizagio de Santa das Flores antes. Esses
pedidos seguiam o mesmo padrdo: alguma
cidade pequena na Europa tentava canonizar
uma mulher como santa sem sequer passar
pelo status de beata primeiro.

% ATUALIDADES (DT 15): a fundagédo da cidade
coincide com o momento de grande movi-
mentacio de familias européias para o Brasil.

_Existiram algumas cidades na Europa que eram
chamadas de Aurora no idioma local. Aparen-
temente, a cidade onde os personagens estdo é
uma cidade irma de alguma outra na Europa.

$ DOCUMENTOS DE ENTRADA E SAiDA DE LIVROS:

“Uma grande quantidade de papel esta organizado
em um arquivo sobre a mesa. Pela cor das folhas
é possivel determinar que esses documentos sdo
de diferentes anos e administragdes da Biblioteca”

Um primeiro olhar revela que os documentos sdo
relacionados com dois livros: Aurora - A Cidade
das Flores e Sanguis Orchid.

% INVESTIGAGCAO OU PERCEPCAO (DT 15): os
dois livros tém registros muito diferentes.
Aurora - A Cidade das Flores, foi entregue
a biblioteca em 1972, um ano ap6s sua pu-
blicacio, pela propria editora que publicdu o

$

livro. Desde entdo, ele passou pelas maos de
muitas pessoas. Ja o livro Sanguis Orchid foi
doado por Geraldo Munch em 1979. Desde
entdo, sé foi retirado para leitura em 1987 e
1997 por Frederico Ghular. Alguns dias atrés,
ele foi confiscado como evidéncia de um caso
em aberto por Roberto Ghular.

JULIANA BARBOSA: “A bibliotecaria observa atenta-
mente os agentes, talvez na esperanca de aprender
algo ou participar do caso de alguma forma”

Juliana esta querendo ajudar, mas ndo quer atra-
palhar a equipe. Ela acredita que existe algo pa-
ranormal no caso, mas nio sabe explicar o que é.
Além disso, a bibliotecéria tem vergonha e medo
de parecer louca se falar o que pensa.

% INTUICAO (DT 10): 0s personagens percebem
que ela estd aflita. Como se quisesse falar algo.
Se pressionada pelos personagens, peca um
teste de Diplomacia ou Intimidacao.

% DrpLoMAcCIA OU INTIMIDACAO (DT 15): se
pressionada, Juliana vai falar que acha que
existe um elemento Paranormal no caso. Algo
misterioso e que estdo tentando acobertar.
Ela ndo sabe dizer o que, mas esta achando
tudo muito estranho. Além disso, diz que viu
um simbolo ocultista em uma das fotos da
cena do crime. Parecia estar dentro da arvore
manchada de sangue. Ela viu as fotos quando
Larissa trouxe para casa para investigar melhor.

INFORMAGOES ADICIONAIS. Juliana tem algumas
informacoes adicionais que podem ajudar os perso-
nagens. Vocé pode usar essas informacdes durante
a investigacdo dessa cena.

A familia Ghular é uma das mais antigas da cidade.
Eles sdo donos de fazendas e plantacoes de flores
ornamentais. :

$
$

O Velho Geraldo chegou a ser o delegado de Aurora.

Se perguntarem como ¢é o livro Sanguis Orchid,
Juliana vai falar que é um livro vermelho com uma
orquidea dourada desenhada na capa.

Juliana é uma entusiasta de assuntos ocultistas.
Ela se tornou bibliotecdria para pesquisar mais
sobre o assunto, mas nunca encontréu evidéncias
inquestionaveis disso.

O Delegado Ghular apreendeu o livro Sanguis
Orchid como evidéncia, mas os personagens nao

. viram ele na sala de evidéncias.




PisTAs COMPLEMENTARES.
$ O delegado tinha gravacoes da delegacia.

$ Esse caso parece ter relacdo direta com outros
casos de desaparecimentos antigos.

INTERAGINDO COM O AMBIENTE. Os personagens
estdo em uma biblioteca e podem usar isso a seu
favor. Caso algum personagem fagca uma pesquisa
para auxiliar um teste seu ou de outro personagem,
conceda um bonus de +5 naquele teste.

FINALIZANDO A CENA. Apds cinco rodadas de inves-
tigacdo, leia o trecho a seguir:

Juliana parece aflita, olhando para o relo-
gio de minuto em minuto. Em determinado
momento, ela interrompe a investigacao de
voceés e fala:

, Desculpa gente, mas temos que sair. O
segurancga que faz a ronda deve estar
chegando logo e eu nao deveria estar
aqui. Deixem as coisas em cima da minha
mesa e vamos sair 1ogo!

A bibliotecaria ajuda a arrumar os docu-
mentos tao rapido quanto possivel e vai se
encaminhando para a saida junto com os
Agentes. Ao chegar na porta, ela fala:

’ Gente, obrigado por gjudarem a Lari. Ela
€ uma, excelente policial, mas nao pode
fazer tudo sozinha. Eu tentei gjudar, mas
nao tenho nenhum treinamento pra isso.
Obrigada, de coragéo.

Ela tranca a porta e vai em dire¢do a sua
moto que esta no estacionamento. Antes de
colocar o capacete ela olha mais uma vez
para os Agentes e da, um leve sorriso. A moto
sai no meio da noite escura.

A investigagao deve continuar. O que vocés
querem fazer agora?

Novamente, se a cena ndo aconteceu no meio da noite
e sim de dia com a biblioteca aberta, adapte a narrativa
e considere que ap6s cinco rodadas os agentes sim-
plesmente ndo conseguem encontrar mais nenhuma
informacao ttil nos documentos e se continuarem
perdendo tempo, vao ficar dando.voltas.

Os personagens podem continuar a investigacao indo
para o IML ou para a casa do Velho Geraldoe. Também
podem voltar para a delegacia, para procurar o livro
ou confrontar Ghular. Deixe os jogadores discutirem
para onde querem ir e ajude-os a retomar as infor-

macdes que descobriram.

O IML (Instituto Médico Legal) de Aurora é um pe-
queno prédio proximo a delegacia de policia.

O necrotério fica proximo da delegacia. E um

prédio baixo e antigo, de fachada cinzenta e
sem detalhes. Uma, placa de pedra posiciona-
da no gramado proximo da porta de entrada
diz “Instituto Médico Legal”.

Larissa estd sentada do lado de fora em um
banco, tomando um café. A bebida quente
diminui um pouco o cansago de seu rosto.

¢ Vocés chegaram. Otimo! Tenho algo para,
mostrar para voces.

Elalevanta e os leva para dentro. Esta man-
cando, provavelmente por conta do combate
contra os zumbis de sangue. Vocés vao até
uma, parede com uma grande janela de vidro
e uma, porta de madeira, que levam a uma,
sala de autopsia. Na parede do fundo da sala,
existe um armario refrigerado com seis gave-
tas grandes, onde a pericia guarda 0s corpos
paraexame. A sala também tem um carrinho
com rodinhas e instrumentos cirurgicos,
uma grande maca mével e uma grande mesa,
Ccomo apoio para outros materiais.

A investigadora entra na sala e 0os convida,
para ir junto. Determinada, abre uma das
gavetas e revela um corpo coberto por um
pano branco.

¢ Vocés precisam verisso. Quando o legista,
me falou, eu nao acreditei:

Ela levanta o pano e revela o cadaver deitado
namaca. B um homem por volta de 40 anos,
cabelo e barba sujos e desgrenhados.




¢ Este é Tutu, um homem que moravana

praga. Perdeu tudo depois que ficou vicia-
do em bebida e jogos de azar; e comegou
a morar na rua. Ele foi encontrado no
: parque, mas a policia ndo havia regis-
trado o 6bito. O prontuario daqui diz que
ele morreu na, porta do hospital, entdo
alguém deve ter levado ele pra la. Mas
olhem isso aqui... :

Larissa veste luvas cirargicas e vira o corpo

-de Tutu de lado, revelando suas costas. Ela

aponta para uma incisio pequena nas costas
e abre o buraco com dois dedos. Com bastante
precisao, coloca um pouco do indicador den-
tro da ferida e retira em seguida, revelando
o dedo com um pé amarelado.

¢ Sabem o que é isto aqui? Sa0 sementes
de orquidea.

Ela olha espantada para voces.

De repente, pancadas violentas em metal
quebram o siléncio.

Uma.das portas de gaveta é amassada de den-
- tro para fora e é arremessada no centro da

sala. La de dentro surge um corpo deformado,
€m espasmos, e caino chio. Parece um zumbi
de sangue, mas os musculos pulsam e cres-
cem, jorrando sangue. Sons assustadores de
08s0s se quebrando anunciam a adaptagéo da
criatura para uma forma quadripede com o
dobro do tamanho, e o cranio do cadaver se
pérte a0 meio no topo da. cabega, formando
uma, bocarra com presas longas e afiadas.

Larissa berra, em panico, e se esconde atras
de vocés, visivelmente aterrorizada.

Rolem iniciativa,!

Este combate também serve para contextualizar que
os cultistas tem acesso aos corpos do necrotério e
de onde vieram os corpos dos zumbis de sangue que
atacaram o grupo na praga. :

Apés o combate, leia o trecho a seguir.

Caso os personagens decidam investigar a sala, vocé

® Mais Zumbis...
Diz Larissa, saindo de seu esconderijo.

, Vocés me desculpem, mas eu ndo estou
nada bem. Parece que tudo esta ficando
cada vez pior... Vou sentar aqui um pou-
quinho. Por favor, continuem.

Larissa senta e fica observando vocés, pronta :
para ajudar. O que querem fazer?

pode simplesmente repassar as informagdes abaixo,
sem pedir testes.

$ Vocés também encontram essas sementes de or-
quidea nas costas dos zumbis de sangue.

$ Tutu foi atingido por uma forte pancada na coluna
e morreu por conta de hemorragia interna.

Se os jogadores decidirem investigar mais a fundo o
necrotério, na mesa de escritdrio do legista é possivel
descobrir que:

% Recentemente, alguns caddveres desapareceram
do necrotério.

Recomendamos que vocé narre a trans-

formacao de forma enérgica. O gru-
po vai ficar com o cabelo em pé!

 ZUMBI DE SANGUE BESTIAL
(CRIATURA ¢ SANGUE) .

Este é p.otencialmente um combate letal:
As estatisticas de jogo do zumbi de sangue bestial

estdo na pagina 203 do Livro de Regras.



% INVESTIGACAO (DT 20): os documentos de ar-
mazenamento de corpos no necrotério contém
registros de que alguns corpos de moradores
antigos foram exumados e transportados re-
centemente por ordens da delegacia de Aurora.

$ O legista estava lendo um livro sobre reprodugéo
de orquideas e descobriu que, de maneira geral,
elas se reproduzem de duas formas: sexuada e
assexuada. A reproducgéo sexuada de orquideas é
mais rara, pois depende de condi¢des muito especi-
ficas para fazer as sementes germinarem, inclusive
precisando de um ambiente preparado para tal. Ja
a forma assexuada é mais comum, com a utilizacio
de mudas e um ambiente fértil.

% INVESTIGACAO (DT 10): um personagem que
analisar o livro com mais calma vai encontrar
algumas informacgdes destacadas com marca
texto e trechos rasgados. Veja, no Apéndice
B, os trechos do livro em destaque.

% PERCEPCAO (DT 15): estd marcado dentro da
gaveta com o zumbi de sangue bestial o mesmo
simbolo encontrado dentro da drvore na praga.
Dessa vez, o simbolo ndo contém sangue jor-
rando dele.

O Velho Geraldo, cujo nome real é Geraldo Munch,

¢ um ex-policial que investigou uma série de desa-
parecimentos em 1977. Ap6s falhar em encontrar as
vitimas, ele se aposentou e se isolou em sua proprie-
dade. A sensacdo de falha;a soliddo auto imposta e
o passar dos anos erodiram a mente de Munch, até
ele se tornar apenas o “Velho Geraldo”.

Seguindo o enderego da casa do Velho Geral-
do, vocés se afastam do centro e chegam a,
uma propriedade protegida por uma, cerca.
Dentro, veem algumas poucas arvores secas
€ uma, casa antiga, com um ar solitario.

Ao olharem mais atentamente para a pro-
priedade, percebem buracos na cerca e ta-
buas pregadas nas janelas da casa. O lugar

parece abandonado, mas g porta se abre, e
uma, figura surge, mancando. E um velho
de cabelo grisalhos desgrenhados e roupas
puidas. Ele grita:

¢ £ molecada metida! Caiam fora da mi-
nha propriedade! Vou soltar os cachor-
ros, hein? Fora,! Nao queiram ver o Velho
Geraldo irritado!

O homem comega a arfar, visivelmente can-
sado. Entdo, pousa uma mao no peito e senta,
em uma cadeira de balango.

O que vocés fazem?

Geraldo tem muitos problemas com jovens fazendo
arruaca no seu sitio no meio da madrugada, por isso
sua postura inicial é sempre tentar enxotar quem
aparece, mesmo de dia. Porém, se os agentes mencio-
narem a investigacdo, ele se mostra mais interessado,
aidna que desconfiado.

vV

GRAU DE URGENCIA. Baixo-(5 rodadas).

PistA BAsica. “O Velho Geraldo estd sentado em
uma cadeira de balanco, na varanda da sua casa, en-
quanto tenta retomar o folego. Talvez agora seja um
bom momento para quesitona-lo”

Antes que os jogadores possam comegar o interroga-
torio, peca que todos fagam um teste de Percepgio.

W
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Cada personagem nota uma série de detalhes em 4 INTIMIDAGCAO (DT 20): Geraldo nio seré
Geraldo, de acordo com o resultado alcangado nesse facilmente intimidado. Caso os personagem
teste (consulte a DT depois do Ponto de Interesse). tentem intimidar o velho e falhem, ele vai
B0 INTERESSE, comecar a gritar algumas coisas sem nexo e

voltar para dentro da casa. Um personagem
$ VELHO RABUGENTO: Geraldo estd claramente in-

comodado e cansado. Quer se livrar o mais rapido

pode tentar acalma-lo com Diplomacia (DT

15). Se passarem, considere que ele fica In-

possivel dos personagens, mas assim que falarem 1
diferente aos personagens.

dos desaparecimentos, fica mais interessado, ni-

ciando a cena Indiferente e podendo ficar amistoso # ESTRANHAS MARCASNO PEscoco (DT 15):0

com um teste de Diplomacia. Velho Geraldo tem algumas marcas estranhas
no pescogo. Parecem cicatrizes.
% DipLoMAcIA (DT 20): qualquer personagem

que tente dar uma amaciada em Geraldo vai
se deparar com um velho rabugento e chato.

% MEDICINA (DT 15): sdo cicatrizes antigas, que
parecem ter sido feitas por algum tipo de corda

: ; ue chegou a queimar a pele com friccéo.
Ainda assim, personagens que demonstrarem d gof R ¢

um interesse legitimo nos desaparecimentos # OcULTISMO (DT 15) - APOS PASSAR NO TESTE
serio tratados diferente. Geraldo vai se soltar DE MEDICINA: é possivel notar que existem al-
um pouco mais e contard os eventos de 1977 guns lugares no pescoco de Geraldo que foram
caso fique Amistoso e Prestativo com os per- marcados por Sangue e Morte.

: o 3
sonagens (veja o quadro “Mudando a Atitude $ TIQUE RECORRENTE: apesar de ser algo recorrente,

” .
de Geraldo’, abaixo). é pequeno demais para ser notado — exceto por

aqueles realmente atentos ao mundo a sua volta

(Percepcgéo, DT 20). Geraldo tem um pequeno
MUDANDO A tique do lado direito do corpo, onde ele fica tenso

ATITUDE DE GERALDO e relaxa involuntariamente.

. ) % INTUICAO (DT 20): é possivel perceber que
Geraldo inicia a conversa sem muita

disposicao a ajudar (atitude inicial ina-
mistoso). Um personagem treinado em
Diplomacia pode tentar mudar a atitude FINALIZANDO A CENA. Ap6s cinco rodadas de inves-
dele: sempre que tentar, considere DT tigagdo, leia o trecho a seguir:

20. Cada falha piora uma categoria. Cada

sucesso melhora uma, categoria.

Geraldo estd tentando se controlar e que estd
sendo um grande esforco.

Geraldo retoma sua movimentacao na cadei-
ra de balanco. O idoso parece se perder em
seus pensamentos, como se 0 mundo a sua
Inamistoso: concorda que os desapareci- volta ndo existisse mais, e volta a parecer
mentos estdo conectados, mas é tudo. apenas um velhinho vulneravel.

Hostil: tenta espantar os personagens
com sua espingarda de sal.

Indiferente: revela que investigou um Nao ha mais nada aqui para investigar. Para
caso similar em 1977, inclusive pegou onde vocés vao agora?
um livro chamado Sanguis Orchid — ele ;

achava que tinha conexao com o caso,
mas agora acha que nao. Assumindo que o Velho Geraldo compartilhou o que

. . sabia com os agentes e considerando que a esse ponto
Amistoso/prestativo: ajuda com tudo

que sabe sobre o caso. De acordo com
ele, estd acontecendo novamente. Veja a
caixa “O Caso de 1977”, a seguir.

os jogadores ja sabem que o Sanguis Orchid esté na
delegacia, a agdo mais provével a tomar € voltar la.
Até entdo, provavelmente eles eles ndo tem grandes
motivos para considerar o delegado um inimigo, mas
devem estar desconfiados dele.

o



O CASO DE 1977

Quando Geraldo Munch era um investigador
da Policia de Aurora, se deparou com um es-
tranho caso de desaparecimento de sete pes-
soas. Estava completamente sem pistas, até
que descobriu algo curioso: todas as vitimas
tiveram alguma relacido com orquideas em
algum momento da vida. Ao investigar essas
relagbes mais a fundo, Munch descobriu o
Sanguis Orchid, um livro que relacionava as
particularidades de algumas orquideas com
passagens sagradas... Mas que rapidamente
se mostraria algo bem diferente.

Geraldo conta que o livro continha informa-
¢Oes profanas, rituais macabros que envol-
viam sacrificios humanos e um conturbado
passado para a cidade de Aurora. O investiga-
dor levou o tomo para casa, a fim de estudar
mais a fundo. Naquela mesma noite, Geraldo
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Em algum momento os personagens vao voltar a
delegacia para continuar a investigacdo. Quando isso
acontecer, leia o trecho abaixo:

Desta vez a delegacia esta aberta e ha um
jovem rapaz sentado atras da mesa, na re-
cepgdo. Mas o siléncio e sensagéo de vazio da
outra vez que vocés estiveram aqui continua.
O que voceés fazem?

O rapaz dentro da delegacia é Tiilio, um jovem escri-
véo recém formado. Ele é simpdtico e bem intenciona-
do, mas ndo tem nenhuma informacao sobre o caso.

Assim que os personagens entrarem na delegacia (ou
se os agentes o abordarem), Tulio pega o telefone e
vai ligar para o delegado.

foi atacado em sua casa por figuras em capu-
zes rubros e escuros.

Ao relatar isso para os agentes, Geraldo
comegs a ficar agitado e tem dificuldade para
descrever as coisas em detalhes. Ele fala de
estranhos simbolos marcados em sua casa
pelos homens de capuz e como ele sentiu sua
mente mergulhando em uma espiral de in-
sanidade. Diz que foi poupado pelos homens,
que deixaram uma mensagem clara de arqui-
var o caso e devolver o livro para a biblioteca,
onde deveria ficar. Caso quisesse ficar vivo,
Munch deveria deixar a policia — garantindo
que o caso fosse completamente abandonado.

E assim ele o fez.

Depois de compartilhar essas informagoes,
o Velho Geraldo vai ficar menos disposto a
conversar com os agentes e pedird para que
se retirem.

Vocés veem Tulio ligando para alguém. Quan-
do atendem do outro lado:

’ Al6. Sim, é o Tulio. B, por isso que estou
ligando. Isso, estdo aqui. O senhor que eu
diga algo pra eles? Sim senhor. Uhum.
Pode deixar. Boa noite, senhor.

Ele desliga. o telefone e se volta para o grupo:

¢ 0 delegado disse que esta vindo e pediu
para esperarem por ele. Ele tem novas
evidéncias sobre os desaparecimentos.

Os personagens podem fazer o que quiserem até o
delegado chegar. Se quiserem investigar, precisarao
passar por Tulio (Furtividade, DT 15).

Se conseguirem, narre uma cena de investigacdo com
as mesmas pistas da Cena 4 e grau de urgéncia alto

(o delegado chegara em pouco tempo).

Se os personagens tiverem estado na biblioteca, sabe-
rao que Roberto esconde um livro chamado Sanguis

Orchid. O livro esta “escondido a plena vista” na sala

|
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dele; é um dos livros de capa vermelha em sua sala.
Um personagem que saiba o que estd procurando
encontra o tomo sem testes. A caixa de texto mais a
frente que contém informacoes sobre o livro.

Depois de algum tempo, Roberto chega a delegacia.

Suas atividades e da delegacia sdo interrom-
pidas pelo som do motor do carro do delega-
do. Roberto Ghular estaciona e caminha, para
dentro do prédio. Ele estéa tenso, com o rosto
fechado. Assim que vé vocés, fala:

¢ Que bom que estdo aqui. Vamos para a
minha sala, tenho mas noticias.

Na sala, o delegado senta na sua cadeira.

, Eunao queria acreditar, mas € a,verdade.
Larissa estd envolvida com os desapa-
recimentos. Conversei com algumas tes-
temunhas e as informagodes que ela me
passou nao batem. Ela estd envolvida,!
S6 nao consigo provar como. E € aqui que
vocés entram. Preciso saber o que des-
cobriram para ver se ha alguma prova.

. Roberto olha para vocés. O que vao dizer?

O delegado continua com seu plano de colocar a culpa
dos desaparecimentos em Larissa, para desviar os
personagens do culto. Ele vai tentar fazer isso por um
tempo. Se pressionado, vai falar que ela é a principal
suspeita, mas tem outros documentos que apontam
para outras pessoas na cidade, como sua namorada
Juliana, e diz que vai no carro pegar algumas fotos
que provam o que diz.

E aquique as coisas mudam.

0O delegado sai da delegacia e deixa vocés
sozinhos (além de Tulio, na recepgao). Al-
guns minutos passam. Roberto ja deveria
ter voltado. O que vocés fazem?

Os personagens podem explorar o escritdrio dele
ou tentar sair da delegacia. O escritdrio tem o livro
Sanguis Orchid (importante para o caso). Caso quei-
ram sair, vdo se deparar com uma delegacia trancada
por fora. Ao perceberem isso, leia o quadro a seguir.

Um estrondo quebra o siléncio. Entao, di-
versos outros, seguidos pelo estilhacar dos
vidros das janelas. Ttlio se levanta da mesa,
hesita sobre sacar sua pistola ou procurar
cobertura — claramente nunca esteve num ti-
roteio antes. Entao resolve gritar para vocés:

¢ Protejam-se!

Mas, antes que consiga dizer mais alguma,
coisa, 0 rapaz comega a cuspir sangue, al-
vejado no peito.

A delegacia esté sob ataque! Pelas janelas,
VoGcés conseguem ver pessoas vestindo man-
tos velhos e empunhando armas de fogo. De
repente, os tiros param...

Aqui comeca a préxima cena.

CENA9

Voceés estao na pequena delegacia de Auro-
ra. Com o delegado fora e o jovem escrivao
morto, estdo sozinhos. A porta e as janelas
estao trancadas, mas ha buracos por tudo —
consequéncia dos diversos tiros que foram
disparados contra o lugar.

Por um momento, tudo esta quieto. Subi-
tamente, o som de disparos de armas de
fogo tomam o lugar novamente. O barulho
€ ensurdecedor e fica dificil até mesmo de
enxergar, 3 medida que cacos de vidro, esti-
lhagos de madeira e fragmentos das paredes
voam pelo ar. ; :

Se ficarem pa._rados, teréao o mesmo destino
de Tlio. E preciso agir de alguma, forma!

O grupo esta preso dentro da casa, cercado por deze-
nas de cultistas armados com revélveres, espingardag
e rifles de caga. O plano dos viloes é simples: atirar
no lugar até matar todos que estio dentro dele. E

um plano dréstico, mas que ira resolver todos os




problemas do culto. Primeiro, vai matar os agentes da
Ordem. Segundo, um ataque a uma delegacia é algo
muito chamativo, que vai tirar a atencédo de qualquer
autoridade de fora dos préprios desaparecimentos.

OBJETIVO. Sobreviver 7 rodadas.

EFEITO. no final de cada rodada, cada personagem
sofre 3d6 pontos de dano. O dano é decorrente dos
tiros ou dos estilhacos causados pelos tiros.

AcOEs.

$ ERGUER BARRICADA (ATLETISMO DT 20): 0 per-
sonagem usa algo pesado, como uma mesa ou ge-
ladeira, para fechar a porta ou uma das ja-
nelas. Se passar no teste, reduza
o dano causado nessa rodada
em -2d6 (a barricada dura
apenas uma rodada, mas
pode ser feita novamen-
te na rodada seguinte
com outro uso desta
acdo).

% PEGAR COBERTURA
(REELEXOS OU TATI-
cADT 20): 0 agente se
esconde atras de algo
solido o suficiente para
protegé-lo dos tiros e
estilhacos. Se passar
no teste, nao sofre dano
no final desta rodada. Se
um personagem fizer essa
acdo 2 rodadas seguidas, a co-
bertura é destruida no final da
rodada e ele ndo poderd repetir
a acao.

$ PROTEGER OUTRO (NENHUM TESTE NECESSARIO):
o0 personagem se atira sobre outro, para protegé-lo
com o préprio corpo. O personagem sofre 4d6
pontos de dano (ou 2d6 pontos de dano, caso uma
barricada tenha sido erguida), mas seu protegido
ndo sofre nenhum.

$ RESPONDER FOGO (PONTARIA DT 20): 0 investiga-
dor atira contra os cultistas. Se acertar, role o dano.
Junte todo dano causado nos cultistas num tnico

montante. Para cada 20 pontos de dano, diminua a

quantidade de rodadas para o perigo acabar em 1.

4 ABRIR SAIDA (ATLETISMO, LUTA OU PONTARIA
DT 20): 0 personagem abre a porta ou uma janela,
seja destravando-a ou destruindo-a. Uma vez que
essa acdo seja feita, duas novas opgdes de acoes
surgem: “Fugir da delegacia” e “Socar cultista”.

4 FUGIR DA DELEGACIA (ATLETISMO OU TATICA DT
20): 0 agente sai da delegacia e foge do local — mas
ndo antes de ser alvejado por vérios cultistas! Se
passar no tes- te, o personagem corre rapido o

bastante (ou acha uma rota se-

gura), e sofre apenas 4d6 pon-

tos de dano. Se falhar, sofre 6d6

pontos de dano. Seja como for,
se ainda estiver vivo, escapa
do perigo — mas deixa seus
“amigos” para tras...

$ SOCAR CULTISTA (LuTAa
DT 20): O personagem
sai da delegacia e ataca
os cultistas em comba-
te corpo a corpo. Use
a mesma mecanica
da acdo “Responder
fogo”, mas usando um
teste de Luta em vez
de Pontaria. Porém,
estar do lado de fora é
muito mais perigoso! No
final de cada rodada, um
personagem na rua sofre
3d6 pontos de dano. Um
personagem que esteja na rua
também nao pode se beneficiar
de uma barricada.

No fim de cada rodada, quando estiver rolando os
danos, descreva os tiros e seus efeitos: o barulho assus-
tador, o cheiro pungente da pdlvora, a poeira erguida
pelo reboco destruido obstruindo a visdo, cadeiras
caidas atrapalhando o caminho... Crie um clima de
tensdo, deixando claro que se os personagens nio se
protegerem ou fugirem, serdo alvejados até a morte!

Uma vez que as 7 rodadas passem, os cultistas entram
em suas caminhonetes e fogem, temerosos de chamar
muita atencéo. A cena também termina se todos os
personagens conseguirem fugir (veja a agdo “Fugir
da delegacia”).




O SANGUIS ORCHID

O livro que esta no escritério de Beto é um ca-
Ihamago antigo, que conta as origens do culto
da Orquidea de Sangue. Um personagem que
ler o volume deve ser treinado em Ocultismo
ou Religido para entender alguns detalhes
adicionais (pega um teste dessa pericia assim
que comecgarem a ler o livro). As informagoes
descobertas no livro dependem do resultado.

Existia uma cidade chamada Aurora, na Eu-
ropa, pequena e de pessoas muito devotas ao
cristianismo. Durante o século VII, a cidade
foi visitada por um anjo, que ja havia passado
pela cidade antes. Esse anjo era chamado de
Serafim Vermelho.

Uma jovem da cidade afirmava que tinha tido
contato com esse anjo, e gragas a um acordo
realizado com ele, poderia realizar milagres.
Ela conseguiria curar doengas apenas com
seu toque e fazer lindas orquideas vermelhas
crescerem dos seus corpos agora saudaveis,
marcando aqueles que foram abengoados.
Sete casos desse milagre foram registrados
na cidade de Aurora. Com o passar dos anos,
g cidade passou a cultuar a mulher que ficou
conhecida como a “Santa das Flores”.

Essa histéria comegou a ficar cada vez mais
popular, até o ponto que a influéncia ultra-
passou as barreiras da cidade. Pessoas de di-
versas vilas européias na regido ouviam falar
da Santa das Flores e viajavam para Aurora
em busca de sua fé, nunca voltando para suas
vidas anteriores.

Com o passar dos anos, um culto nasceu ao
redor da lenda da Santa das Flores. Eles
adotaram o simbolo da Orquidea Vermelha e
seus numeros s6 aumentaram. Eles passaram
a acreditar que a Santa era, na verdade, uma,
manifestagdo do proprio Serafim Vermelho, e
comecaram a realizar ritos de invocagao.

No comego, seus rituais eram desorganiza-
dos e pequenos, mas em questao meses eles
ja tinham convertidos o suficiente para sua
causa. Buscando a conexao com g Santa das
Flores, sete corpos eram sacrificados com
sementes de orquideas implantadas neles.

Caso o leitor ndo seja treinado em Ocultis-
mo ou Religido:

Existem simbolos e escrituras macabras
indicando o processo complexo do ritual de
invocagao, mas sem estudos adequados em
Ocultismo ou Religido as informacoes sao
especificas demais para entender o processo.

Caso o leitor seja treinado em Ocultismo ou
Religiao:

Para iniciar a invocagdo, o simbolo da Or-
quidea precisava entrar em contato com 7
sacrificios em 7 condi¢des especificas envol-
vendo 7 flores diferentes, representando os
sete milagres da Santa das Flores.

Cada uma das 7 Orquideas Amaldi¢goadas
tem uma, coloracgdo diferente e reage a uma
condigdo especifica, para que murche e dis-
sipe seu efeito Paranormal em contato com o
sacrificio.

Se o0 sangue do escolhido emanar jorrando
das marcagoes, significa que o corpo foi aceito
por Serafim Vermelho e poderéa ser usado
para a invocagao da Santa, agora conhecida
como “A Dama de Sangue”.




CONTINUIDADE
AO CASO

Os personagens estdo em maus lencoéis. O culto se

mobilizou e a cidade ndo é mais segura para os agentes
ou qualquer um de seus colaboradores. Agora preci-
sam decidir o que fazer, mas sabem que é questéo de
tempo até serem capturados, ou pior.

Deixe claro que a pousada ou a casa de Juliana e La-
rissa parecem normais, e eles podem descansar e
cuidar de seus ferimentos. Caso se encontrem com
as companheiras ou relatem o ocorrido de alguma
forma, ambas aconselham que se escondam no local
de descanso até que Larissa ligue para eles avisando
que é seguro sair.

Apesar do perigo, os agentes podem fazer suas agoes
de Interlidio normalmente.

No dia seguinte, em pouco tempo, 0s personagens vao
receber um telefonema (pode ser através do telefone
de Caio, caso esteja com os personagens. Se nio, es-
colha um dos personagens para receber essa ligacdo).

’ Agentes? E a Juliana... peguei o contato
de vocés nas coisas da Larissa... €u... eu
preciso de ajuda. Ela precisa de ajuda)!

Juliana vai explicar que estava voltando para casa
quando viu dois policiais eolocando Larissa dentro
de uma viatura. Ela estava desacordada e com um
sangramento na cabeca. Além dos policiais, Juliana
vai falar que viu dois homens de robes escuros em
um carro préximo de sua casa. Assim que o carro
de policia saiu, esse outro carro saiu atrds e ambos
foram para a parte externa da cidade. Ela vai pedir
ajuda dos agentes, pois sabe que ndo pode confiar na
policia (confirmando as suspeitas de Larissa).

Os personagens podem ir até a casa das duas para
investigar um pouco mais a fundo e véo facilmente
descobrir marcas de pneus que saem da casa em di-
recdo a rodovia que leva até as fazendas da cidade.
Ao acompanhar as placas da rodovia, a equipe vai ver

uma apontando para a “Fazenda Ghular - Tradi¢ao
no cultivo de orquideas!”. Os rastros dos carros vdo
até essa fazenda e os personagens vao ver os dois
veiculos descritos por Juliana estacionados do lado
de fora de um galpdo, ao lado de outros trés veiculos.

Leia o trecho a seguir assim que investigarem a pro-
priedade ou olharem para a cena com mais atencdo.

Cinco veiculos estao estacionados dolado de
fora de um galp&o. Do lado de fora, vocés con-
seguem ver uma plantagio das mais diversas
flores que se extendem pela propriedade e
se perdem na escuridao.

0 galpao esté fechado e quase sem luz do lado
de dentro. Por fora, vocés s conseguem ver
um fosso do lado de dentro, além de um es-
toque de fertilizantes e utensilios de plantio.

O que vocés querem fazer?

Caso algum personagem tente usar um celular ou
outro dispositivo que preciso de conexao telefonica
ou com a internet, diga que estdo sem sinal.

Os personagens podem decidir investigar o galpao. Ao
se aproximar do galpdo, vao poder olhar para dentro
e confirmar que o pequeno galpdo contém apenas um
fosso e alguns utensilios para plantio.

O fosso tem um esquema de cordas e quando os perso-
nagens utilizarem as cordas para subir o que quer que
seja que esteja dentro do fosso leia o trecho a seguir.

Para surpresa de vocés, a corda trouxe
consigo uma, plataforma com um sistema,
de cordas e roldanas que os permite descer
para dentro do fosso com seguranga. Vocés
também conseguem ver pegadas enlameadas
nessa plataforma. A lama ainda esta fresca,
confirmando que alguém usou essa, platafor-

ma muito recentemente. O que vocés fazem?

Um personagem que investigar a plataforma (Inves-
tigacdo, DT 20) confirma que as pegadas pertencem
a quatro homens e também encontra rastros de algo
(ou alguém) arrastado para a plataforma.

Quando os personagens descerem a plataforma eles
véo se deparar com um grande corredor subterraneo.
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CENA 10
COMBAIE-CON-TRA--
CULTISTAS

Leia o trecho a seguir assim que os agentes comegarem

aexplorar a parte subterrinea da fazenda.

Os corredores escuros sdo iluminados apéha.s
pelas suas lanternas. A medida que avanca,
o caminho serpenteante vai ficando cada
vez mais profundo. Vocés comegam a ouvir
um canto funebre de fundo, como um coral
entoando notas sombrias e profundas.

O tunel termina em uma grande sala com
uma parede enorme de pedra ao fundo. &
uma, sala profunda, e vocés estao em cima,
deum meéanino velho de madeira. No andar
de baixo, € possivel ver oito fisuras vestindo
mantos escuros, como aqueles no cerco da
delegacia. Eles estao cantando e fazendo mo-
vimentos repetitivos com as maos e bragos.
Uma dessas figsuras é ninguém menos que o
y delegado Roberto Ghular.

A parede de pedra serve de ponto de apoio
Ppara seis corpos que estao pendurados pelos
punhos. Vocés veem uma grande quantidade
de sangue que sai dos corpos e se encontra
no centro da sala, onde € possivel ver um
enorme sigilo paranormal. No centro do sigilo
estdao duas fisuras. Uma delas esta com a
barriga aberta e o sangue que sai de dentro
dela parece pintar o sigilo. A outra é Larissa,
que esté desacordada, vendada e amarrada.

O que vocés querem fazer?

Se os personagens apenas aguardarem, o ritual tem
inicio e a Dama de Sangue é convocada. Um dos
cultistas vai brandir uma adaga e ir na direcdo de
Larissa, pronto para sacrifica-la.

Se os personagens néo intervirem, ela morre e a Dama
de Sangue toma forma fisica a partir de seu corpo.
Além disso, o combate contra ela fica ainda mais pe-
rigoso, ja que além dela os personagens vao precisar
lidar com os cultistas.

Caso os personagens tentem intervir e atrapalhar a
invocagdo, vocé pode iniciar um combate. Os cultistas
vao focar em finalizar os cantos do ritual e tomar co-
bertura dos ataques. Se os jogadores néo forem rapidos
e matarem um dos cultistas na primeira rodada, os
outros conseguem finalizar o cantico, sacrificar Larissa
e finalizar o ritual. Quando os personagens matarem
5 cultistas, um deles ird se sacrificar para invocar a
Dama (e Larissa continua viva).’

# CULTISTAS DE SANGUE (PESSOA) X7, CULTISTA
INICIADO (GHULAR, PESSOA)

O combeate fica ainda mais dificil por conta de Ghular,
que é um cultista iniciado (Livro de Regras, pagina
286) com rituais de Sangue.

Caso os personagens estejam em combate com os
cultistas e a Dama de Sangue for invocada, a cena ndo
acaba para comecar uma nova. A Dama simplesmente
¢ adicionada a Iniciativa e a cena continua.

Assim que a transformacio da Dama comecar a acon-
tecer, leia em voz alta o trecho abaixo:

0 sangue acumulado parece verter para
dentro do corpo recém-sacrificado. O corpo
se movimenta agitadamente, com espasmos
que se parecem com socos vindos de dentro
da pessoa. Subitamente,'uma enorme vi-
nha rompe de dentro do corpo, separando o
ombro do pescogo. A vinha se projeta para
cima e uma enorme flor com dentes afiados
se abre no final dela. :

A vinha se movimenta agitada e solta, um
grito terrivel. Outras vinhas comecam a sair
de dentro do corpo, estourando os 6rgaos
internos e rbmpendo com 0Ssos € pele. Sete 7
longas vinhas com flores coloridas comple-
tam a imagem g}otesca do corpo mutilado
que serve de veiculo-para este ser terrivel.

A criatura movimenta a flor central como.
se estivesse olhando vocés e mais uma vez
solta, um grito terrivel.




Esse combate ndo é ficil e deve ser o ponto mais alto
da aventura. Leia com atengdo a préxima parte, que
explica a mecanica da‘ Dama de Sangue.

LUTANDO CONTRA A
DAMA DE SANGUE

£ DAMA DE SANGUE
(CRIATURA ¢ SANGUE/MEDO/MORTE)

A Dama de Sangue vai seguir um padrdo de compor-
tamento durante o combate e possui, basicamente,
duas fases.

Na PRIMEIRA FASE, ela devora um corpo (daqueles
sete separados para sacrificio) por rodada, iniciando
pelo mais jovem no centro da arena e finalizando com
o mais velho.

Enquanto ela se alimenta, a Dama de
Sangue revela uma de suas sete flores.
Nesse momento, ela ativa uma habilida-
de ofensiva relacionada a cor da sua flor

e fica vulnerdvel a uma mecéanica até
comego do seu préximo turno
(sofre mais dano de fogo, pre-
cisa ser molhada, etc). Caso os
personagens facam a mecanica
corretamente, a flor murcha e a
Dama perde uma habilidade ou

fica mais fraca na segunda fase.
Essa primeira fase acaba quando

a Dama terminar de se alimentar
dos sete corpos.

A SEGUNDA FASE €é um embate
direto com a criatura. A Dama é
extremamente poderosa, mas caso

os personagens facam a mecénica cor-
retamente na primeira fase ela fica conside-
ravelmente mais fraca.

Veja as estatisticas de jogo da Dama de Sangue

na pagina 190 do Livro de Regras. Se familiarize com
as regras especiais do Enigma de Medo da criatura
para intermediar o combate.

Se os jogadores venceram a Dama de Sangue e con-
seguiram derrotd-la em combate, vocé pode ler o
seguinte trecho:

A batalha foi intensa e sangue esta jorrado
pra todo lado. O corpo da criatura parece se
expandir e contrair violentamente, dimi-
nuindo sua massa corporal cada vez mais,
como se estivesse sendo sugada de volta para
onde surgiu, tomando uma, consisténcia cada
vez mais gosmenta e liquida enquanto os pul-
sos deformam as vinhas que se expandiram
para fora do corpo sacrificado.

Guinchos ensurdecedores s&o emanados pela
criatura tenebrosa enquanto ela se dissolve
em uma massa de dor e agonia, eventualmen-
te sendo reduzida por completo, deixando
apenas os restos mortais desfisurados do
corpo que originou a criatura e manchas de

Sangue fedorento e podre por todo lugar.

O siléncio € um alivio. Vocés venceram.

Se Larissa estiver viva, ela e Juliana
se abracam e se beijam aliviadas. Elas
estdo extremamente gratas aos
agentes, e elogia 0 desempenho de
cada um. Nessa hora vocé, se qui-
ser, pode dar alguma recompensa
extra aos jogadores. Por exemplo,
se alguém teve uma ideia criativa
no combate, Larissa ou Juliana
podem comentar como ele foi
inteligente.

E possivel que algum dos personagens
dos jogadores tenha morrido nesse
combate. Se isso aconteceu, ndo deixe
ele se sentir mal e use os personagens dis-
poniveis para elogiar seu sacrificio em nome
de tantas vidas salvas em Aurora.

A partir daqui, deixe os jogadores decidirem por
conta prépria como querem lidar com a situacéo.
Eles podem querer se despedir de seus aliados caidos.
Se for o caso, a Ordem pode preparar um enterro
quando voltarem para a base da Ordem. Ou entdo,
podem querer comemorar da maneira que quiserem.

Se os jogadores decidirem levar Larissa e Juliana até
a base da Ordem, diga que elas tém interesse de se
tornar Agentes como eles, pois admiram profunda-
mente o que fizeram na missdo.
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O mecanico da cidade pode consertar a van se ela
tiver sido interditada pelos cultistas. Eventualmente,
vocé pode ler esse trecho quando eles estiverem na
base da Ordem: .

. Apods uma, longa viagem e um bom descanso,
vocés chegam a base da Ordem. Passando
pela entrada secreta escondida atras da
geladeira do bar Suvaco Seco e descendo
os degraus mal iluminados em dire¢édo.ao
bunker subterraneo, vocés se deparam com
‘0 grande salao principal. Diversos agentes
espalhados se organizam analisando docu-
mentos, preparando suas armas, COnver-
sando amplamente enquanto preparam seus
equipamentos para suas missoes. A maioria
dos agentes sorriem e acenam de maneira
simpatica, percebendo a ansiedade de vocés
a0 voltar da uma missao tao importante.

Vocés tém um horario com Verissimo para,
realizar a sintese da missao. Verissimo
aguarda em seu escritorio, com documentos
e evidéncias espalhadas por todo lado. O seu
quadro de mirestigagao parece mais cheio
do que nunca, com diversos documentos en-
volvendo agentes da Ordem desaparecidos.

, Fico feliz que tenham retornado da mis-
séona cidade de Aurora. Infelizmente, eu
vejo também que estdo em um numero
menor do que foi enviado. O que aconte-
ceu nessa missao?

Apos os jogadores explicarem todos os aconteci-
mentos, continue usando o Sr. Verissimo para fazer
todas as perguntas necessarias confirmando o que os
jogadores investigaram.

Quando estiver satisfeito e quiser finalizar a misséo,
leia o seguinte:

Verissimo termina de organizar as infor-
magdes que vocés entregaram e tem uma,
expressao de orgulho.

¢ Essanio era uma missao facil, e infeliz-
' mente perdemos pessoas importantes no
caminho. Mas é anossa luta. O sacrificio

dos que se foram nunca, € em vao qua.-ndb
incontaveis vidas sdo salvas e consegui-
mos proteger a Realidade. Bom trabalho.

Vocés se levantam para sair do escritorio,
mas percebem algo intrigante. A expressao
no rosto de Verissimo é de que algo parece
ainda nao estar resolvido. Entéao, Verissimo
fala com um tom mais sério e baixo:

, Mas... A origem dessa histéria... esse
Serafim Vermelho... Eu sinto que o culto
de Sanguis Orchid era apenas uma parte
de algo muito maior. Vocés ndo apenas
concluiram a sua missio, como também
pareoem_ter encontrado o principio de
uma investigacdo muito mais profunda. -

Fiquem atentos, esta, nao sera a tltima
vez que ouviremos falar dessa historia.
Olhos sempre abertos.

A missdo acabou. Hora de comemorar.

E assim chegamos ao fim de mais uma histéria. Um
futuro brilhante... ou catastréfico... aguarda os per-
sonagens dos jogadores.

MUNDO MORRER?

O combate com a Dama de Sangue ndo é facil, e é pos-
sivel que todos os personagens morram no combate.
Se isso acontecer, vocé pode ler o seguinte trecho:

A Dama de Sangue é brutal, e ninguém pode-
ria imaginar o que esperava, VOCcés nas pro-
fundezas da cidade. A criatura se alimenta
dos corpos mortos e dilacerados dos agentes _
da Ordem que assassinou, crescendo ainda
mais sua massa carnosa, vermelha e nojenta,
como raizes de carne que agressivamente se
espalham pelos tuneis subterraneos.

Tudo é devorado pela, Dama, de Sangue, que:
se expande incontrolavelmente e se enraiza
penetrando o solo ao redor de toda a cidade:




Os habitantes de Aurora
acordam no meio da noi-
te com os tremores que i \(
acreditam ser-terremotos S A
leves. Todos Se espantam com :
a quantidade assustadora de
orquideas vermelhas com um
aspecto gosmento que cresce-
ram, do nada, ao
redor da cidade.

A cada noite,
mais cidadaos
de Aurora desa-
parecem miste-
riosamente de suas
casas, deixando ape-
nas um rastro de
sangue arrastado
em direcdo as flores
vermelhas. Os mor-
tos devorados pela
Dama nao param de
aumentar. O desespero
e a confusao entre os
moradores é crescente,
emuitos comegam a arru-
mar suas coisas para fugir
da cidade o quanto antes.

Finalmente, apos uma semana, um
novo carro ultrapassa a placa de boas vindas
a Aurora. A van estaciona proxima & praga
da cidade e um grupo de pessoas descem
carregando mochilas e armamentos. Uma se
abaixa em um canteiro préximo e arranca
uma das flores vermelhas, esticando o braco
em direg¢do & companheira de equipe, falando
descaradamente, com uma, voz grossa:

¢ Aquibambina, uma, frd pra uma, fro!

Alguns dias se passam e a Dama de Sangue :
volta a ser apenas uma lenda. Nem todas as
histé_ria,s tem um final feliz, mas nenhum
sacrificio foi em vao. A Ordo Realitas conti-
nua buscando novos agentes para combater
o Paranormal.




APENDICE A

CULTISTA DA SANGUIS ORCHID VD5
FSCL e FANATICO O cultista nao se rende nem foge,
SENTIDOS Percepcao +5 | Iniciativa & lutando sempre até a morte.
DEFESA 12 -

Fortitude & | Reflexos & | Vontade 269+5 ACOE?
PONTOS DE VIDA 10 | Machucado 5 FADRAQ- 9 AGREVIE

FACA Corpo a corpo

AGI 0 FOR o INT o PRE 0 VIG o Teste 8, critico 19 | Dano 1d4+1 corte

DESLOCAMENTO 9m | 60

APENDICE B |

Fichas encontradas na sala de evidéncias na delegacia. As fichas estdo em ordem de desaparecimento (Ramiro

foi o primeiro, Lisandra foi a tltima). Junto com as péginas rasgadas (veja adiante), elas explicam as mecénicas
das flores da Dama de Sangue.

Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sao Paulo
FicHa pE CADASTRO DE PESSOA DESAPARECIDA

— Informagoes Bisicas - : -
NowmE po INDIVIDUO : PELE SEX0 DatA DE NASCIMENTO

Ramiro Turi = . Branca - = Masculino 02/05/1972

——Caracteristicas Fisicas - : =
OrHos - CasEros Artura  PEso OBSERVAGOES
Castanhos =~ Castanho Escuro - Curto 1.82 74kg  ~Usa éculos

Visto pELA ULTIMA VEZ EM- _
Bar do Longo, Avenida Central, 304.

INFORMAGOES COLETADAS
Ramiro tinha problemas com bebidas e abandonou sua familia alguns anos atrds. Ele ficou
sozinho em Aurora depois que a ex-esposa levou os filhos para a cidade vizinha, Era conhecido
por frequentar sempre os mesmos bares, e era um excelente jogador de sinuca. Ramiro
foi visto pela altima vez no beco ao lado do Bar do Longo. Foram encontradas diversas
flores de coloragdo alaranjada cortadas ao lado de um simbolo com seu sangue no beco.




Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sio Paulo
Ficua pE CADASTRO DE PESSOA DESAPARECIDA

— Informagoes Bisicas
NomEe po INpivipuo PrLE SExo DATA DE NASCIMENTO
Ruth Santos Parda Feminino 06/01/1965

r— Caracteristicas Fisicas

Orxos CABELOS ArTura  PESo OBSERVAGOES
Castanhos ~ Preto Ondulado - Médio 1.62 64kg Usa 6culos

Visto peLA ULTiMA VEZ EM
Em sua casa, na Rua das Camélias, 700.

INFORMAGOES COLETADAS
Ruth era dona de uma floricultura na Avenida Central. Também gostava de cultivar plantas
na propria residéncia. Nenhum sinal de arrombamento na casa, mas haviam sinais de luta.
Varios sacos com fertilizantes foram encontrados abertos e jogados ao redor da sala, com
pétalas de flores rosas. Ruth ndo cultivava nenhuma flor de co%oragéo rosada no momento
de seu desaparecimento.

Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sdo Paulo
FicuA DE CADASTRO DE PEssoA DESAPARECIDA

— Informacoes Bésicas
NomEe po INpivipuo PELE Sexo DATA DE NASCIMENTO
Bruno Rouxinol Branco Masculino 04/03/1983
— Caracteristicas Fisicas
OLHos CABELOS Artura  PEso OBSERVACOES
Azuis Loiro Claro - Curto 1.87 91kg Barba Cheia

Visto pELA UrTiva VEZ EM -
Antiquario, Rua Iris, 520

INFORMAGOES COLETADAS
Bruno mantinha sozinho o antiquario que herdou do pai, uma das vitimas dos desaparecimentos
-de 1977. Desapareceu enquanto trabalhava, e a policia foi ativada quando um dos clientes
esperou por mais de uma hora na recep¢ao até perceber pétalas manchadas com sangue no
balcdo. gs)p__ecialistas identificaram as pétalas como “Caladenia purpura”.

=




- Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sao Paulo
- FicHA DE CADASTRO DE PESSOA DESAPARECIDA

— Informagoes Basicas -
NoME po INpIviDUO PELE Sexo DATA DE NASCIMENTO
Marcos Paixao 5 oF Pardo Masculino 03/04/1957
— Caracteristicas Fisicas ' - ‘
OLzos CaBELOS . - ALTURA  PESO OBSERVAGOES
Castanhos Grisalho - Curto Tl 86kg Barba Cheia

Visto pELA UrTiMA VEZ EM
Supermercado Familia, Passeio dos Crisantemos, 160.

INFORMAGOES COLETADAS :

Marcos voltava do supermercado para fazer um churrasco de aniversario para sua neta,
mas nunca chegou em casa. Suas compras foram encontradas jogadas pela calgada ao lado
de uma construcdo abandonada. O saco de carvao estava aberto e rastros de brasa e cinzas
foram encontrados ainda quentes dentro da construgdo.

Delegacia Municipal de Aurora - Estado de S3o Paulo
Ficua pE CADASTRO DE PESSOA DESAPARECIDA

— Informacdes Bsicas
NoME po INpivipuo PELE SEX0 DATA DE NASCIMENTO
‘Selena Schaefer £ Parda Feminino 05/02/1992
— Caracteristicas Fisicas
OLHOS . CABELOS Artura  Prso OBSERVAGOES
Verdes = . - Ruivo Escuro - Longo 1.56 48kg Tatuagens

Visto pera Ortiva VEZ EM
Seu Apartamento, Rua das Tulipas, 34

INFORMAGOES COLETADAS

Relatos de sua vizinha afirmam que no dia de seu desaparecimento, ela recebeu uma entrega
de pizza de pepperoni que n2o havia comprado, e a deu para sua vizinha, por ser vegetariana.
O pedido na pizzaria foi feito anonimamente por uma voz masculina, e o prédio ndo tem
porteiro, A banheira foi encontrada com a torneira aberta, e a dgua transbordando. O banho
aparentemente havia sido preparado com pétalas murchas da flor “Caladenia viridis”.




Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sio Paulo
FicuaA DE CADASTRO DE PESSOA DESAPARECIDA

— Informagoes Basicas o
NoMe po INpivinuo PrLE SEX0 Data pE NASCIMENTO
Jurema Couto : Preta Feminino 06/01/1965
r— Caracteristicas Fisicas _
OLHoS CABELOS Artura  PEso OBSERVAGOES

Castanhos ~ Preto Crespo - Curto 1.57 68kg Aparelho Auditivo.

Visto perA ULTiMA VEZ EM
Loja Eletronicos Couto, Rua das Rosas, 601.

INFORMAGOES COLETADAS
Segundo sua filha, Jurema saiu para comprar uma nova geladeira, pois a sua estava defeituosa.
Enquanto era atendida, um defeito elétrico ocorreu na loja e as luzes se apagaram. Jurema
nunca mais foi vista. Pétalas de uma flor azul desconhecida foram encontradas no painel
de eletricidade da loja, algumas em contato com os fios elétricos ativos.

Delegacia Municipal de Aurora - Estado de Sdo Paulo
FicuA pE CADASTRO DE PESsoA DESAPARECIDA

— Informagoes Basicas :

NoumE po INDIVIDUO PrLE SExo DATA DE NASCIMENTO

Lisandra de S3 ; Branca  Feminino 01/06/1984
— Caracteristicas Fisicas s '
OLHoS CARETOR = ArTura  PEso OBSERVAGOES
Verde Loiro Escuro - Longo 1.78 69%kg  Mechas no Cabelo

Visto perA UrTiMA VEZ EM
Praca da Cidade, Avenida Central, 106.

INFORMAGOES COLETADAS
Ainda a ser catalogado, -




Pedagos de paginas marcadas no hvro que estava sendo lido pelo legista, encontradas no Necroterlo ]unto com
as fichas de desaparecimento, elas explicam as mecanicas das flores da Dama de Sangue
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Os agentes acordam deitados em camas de hospital, sem a menor ideia de como
foram parar ali. A equipe médica é esquiva e da poucas respostas ao grupo, até
que param de aparecer. Quando os personagem saem para investigar, se deparam
com um local transformado por Energia, no qual os antigos pacientes foram rea-
nimados como monstros rondando os corredores e os funciondrios se tornaram
criaturas mecanizadas.




Os agentes tém duas opgdes: averiguar a fundo para
descobrir o que causou essa transformacéo no local
ou procurar uma saida e deixar a loucura para tras.
O hospital parece um labirinto e cada sala apresenta
tanto perigos quanto pistas do acontecido. A todo
momento, o grupo esta sendo observado por uma
criatura de Energia que estd conectada ao sistema
de seguranca e vigilancia do hospital.

Serd que os personagens vdo conseguir descobrir o
que originou a criatura e acabar com essa ameaca?
Ou vio conseguir fugir, deixando esse ambiente de
caos para tras? Para sair dessa com vida, eles pre-
cisardo contar com suas habilidades, experiéncia,
trabalho em equipe... e um pouco de sorte!

LUZ E ESPERANCA

Esse hospital servia como local de tratamento para
pacientes de pequenas cidades da regido, mas a
chegada do Dr. Herman Arantes mudou tudo.

Dr. Arantes era um cirurgido de emergéncia e um
entusiasta do uso de novas tecnologias em proces-
sos operatérios. O doutor comecou a ficar famoso
por operar casos complexos, nos quais a morte era
quase certa. Arantes usava procedimentos inova-
dores, mas também arriscados, e de fato perdia
muitos pacientes. Isso fez com que as cidades locais
conhecessem o hospital como “Ultimo Parada”
e uma lenda comecou a rondar Dr. Arantes, que
foi apelidado de “Dr. Adeus’, pois muitos de seus
pacientes morriam na mesa de operagdes.

A verdade é que o Dr. Arantes gostava de experi-
mentar suas técnicas e equipamentos em pacientes
moribundos, que ja tinham pouquissima chance de
recuperacdo. Ele insistia em realizar procedimentos
que sabia que tinham pouca ou nenhuma chance
de sucesso, apenas para usar os pacientes como
cobaias de suas teorias pouco ortodoxas, muitas
vezes de forma sddica, causando dor e sofrimento
em suas vitimas indefesas.

Certa vez, Dr. Arantes foi operar um motoqueiro
que chegou muito machucado, trazido por seus
companheiros, no minimo, peculiares. O corpo do
motoqueiro era coberto de tatuagens e estranhos
simbolos, pois se tratava de um ocultista entu-
siasta da Energia. Durante a operacéo, os rituais

marcados na pele do paciente comecaram a reagir
com a intengdo de Morte do Dr. Adeus, gerando
um conflito entre as entidades que enfraqueceu a
Membrana por um momento. Em seu dltimo sus-
piro, o ocultista na mesa de cirurgia foi inundado
por uma forca elétrica paranormal que atacou e
transfigurou seu algoz, transformando-o em uma
criatura paranormal.

A presenca do monstro no ambiente hospitalar
modificou o prédio por inteiro, fazendo com que
a Energia alterasse os pacientes e a equipe médica,
que se transformaram em criaturas de Energia. Os
companheiros do motoqueiro, também ocultistas,
lutaram como puderam para derrotar o ciborgue,
mas s6 conseguiram prendé-lo no centro de controle
e vigilancia do hospital. De 14, o ciborgue acompa-
nhou o tempo passar, incapaz de escapar.

Dias se passaram. As criaturas tomaram o local por
completo e fizeram os pacientes reféns. Os agentes
foram enviados para o local, mas ndo se lembram
disso: todas as suas memorias estdo nubladas e
confusas. Até que acordam nas macas recebendo
atendimento médico.

Essa missdo comeca diferente das outras investiga-
¢oes. Dessa vez, os personagens néo serdo brifados
sobre um problema acontecendo em determinado
local. Em vez disso, acordam em um hospital, ma-
chucados e sem meméria do que aconteceu. Leia
em voz alta o texto a seguir:

Vocés acordam. Os olhos estao pesados
€ 0 corpo, dolorido. Qualquer tentativa
de movimento, mesmo que sutil, & rece-
bida com dor intensa. Luzes piscam e se
tornam cada vez mais presentes. Vocés
nao sabem onde estdo, mas algo € certo:
as luzes s&o brancas e frias.

Depois de algum tempo, tempo esse que
é indecifravel para vocés, o barulho de
passos e de um ecoar arrastado invade o
ouvido de vocés. Uma, figura humanoéide
se coloca, de frente para as luzes e toca.em
cada um de vocés de maneira precisa e




repetitiva. Alguns minutos depois, a figura
sai da onde quer que vocés estejam.

Asluzes voltam a piscar, e agora é possivel
discernir um pouco melhor o local onde
estdo. As luzes brancas sdo luminarias de
uma, sala com paredes e tetos brancos. Vo-
cés conseguem se ver, todos deitados em
macas brancas com tubos e canos conec-
tados em diferentes pontos de seus corpos.
Vocés estdo em um hospital ou em outro
local de tratamento.

Agora, a visdo de vocés estad um pouco
melhor. As paredes brancas estao parcial-
mente rachadas. O piso esta quebrado, com
alguns azulejos faltando. As luzes piscan-
do indicam um problema, na rede elétrica,
e os aparelhos fazem um som de estatica
irritante. Vocés também conseguem ver
seus companheiros. Todos vocés estao
gravemente feridos.

Todos os personagens estdo machucados. Diga para
cada jogador rolar 1d6. Cada personagem estda com
metade de seus pontos de vida maximos menos o
resultado da rolagem de seu jogador.

Antes que possam falar, um grupo de mé-
dicos entra na sala. Eles se movimentam
de maneira precisa, realizando exames
réapidos em cada um de vocés. O cansaco e
a dor os impedem de agir, mas ainda assim
algo estad estranho: o toque dos médicos
é frio, como se o corpo néo tivesse calor.

Apobs um exame rapido, os médicos saem
da sala, fazendo exatamente o mesmo ca-
minho que fizeram para entrar. Enfim, a,
dor comega a diminuir e vocés conseguem
se movimentar um pouco.

Agora, os jogadores estéo livres para agir. Se eles
perguntarem o que aconteceu, nio responda. Simples-
mente diga que eles nio se lembram, e que precisam
lidar com isso. Deixe que eles explorem o local em
busca de pistas.

Peca aos jogadores que escolham o equipamento
inicial de seus personagens. Agora, peca que se-
parem o equipamento em pacotes de 5 espagos e
enumerem os pacotes. Sempre que os personagens
encontrarem um pacote na missdo, role um dado
para determinar a qual personagem pertence aquele
pacote e outro dado para determinar o numero do
pacote encontrado.

Por exemplo, se vocé tem 5 jogadores, role 1d10 (e
divida o resultado por 2) para determinar o persona-
gem. Entdo, se o personagem rolado tiver 4 pacotes,
role 1d4 para definir qual pacote ele encontra.

CARACTERISTICAS -
GERAITS
DO HOSPT [AL

A ndo ser que uma area em particular diga algo de es-
pecifico, essas sdo as caracteristicas gerais do hospital.

ILumINAGAO. Todas as salas sdo iluminadas por lam-
padas brancas e frias, que ficam piscando de maneira
intermitente. A DT dos testes de Percepcio ja leva
isso em consideracio.

DEsSTROCOS. Todas as dreas do hospital estdo que-
bradas e vandalizadas, heranga do que aconteceu no
hospital quando o ciborgue tomou conta dos equi-
pamentos (ver “Vigilancia’, a seguir).

COBERTURA. E possivel pegar cobertura nos destro-
¢os em praticamente qualquer sala usando uma acéo
de movimento. Os destrogos concedem +5 de Defesa
e possuem 10 PV, RD 5 e Defesa 10.

BARULHO. Personagens que se deslocarem pelos
corredores correm risco de fazer muito barulho por
conta dos destrocos espalhados. Isso aumenta a di-
ficuldade nos testes de Furtividade (ja calculados).

CAMERAS. Todas as dreas e salas possuem cameras
que mandam as imagens para o Centro de Vigilancia
e para o Laboratério Secreto. As cimeras ndo gravam
ou transmitem dudio, apenas video. Um personagem
treinado em Tecnologia consegue acessar as cameras
com o equipamento adequado (DT 25). Uma vez
acessando uma camera, 0 personagem consegue
fazer a seguinte acéo:




$ PARAR/COMECAR A GRAVAR/TRANSMITIR: Um
personagem pode comandar se a cdmera estard
gravando e/ou transmitindo. O personagem nio
consegue transmitir a gravacgdo para outro dis-
positivo (obrigatoriamente, a imagem vai para o
Centro de Vigilancia e para o Laboratdrio Secreto).

JANELAS, Abrir uma janela para o lado de fora do
prédio requer um teste de For¢ca DT 20. Caso um
personagem abra uma janela, vai se deparar com uma
imagem de puro caos, criada pela Energia. O perso-
nagem sofre 4d6 pontos de dano mental (Vontade
DT 15 reduz a metade) e desvia o olhar. A sensagio
é de estar olhando direto para o Sol.

TNV SN0 ' A
RECUPERACAO
Os personagens ainda estdo tentando entender o
que estd acontecendo, mas o h(.)spi'tal estd repleto
de perigos e eles precisam encontrar uma rota de
fuga. Essa cena tem como objetivo apresentar um
pouco de contexto para os jogadores, permitir que

recuperem algum equipamento e também enfrentem
uma primeira ameagca.

Assim que os jogadores estiverem prontos e com suas
fichas em méos, vocé pode descrever o local com mais
detalhes. Leia o trecho a seguir em voz alta:

Vdcés estdo nas macas, e uma série de cabos
e aparelhos médicos estdo conectados em
Vocés, como se estivessem sendo avaliados.
Ainda assim, vocés estao vivos...

Vocés conseguem ver uma porta branca
de madeira fechada. Dela, saem linhas no
chao, como se fossem trilhos, que partem
da porta e passam por toda a sala. O ar que
entra no céomodo passa por uma tubulag¢ao
no teto e sai por um duto fechado. Além
disso, vocés veem uma, mesa de madeira ra-
chada com alguns documentos espalhados
em cima dela. Na cadeira giratoria, estdo
pendurados dois jafecos meédicos.

0O que querem fazer?

RECUPERANDO
O FOLEGO!

GRAU DE URGENCIA. Médio (4 rodadas). Ao final da
quarta rodada, um perturbado de energia atravessa
a porta e ataca os personagens. '

PisTA BASICA. Uma série de documentos espalhados
em uma mesa de madeira quebrada no canto da sala.

PONTOS DE INTERESSE.

$ MEesA QUEBRADA DE MADEIRA: “Os documen-
tos espalhados na mesa sdo prontuarios médicos,
mas estdo fora de ordem e parcialmente danifi-
cados e manchados”

4 CiENciA ou MEDICINA (DT 15): Os pron-
tudrios sdo dos préprios personagens. Cada
documento apresenta a lesdo que o persona-
gem sofreu e como estava sendo tratado no
hospital. Além disso, todos os prontudrios
dizem que os personagens chegaram no hos-
pital machucados e pedindo por ajuda.

4 INVESTIGACAO (DT 10): Além dos prontud-
rios, os personagens encontram alguns sacos
de lixo hospitalar no meio dos destrogos. Os
personagens encontram 1 pacote (veja a se¢do
“Equipamento inicial’, na pagina anterior).

$ Rouras DE MEDICO: Caso um personagem diga
que vai investigar as roupas de médico, descreva
que sdo jalecos da Casa Luz e Esperanca, o nome
do hospital (os jalecos podem ser tteis mais tarde).

% ATLETISMO OU PROFISSAO (DT 10): Um per-
sonagem treinado em Luta ou Profissao ade-
quada consegue perceber que pode usar os pés
da mesa de madeira como arma (martelo). E
possivel aproveitar 1d4 pés da mesa.

$ TRILHOS NO CHAO: “Os trilhos parecem sair da
Unica porta da sala e se espalham, passando pelo
centro do comodo e por cada uma das macas”.

% INVESTIGACAO OU SOBREVIVENCIA (DT 15):
Existem pegadas préximas dos trilhos, como
se seguissem o caminho deles. Estranhamente,
as pegadas sdo apenas da parte frontal dos pés
(como se fosse s6 do centro do pé até os dedos
e ndo pisasse com o calcanhar).

% TEcNOLOGIA (DT 20): Os trilhos ndo fazem
curvas e fazem um caminho bem definido. O
que quer que se mova por cima desse trilho faz




$ EQUIPAMENTO MEDICO: “As maquinas que esta-

um caminho predeterminado e, pelas marcas
de uso, ja o faz a bastante tempo.

TUBULAGAO DE AR: “A saida de ar estd no teto e
aparentemente estd bem fechada. Vocés conseguem
sentir um ar quente saindo dela, o que deixa o
ambiente um pouco desagradavel’ :

% INVESTIGACAO OU PERCEPCAO (DT 15): A
safda de ar estd lacrada com uma grade sol-
dada no tubo. Sera necessario cortar a grade
para conseguir passar. Ainda assim, o tubo
parece bem grande e uma pessoa conseguiria
se arrastar por dentro dele.

vam avaliando vocés ainda estdo 14, com soros e
pacotes de sangue para transfusdo ainda intactos”

4% MEDICINA oU CIENCIA (DT 15): Sdo equi-
pamentos para tratamento intensivo de pes-
soas em estado critico. Aparentemente, foram
modificados com rituais ocultistas. Os perso-
nagens conseguem uma Injecdo de Morfina
(ver anexo C).

A luta contra o perturbado
serve para introduzir perigo
na missdo. Os personagens
estdo enfraquecidos, pratica-
mente sem equipamento e ainda

% OcurtisMo (DT 10): E possivel usar os equi-
pamentos como componentes ritualisticos de

Sangue ou Energia (ver anexo C).

Apds 4 rodadas de investigacdo, ou quando os per-
sonagens decidirem abrir a porta, um perturbado de
energia aparece. Leia o trecho a seguir em voz alta:

Subitamente, a porta explode com um cla-
r0 violeta. Uma, criatura que parece ser fei-
ta de um material inconsistente, como um
plasma fantasmagoérico e flutuante, entra
na sala. Sua forma, ilégica nédo parece ser
nem sélida, nem liquida, nem gasosa, mas
estar em um estado de constante transfor-
magao, com cores impossiveis alternando-
-se entre tons roxos e cianos. A criatura

avanga pelo ambiente, sobrevoando-os de :

maneira agressiva. Essa alma perturbada
grita em desespero e se atira na diregcéo de
vocés. Rolem iniciativa)!

R PERTURBADO DE ENERGIA (CRIATURA ¢ ENERGIA)

As estatisticas da criatura podem ser encontradas na

pagina 268 do Livro de Regras.

incertos do que pode acontecer. Conduza esse combate
de maneira cadtica, com o perturbado atacando sem-
pre o personagem mais préximo e trocando os alvos.

Perceba que os personagens devem ser NEX 30%
ou mais, o que elimina a presenca perturbadora da
criatura. Ainda assim, o monstro é perigoso e nao
deve ser subestimada. Apés o combate, os persona-
gens podem sair porta afora e se depararem com os
corredores do hospital. Leia o trecho a seguir:

Os corredores do hospital estao parcial-
mente destruidos, com muitos azulejos
quebrados e rachaduras por toda a parede.
As janelas estao trincadas mas lacradas,
com uma estranha névoa roxa e vermelha
que paira do lado de fora, escondendo o que
quer que exista do lado de fora do hospital.

Vocés conseguem ouvir os gritos de outras
criaturas como aquela que os atacou a pou-
co, mas ainda estao distantes. Na frente de
vocés, uma, indicagao de diregdo. Por um
lado, vocés podem ir para a ala dos Quartos
de Cuidado Intensivo e para o setor de Raio-
-X. Do outro, existe o Centro Cirurgico e a
Central de Vigilancia. O que vocés fazem?




Os personagens precisam decidir um lado e isso
dialoga diretamente com como funcionam as patru-
lhas do hospital. As patrulhas se movem de acordo
com sua rota (ver Apéndice B), parando nos pontos
azuis. Os personagens conseguem ouvir a patrulha
chegando e, por isso, conseguem fazer um teste de
Furtividade antes que ela chegue (um personagem
lidera o teste e os outros ajudam), contra um teste
de Percepciao da patrulha para procurar os persona-
gens. Se as criaturas vencerem, iniciam o combate.
Se os personagens vencerem, podem escolher entre
emboscar as criaturas, ganhando uma rodada sur-
presa no combate, ou esperar a Patrulha passar para
investigar a sala (eles tem a cena inteira para fazer
isso antes da patrulha voltar a se mover).

As patrulhas se movem no sentido hordrio entéo,
caso andem na direcdo do centro cirdrgico, ndo vao
encontrar nenhuma patrulha (pois acabaram de eli-
minar o perturbado que estava subindo). Se descerem
para os quartos de cuidado intensivo védo se deparar
com uma patrulha se aproximando.

Sempre que o0s personagens encontrarem uma patru-
lha, diga para um jogador rolar 1d6 para determinar
o que compde essa patrulha (o mesmo resultado
pode cair mais de uma vez). Quando descrever as
criaturas coloque elementos hospitalares, como se
fossem pacientes ou médicos que estavam no hospital
antes de ele ser consumido por Energia.

D6 PATRULHA

1d4 policiais enlouquecidos

1 perturbado de energia

1d4 anarquicos

1 perturbado de energia e 1 anarquico

1 perturbado de energia e 1d4 anarquicos

S 1 A W N =

1 anarquico descontrolado

As paginas do Livro de Regras com as fichas das cria-
turas sdo: 256 (anarquico), 258 (anarquico descon-
trolado), 268 (perturbado de energia) e 287 (policial).

Todas as salas com cenas de investigacdo tem o mes-
mo grau de urgéncia (alto). Esse é o tempo padréo
para uma patrulha fazer o caminho dela até chegar
no préximo ponto de parada. Caso os personagens
tenham derrotado uma patrulha anterior ao ponto
de investigacdo, aumente o tempo de investigacdo
daquele local em um passo. Isso vai ajudar os joga-

dores a entenderem o senso de urgéncia no comego
da misséo e também recompensa-los por derrotar
cada uma das patrulhas.

DE CUIDADOS
IN [ENSTVOS

Estes quartos serviam como centro de tratamento
intensivo para pacientes em estado grave. Agora,
sdo apenas locais para as criaturas de energia se
aproximarem das mdquinas de cuidado intensivo.
Quando os personagens chegarem nesse local, leia
o trecho a seguir:

Vocés chegam em uma série de quartos
divididos por biombos de tecido. Cada um
deles é um centro de tratamento intensivo,
com todo equipamento médico necessario

" para cuidar de um paciente critico. Ainda
assim, algo estd errado. As luzes piscam de
maneira desconfortavel, os botdes lumino-
sos acendem e apagam freneticamente e -
vocés conseguem escutar um longo zumbido
de curto-circuito. Algo esta errado, vocés
sabem disso. Ainda assim, as camas estao
com os prontuarios médicos intactos.

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final da
terceira rodada, uma patrulha chega no local.

PisTA BAsICA. Os prontudrios médicos nas camas
(3 prontudrios intactos, 1 danificado).

PONTOS DE INTERESSE.

$ Camas DE UTI: “As camas estdo repletas de san-
gue, com marcas de queimaduras que atraves-
sam os cobertores e colchdes. Além disso, vocés
conseguem ver alguns prontudrios médicos nas
camas: alguns parecem intactos, mas a maioria
estd bem danificada”

$ PRONTUARIOS MEDICOS: existem apenas 4 pron-
tudrios médicos que ndo foram completamente
. queimados ou destruidos de outra forma. Assim




que um personagem investigar um deles, role 1d10.
Com um resultado de 1 a 3, ele encontra um dos
3 prontudrios intactos, se rolar 4, ele encontra um
danificado (ver anexo A: Pistas) e, se rolar de 5 a
10, ele encontra.um dos prontudrios ilegiveis. Os
personagens podem continuar gastando a¢des para
continuar investigando os prontudrios.

% PERCEPCAO (DT 17): um personagem que
seja treinado em Percepcdo pode fazer um
teste para determinar a distancia quais pron-
tudrios parecem intactos (ao invés de rolar
1d10, role 1d6).

$ MARCAS DE QUEIMADO: ao olhar o sangue e as

marcas de queimado os personagens nio conse-
guem tirar nenhuma conclusio imediata, sendo
necessario um olhar mais atento e treinado para tal.

% CIENcIA (DT 21): as marcas de queimado
seguem um padrio explosivo, como se algo
préximo das camas explodisse em chamas. Em
algumas delas, parece que a explosdo aconteceu
na prépria cama.

% OcurrisMo (DT 23): essas marcas sdo proprias
de Anérquicos.

% MEDICINA (DT 15): 0 sangue esta seco, o que
mostra que é antigo. Ainda assim, os padroes
sdo de pingos de sangue irregulares.

% LuTta (DT 18): as marcas de sangue sdo de
cuspidas de sangue, provavelmente por conta
de pancadas na cabeca.

% CAMERAS DE SEGURANCA: ver Caracteristicas

Gerais do Hospital.

Esse ¢ o local onde o Dr. Adeus fazia suas cirurgias.
E aqui que os personagens vdo encontrar mais infor-

macoes sobre o doutor e também vao poder acessar
os dutos de ventilacdo com pouco esforco. Parte do
equipamento dos personagens se encontra aqui, tra-
zidos pelas aberracgdes criadas pelo médico.

O caminho para o centro cirirgico é assus-
tador. As paredes estao tomadas por sangue
e marcas de queimaduras. Durante toda a
caminhada, vocés veem os trilhos no chao,
inclusive entrando na sala de cirurgia.

Maaquinas de processos e procedimentos

cirurgicos tomam este local por inteiro. E
como se as maquinas fossem parte integral
da organizacao da sala, criando um am-
biente completamente diferente do resto
do hospital. A sala de cirurgia é acessivel
através do vidro espelhado quebrado, per-
mitindo que os vocés enxerguem a mesa
de operacodes com seus diversos aparelhos.

L

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final da
terceira rodada, uma patrulha chega no local.

P1sTA BASICA. As maquinas de cirurgia do Dr. Arantes.
PONTOS DE INTERESSE.

$ MAQUINAS DE CIRURGIA: “As maquinas pre-
sentes nesta sala chamam atencdo imediata de
vocés. Apesar de serem similares a equipamentos
hospitalares, elas carregam uma imagem de algo
que foi modificado, com cabos aparentes e pedagos
de lataria faltando”

% PROFISSAO (DT 15): sdo maquinas para auxi-
liar processos cirdrgicos. Elas estdo equipadas
com bisturis e outros equipamentos de corte
e alta precisdo. Um personagem treinado em
alguma profisséo pertinente consegue remover
parte desses itens para criar 1d4 facas.

4% TECNOLOGIA (DT 15): as mdquinas foram
modificadas, inclusive com receptores de
impulsos neurais. Ao que tudo indica, elas
sdo maquinas que respondem diretamente a
vontade do operador.

% OcuLTIsMO (DT 10): 0 personagem consegue
extrair Componentes Ritualisticos de Energia
(ver Apéndice C).
¢ CENTRO CIRURGICO E TRILHOS: “Os trilhos que
entram na sala vao até dentro do centro cirtdrgico,
que estd bem avariado com diversos escombros
espalhados pela sala”.

% PERCEPCAO OU INVESTIGAGAO (DT 15): 0s
personagens conseguem achar 2 pacotes. Além
disso, os personagens percebem a presenca de
uma saida de ar lacrada.

|




LABORATORIO
SECRETO

Esse laboratoério estd escondido atrds de um armério
colocado no corredor. Apenas um personagem muito
atento ou que saiba o que est4 procurando consegue

encontra-lo. Aqui os personagens vio se deparar com
os primeiros experimentos do Dr. Adeus,.além de
descobrir um pouco mais sobre sua transformacio
em ciborgue e o Complexo E.

O laboratdrio sé fica aparente depois que os per-
sonagens liberarem as portas na sala de vigilancia.
Quando os personagens passarem por esse corredor
na direcdo das salas de atendimento (ou se estiverem
voltando das salas de atendimento) peca que todos
facam um teste de Percepgéo (DT 20, 25 se ainda ndo
tiverem liberado as portas na sala de vigilancia). Se
algum personagem passar no teste, ele nota o armario
movido para frente e o lance de escadas abaixo.

O laboratério também fica revelado quando os per-
sonagens liberarem o ciborgue, que ird passar no
laboratério como parte de sua patrulha. Nesse caso,
a dificuldade para notar a entrada desce para 15 (pois
ele move o armario de maneira descuidada).

Vocés movimentam o armario e revelam
uma escadaria escondida. S0 escadas an-
tigas e feitas de pedra. Elas sdo iluminadas
por lampadas incandescentes, que alter-
nam de intensidade de tempos em tempos.
No final da descida, vocés se deparam com
uma sala ampla, também de pedra, com
algumas maquinas rudimentares e uma
mesa de desenho ampla feita de madeira
escura. Em um dos cantoé, um armario
repleto de objetos perturbadores, como
mé&os decepadas e olhos dentro de jarros.
Algo terrivel acontecia nesse espaco.

LABORATORIO
DE EXPERIMENTOS

GRAU DE URGENCIA. Nenhum. Nenhuma criatura ird
entrar nesse espaco. Se o ciborgue estiver liberado,
ele entra de acordo com sua rota de patrulha (ver
Apéndice B). .

PisTA BASICA. Mdquinas rudimentares espalhadas
pela sala e prateleiras com itens ocultistas.

PONTOS DE INTERESSE.

$ MAQUINAS RUDIMENTARES: “Estas mdquinas pa-
recem ter sido montadas com pedagos de outros
utensilios, criando algo dificil de compreender.
Alguns tubos saem de turbinas e se conectam a
grandes vidros esféricos manchados de azul”

% CIENcIA (DT 20): o liquido é bem viscoso e
manchou o interior dos vidros esféricos. Seria
necessario analisar o material para determinar
do que se trata, mas se trata de algum com-
posto metdlico.

% MEDICINA (DT 15): a mdquina se assemelha
a um dispositivo de hemodidlise, mas que
parece filtrar o sangue com esse estranho
composto azul.

% MESA DE ANOTACOES: “As anotagdes estdo jogadas
e espalhadas pela mesa. Um primeiro olhar apon-
ta para um projeto de maquindrio, com diversas
férmulas quimicas esbocadas por todos os lados.
E uma série de sigilos ocultistas”

4 CIENCIA (DT 20): as férmulas sdo rascunhos de
algum composto reagente, capaz de estabilizar
o sangue quando exposto a um agente externo.

% Ocurtismo (DT 15): os sigilos sdo esbogos
de algum ritual que envolve Sangue e Conhe-
cimento, além de “transmutacdo corporal”.

% TECNOLOGIA (DT 10): esses sdo os esbocos do
maquindrio que estd na sala. As anotagdes ndo
sdo muito claras, mas apontam para alguns
cuidados das cobaias.

% TECNOLOGIA-0U CIENCIA (DT 15): 0 perso-
nagem também nota que o maquindrio precisa
ficar longe de qualquer feixe de radiacéo, pois
as cobaias vio se tornar instdveis e até enfra-
quecidas se entrarem em contato com radia¢io.

$ PRATELEIRAS: “Os diversos jarros espalhados por
essas prateleiras parecem ja ter visto dias melhores.
A maioria estd mofado ou destruido, mas é possivel
entender que sdo componentes ritualisticos de
elementos paranormais.” <

% OcuLTisMO (DT 10): 0 personagem consegue
extrair componentes ritualisticos de qualquer
um dos 4 elementos. Essa acao pode ser repe-
tida sem limites.




SALAS Do
ATENDIMENTO

As salas de atendimento (consultdrios) sio um local
de passagem, que tem como principal objetivo fazer
com que os personagens encontrem alguns equipa-
mentos e possam se esconder das patrulhas. Quando
os personagens chegarem aqui a primeira vez sera
necessario movimentar alguns detritos para liberar
a passagem. Eles podem fazer isso com 3 sucessos
em testes de Atletismo com DT 15. Pode ser que eles
demorem demais e encontrem uma patrulha ou até
mesmo o ciborgue, criando um combate complicado
em um corredor apertado.

Quando liberarem os detritos, leia o trecho a seguir:

A passagem liberada revela um local ainda
majis abandonado que o resto do hospital. O
po estd acumulado nos cantos e os detritos
estao em todos os lugares, menos proéximos
dos trilhos que passam também por esse
local e seguem hospital adentro. Vocés tam-
bém conseguem ver uma daquelas sacolas
de lixo hospitalar. O que mais essa série de
consultérios esconde?

RECUPERANDO RECURSOS

£ aqui que os personagens conseguem des-
cansar um pouco e encontrar suprimentos.
Essa é uma cena de Interludio, mas com
algumas modificagdes. Os personagens po-
dem fazer as a¢gdes Manutencgio, Relaxar
ou ag listadas a seguir:

Cuidar das feridas: o personagem usa, o
equipamento médico em bom estado encon-
trado na sala para tratar seus ferimentos,
recuperando um nuimero de PVs igual ao
seu limite de PE por rodada.

Procurar pacotes: 0 personagem passa um
tempo procurando por seus equipamentos
perdidos e acha um de seus pacotes.

Recuperar o folego: o personagem descan-
sa, seu corpo, recuperando um numero de
PEs igual ao seu limite de PE por rodada.

TV e B o E—
CONVIVENCIA

Esse centro de convivéncia e recep¢do do hospital
serve, agora, como pontode encontro dos Monitores:
criagdes de Energia que vagam pelo hospital reali-
zando tarefas para o ciborgue. Aqui os personagens
vao descobrir quem os estava observando e vao ter
a certeza de que existe algo a mais no complexo (o
préprio ciborgue). Leia em voz alta:

As mesas e cadeiras espalhadas por esse
espago entregam que isso, um dia, ja foi
uma, cantina. Os dispensers de comida estao
abandonadas e enferrujados. Ao caminhar
UIm pouco mais, Vocés consegueim ver a, re-
cepgdo do hospital. A saida deve estar proxi-
ma. Os trilhos continuam serpenteando pelo
ambiente até que vocés veem algo absurdo:
trés corpos suspensos por barras de metal
conectados nos trilhos, com os pés tocando
levemente no ch30. Quando vocés se aproxi-
mam, um dos Corpos Se move, Como que em
um reflexo, e se vira para vocés. Os olhos
foram removidos e substituidos por lentes
de cameras e 0 corpo estd completamente
tomado por cabos que saem das barras de
metal e se conectam diretamente na carne
dessas criaturas. Elas nao reagem ou se
movem além disso e tudo fica silencioso. O
que vocés fazem?

R

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final da
terceira rodada, uma patrulha chega no local.

PiSTA BASICA. Os corpos suspensos.
PONTOS DE INTERESSE.

$ CORPOS SUSPENSOS: “Os corpos nao parecem
estar animados e o que se moveu aparenta ter sido
movimeéntado por algum pistdo ou algo do género.
Apenas uma observacdo mais préxima vai dizer
do que se trata”

$ OBSERVAR DE PERTO: qualquer personagem que
faca um teste para investigar os corpos suspensos




sofre 2d6 pontos de dano mental (Vontade DT 15
reduz a metade).

4 MEDICINA (DT 15): os corpos sdo apenas isso:
corpos. Ndo existe mais vida neles. Os olhos
foram substituidos por lentes de cimera e uma
série de cabos estdo conectados em lugares
diversos do seu corpo.

% OcuLtIisMO (DT 15): existem alguns simbo-
los marcados em cada um desses corpos. Sdo
sigilos de Energia e Sangue.

+ DT 20: os sigilos servem para animar
o corpo com Energia e manté-lo trans-
mitindo informacdes para outro lugar
através do complexo.

4 TeCNOLOGIA (DT 18): 0 corpo estd totalmente
cabeado, e os cabos passam informacoes para
outro local.

CONSEQUENCIAS
DA INVESTIGACAQ

Caso os personagens parem para investigar os corpos
eles vdo alertar o ciborgue, que estd conectado com @y,

essas criaturas chamadas de “monitores”. Ele ‘\f /)}
e
P o]
h J

saberd onde os personagens estdo e vai se \\
movimentar um “bloco” por rodada em ¢ /| N
direcdo aos personagens. [\ o l.. ¥

Os monitores vao chomeqar a se movi-
mentar depois de serem investigados,
se movendo um bloco por rodada.
Caso vejam algum personagem,
eles automaticamente alertam o
ciborgue (faca trés testes de Per-
cepgdo para os monitores, usando
as estatisticas do ciborgue).

Caso os personagens escolham
destruir esses corpos, eles tam-
bém alertam o ciborgue, mas vdo
parar essa ameaca de procura-los
pelo complexo. Eles tém Defesa 10 e
25 PV, além de resisténcia a dano 5.

A farmdcia é o ultimo lugar que os
personagens podem explorar e é um
local de grande perigo, principal-
mente por conta da vigilancia que

0 caminho de vocés chega proximo do fim, e
a porta de saida esta proxima. Pelo menos é
isso que as placas dizem. Vocés chegam em
uma farmaéacia que serve para abastecer o
hospital e aqueles que entram no hospital
em busca de remédios ou produtos diversos.
E uma farmacia grande, com uma série de
prateleiras abastecidas e uma mesa com di-
versos documentos organizados por pastas -
(algumas delas abertas). Além disso, outra
coisa chama atengao: vocés conseguem vi-
sualizar depois do balcdo (préximo do cor-
redor de saida) uma, série de dispositivos
de alarme de movimento. Sem duvida, o que
quer que tenha modificado esse espa¢o nao
queria que ninguém saisse.

o ciborgue colocou na saida do complexo. E aqui,
também, que os personagens vdo descobrir um pouco
mais sobre como derrota-lo.

A farmdcia é o ultimo espaco que os
personagens podem explorar no com-
plexo antes de sair. E também um local

onde conseguem alguns recursos para
finalizar a missdo. Os personagens
que tentarem sair vao precisar en-
frentar o alarme que se disparar vai
alertar as patrulhas, que vao se des-
locar um bloco a cada duas rodadas,
mas sempre na direcdo mais curta
para o alarme. O ciborgue,
se liberado, também vird
para esse local pelo cami-
nho mais curto, passando um
bloco a cada rodada.

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final
da terceira rodada, uma patrulha chega no local.

P1STA BASICA. A mesa do farmacéutico com
alguns documentos. ‘

PONTOS DE INTERESSE.

$ MESA DO FARMACEUTICO: “A mesa
ndo estd tio destruida e revirada quan-




to outros espagos do hospital. Alguns documentos
estdo bem a mostra, mas manchados com sangue
e um liquido azul”

+ Os documentos expostos sdo registros de
remédios e outros compostos solicitados
pelos médicos.

4 MEDICINA OU CIENCIA (DT 15): Dr. Arantes
solicitava muitos materiais, muito mais que
qualquer outro médico. Os principais que ele
solicitava era borato de sddio, cloreto de sodio
e detergente.

% CIENcIA ou ARTES (DT 18): é a composicdo
da solugéo de limpeza de lentes de contato e
de cameras fotogréficas.

$ PRATELEIRAS DE MEDICAMENTOS: “Muitos me-
dicamentos foram revirados e retirados do seu
local. Ainda assim, alguns permanecem intactos”

% INVESTIGACAO (DT 18): os medicamentos que
foram retirados sdo os anticoagulantes. Os que
estdo intactos sdo todos aqueles que emitem
radiacdo (como o iodo radioativo).

$ ALARMES: “Os dispositivos de alarme por deteccédo
de movimento estdo bem instalados e parecem
estar armados”.

% TATICcAS (DT 20): teoricamente, é possivel se
movimentar pelo corredor com alarmes, desde
que um personagem fique na farmdicia guiando
os outros (deve ser treinado em Tdticas). Os
outros personagens devem fazer o teste de
Acrobacias.

% ACROBACIA (DT 17): caso os personagens te-
nham alguém guiando o movimento usando
Téticas, o grupo pode tentar passar com tes-
tes bem sucedidos de Acrobacia. Caso algum
personagem falhe no teste, a porta de saida se
fecha e toca o alarme. Serd necessério abrir a
porta novamente la na sala de vigilancia. Os
personagens nao precisam de alguém treinado
em Tdticas caso ja tenham acionado o alarme
pelo menos uma vez.

Essa drea do hospital era usada pelo Dr. Arantes para
selecionar pacientes qué ele usaria em seus experi-
mentos paranormais. A médica responsavel, Dra.
Hungel, servia o Dr. Arantes por medo do que ele
poderia fazer. Essa é uma sala importante, pois vdao

descobrir uma fraqueza do ciborgue. Por outro lado,
essa é uma sala perigosa por conta do encontro com
aimagem da Dra: Hungel mesclada com os cabos das
maquinas de raio-x.

Vocés entram em uma sala de exames com
a identificagdo “Raio-X — Utilize Equipa-
mento Adequado”. As cadeiras de espera
estao reviradas e as mesas com revistas
antigas estdo destruidas. O que quer que
tenha acontecido aqui foi violento. Além da,
mesa da recepcionista, que esta quebrada
mas com um monitor ainda piscando, vocés
conseguem ver uma porta de metal grande
com o simbolo de radioativo, provavelmente
a sala onde os exames eram realizados.

A SALA DE ESPERA

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final da
terceira rodada, uma patrulha chega no local.

P1STA BASICA. A mesa da recepcionista com um com-
putador ainda funcionando.

PONTOS DE INTERESSE.

$ MESA DA RECEPCIONISTA: “A mesa de madeira
estd com dois pés quebrados, fazendo com que
0 que estivesse em cima dela caisse para o lado.
Um monitor preto pequeno ainda estd piscando
e é possivel identificar uma érea de trabalho de-
sorganizada. ”

4% TECNOLOGIA (DT 17): qualquer persona-
gem que comecar a examinar os arquivos no
computador vai perceber que muitos deles (a
maioria) estdo corrompidos. Passar no tes-
te de tecnologia significa que o personagem
consegue entrar no aplicativo de mensagens
do hospital.

+ MENSAGENS DO DR. ARANTES: as men-
sagens trocadas entre a recepcionista e o
doutor sdo bem claras. Ele pede que todos
os pacientes encaminhados para raio-x
sejam examinados conforme ele indicou
“aquele dia, no centro de convivéncia” e
que depois sejam encaminhados para
ele, independente de quem era o médico
anterior. Ela é relutante em concordar,
mas aceita o que o doutor disse. Por fim,

|




ele pede para ela jogar fora as anotagdes
de didrio que ela fazia.

4 INVESTIGACAO (DT 20): a recepcionista fez
urha caixa secreta debaixo da'mesa, onde es-
condeu seu didrio. Ao analisar, os personagens
descobrem algumas informacdes importantes
sobre a missdo. Um personagem que passar
uma rodada analisando o didrio encontra uma
das informacgdes abaixo (é possivel destruir
o didrio e separar as paginas para que mais
personagens vejam as informacdes).

+ Zilda Morais, a recepcionista, tinha
medo do Dr. Arantes. Néo s6 ela: a equi-
pe de enfermagem inteira evitava o Dr.,
que era conhecido nas cidades préximas
como Dr. Adeus.

+ O doutor insistia em pegar todos os casos
de raio-x para si.

+ A Dra. Hungel ficava o dia inteiro tran-
cada na sala de raio-x, e a Zilda temia
pela sua seguranca.

+ O Dr. Arantes comecgou a evitar locais
sem iluminacéo, ficando desesperado
para ligar uma luz assim que possivel.

$ ESCOMBROS E MOVEIS DESTRUIDOS: “A sala estd
bem avariada, com méveis destruidos e escombros
espalhados por todos os lados”

% USANDO 0S MOVEIS: um personagem pode
gastar uma rodada de investigacao para posi-
cionar os méveis de modo a usa-los como es-

-cada para subir nos tubos de ventilacdo dentro
da sala da porta de metal.

% PERCEPCAO OU INVESTIGACAO (DT 16): um
olhar mais atento revela uma alavanca na pa-
rede préxima da porta de metal. Ao puxar a
alavanca, os personagens escutam um barulho
alto de metal arrastando em metal, vindo da
direcdo da porta. A porta de metal abre dessa
forma. O ciborgue sabe dessa alavanca e pode
usi-la a seu favor.

$ PORTA DE METAL: “A grande porta de metal separa
arecepc¢do das salas de exames de raios-x. A porta
aparenta estar bem trancada. Sem duavida, existe
outra forma de abri-la”.

4 PORTA TRANCADA: é necessirio usar a ala-
vanca escondida nos escombros para abrir a
porta de metal.

$ A SaLa DE Ra10s-X: “A porta se abre para uma
imagem aterrorizante. As luzes piscam alternada-
mente em tons vermelhos e azuis neon,-afetados
por uma energia fora da realidade. Os cabos que
saem das maquinas destruidas estdo todos conec-
tados em uma figura humandide suspensa no ar,
com alguns ossos e entranhas aparentes. A imagem
é perturbadora e a sensacio ¢é de desespero.”

% SANIDADE: assim que avistarem a imagem,
cada personagem sofre 2d6 de dano mental
(Vontade DT 20 reduz a metade).

4 Ocurrtismo (DT 15): claramente, esse foi um
efeito de Energia. O que quer que tenha acon-
tecido no hospital, é efeito dessa entidade.

+ OcultisMoO (DT 20+): caso os perso-
nagens consigam 20 ou mais no teste,
eles também identificam que existe forte
influéncia de Sangue.

% INVESTIGAGAO (DT 15): os personagens en-
contram exames de raios-x no meio dos es-
combros da sala.

+ MEepicINA (DT 10): todos os exames
mostram fraturas ésseas severas, mas
um olhar mais atento revela que alguns
pacientes fizeram um primeiro exame e
nio tinham nenhuma fratura. Depois de
um dia, voltavam para fazer outro exame
e estavam com o0s 0ssos quebrados. De-
pois de alguns dias, voltavam e os 0ssos
estavam com algum tipo de liquido ou
membrana no lugar das fraturas.

% PERCEPGAO (DT 12): um personagem um
pouco mais atento consegue ver que a saida
de ar estd aberta, com a tampa pendurada por
um-tnico parafuso. Ela estd muito alta, e um
personagem ndo conseguiria saltar e se segurar
nela. Os personagens podem usar os méveis
para subir, ou até mesmo subir nas costas de
um parceiro para conseguir entrar na tubula-
¢do. Um personagem dentro da tubulagdo nédo
consegue ajudar um aliado asubir.

+ SEMOVIMENTANDO PELA TUBULAGAO:
Ver Apéndice B.

O ambiente de vigilancia do hospital estd completa- :
mente mudado por conta da presenca do ciborgue




na sala secreta. E como se a

Energia estivesse se espalhan-

do pelas paredes e rede elé-

trica do ambiente. E aqui que

os personagens vao liberar o

ciborgue e encontrar a saida
do hospital.

Os trilhos seguem seu ca-
minho pelos corredores
deturpados do hospital
maculado, fazendo voltas
em angulos retos em diregéb
a armarios de limpeza e salas
sem importancia. Uma dessas
voltas, entretanto, é interessante.
Uma, sala repleta de monitores pis-
cando, alguns sem imagem clara e
outros mostrando os ambientes do
hospital. Uma das paredes chama
atengdo: uma, série de cabos verme-
lhos, azuis e amarelos saem pelas
frestas de uma porta de madeira e se
espalham pela parede como vinhas, en-
trando nas tubulagdes e tomadas da sala.
Na porta, vocés conseguem ver alguns sigilos
paranormais e dois corpos deitados apoiados
na parede proximos da, porta.

Essa é uma cena tensa e importante para a investi-
gacdo. Nela, os personagens vdo poder observar as
outras salas do hospital e vdo encontrar uma saida.
Para isso, entretanto, vao precisar liberar o ciborgue.

L R

GRAU DE URGENCIA. Alto (3 rodadas). No final da
terceira rodada, uma patrulha chega no local.

P1sTA BASICA. Os monitores com imagens do hospital
e a porta misteriosa

PONTOS DE INTERESSE.

$ MONITORES P1scANDO: “Uma série de monitores
serve como centro de vigilancia do hospital. Alguns
deles estao piscando e é impossivel discernir o que
estd acontecendo, enquanto outros mostram ima-
gens dos corredores e outras salas do complexo. Um
deles, entretanto, mostra uma imagem pausada,
como se fosse uma gravagao”.

% USANDO AS IMAGENS:
€aso 0s personagens parem para
analisar as imagens, eles vao con-
seguir ter uma descricdo basica
de todas as salas do complexo
(leia a descricdo em voz alta
quando um personagem parar
para observar um dos monito-
res). Os personagens também
conseguem acesso as imagens
dos corredores e isso concede
s 12D em testes de Furtividade para
se esconder das patrulhas enquanto
estiverem nessa sala.

[ % A SAiDA:uma das cime-
ras mostra a saida do complexo, que

y ficaem um corredor préximo da far-
g maicia. Os personagens vao precisar
voltar para o corredor de partida,
movimentar alguns detritos e liberar
a passagem para as salas de atendi-
mento. Além disso, os personagens
encontram um botdo que libera

'Byf  seguranca.

\\\?Y) Tj.f"\, é\ as portas das salas trancadas por
!
§

A + LIBERANDO AS PORTAS:
_ (1 ’v.?f caso os personagens liberem as
fi'}ta’{:_'l;,"»-} portas, a farmdcia, o laboratério
secreto, a saida e a sala do cibor-
gue ficam liberadas (ver Combate
contra o ciborgue a seguir).

+ PERCEPCAO (DT 20): todos os persona-
gens devem fazer esse teste assim que
liberarem as portas. Se algum persona-
gem passar no teste, ele nota que um
armario de um dos corredores se move
um pouco para frente (¢ a entrada do
laboratério secreto).

4 TECNOLOGIA (DT 18): 0 personagem consegue
acessar a gravacdo que estd pausada no moni-
tor. Ela mostra duas pessoas fazendo os sigilos
na porta trancada nessa sala, enquanto algo
dentro dela tenta arrombar a porta a forga. As
duas pessoas estio bem machucadas, mas ao
completar os sigilos uma luz dourada se forma
na porta, que fica lacrada. Eles caem cansados
no chio e lentamente comecam a desfalecer.
A gravagdo pode ser acelerada e vao ver cabos
saindo de dentro da porta e se conectando




no monitor e nos outros dispositivos da sala
de vigilancia. Algum tempo depois, algumas
criaturas com corpos incandescentes comecam
a construir os trilhos que entram nessa sala. E
nesse momento que a gravagio para.

$ A PoORTA MISTERIOSA: “Essa porta estd repleta de
elementos misteriosos. Vocés conseguerri identifi-
car um sigilo Paranormal, com certeza parte de um
ritual. Além disso, ela estd lacrada com detritos e
mostra sinais claros de tentativa de arrombamen-
to pelo lado de dentro. Do lado dela, vocés estdo
vendo dois caddveres”

% OcurtisMmo (DT 10): os sigilos sio de Conhe-
cimento.

+ Ocurrismo (DT 15): é um ritual para
acalmar a mente de criaturas (especial-
mente forte contra Energia).

% INVESTIGAGAO (DT 10 NOS CORPOS): aparen-
temente, sdo duas pessoas preparadas para
enfrentar o paranormal. Vocés encontram 3
pacotes. Além disso, vocés encontram dois
rddios que funcionam na mesma frequéncia
(ver Apéndice C).

- COMBAIE-CONTRA---
O CIBORGUE

LIBERANDO
O CIBORGUE

No momento que os personagens liberarem as portas
do complexo o ciborgue ird acordar de seu sono in-
duzido e vai comecar a atacar a porta. Ele vai destruir
a porta em duas rodadas, sempre agindo depois de
todos os personagens. Quando ele quebrar a porta,
ele estard livre e vai perseguir os personagens (sempre
agindo no final da iniciativa).

Os personagens podem fugir do ciborgue usando uma
acdo completa para fugir para outra sala adjacente e
se escondendo (teste de Furtividade). Se o ciborgue
ndo encontrar nenhum personagem, ele vai usar uma
rodada para se deslocar para a proxima sala e uma
rodada para procurar os.personagens (criando uma
rota de patrulha, como mostrado no Apéndice B).

Uma vez livre, os personagens podem acompanhar
sua trajetoria pela sala de vigilancia.

ENCONTRO
R

Quando os personagens encontrarem o ciborgue, leia

o trecho a seguir:

R vV

A criatura que esta na frente de vocés é
inacreditavel. Um corpo grande, com mais
de 3 metros, composto por carne retorcida
e metal refor¢gado. Os componentes sintéti-
cos da criatura parecem ter sido colocados
a forga e 0 sangue escorre sempre que ela
se movimenta. Seus bragos foram substi-
tuidos por armas e cada movimento dela
€ imprevisivel.

O ciborgue estd conectado com quatro momentos im-
portantes de sua criacdo. Cada um desses momentos
estd refletido em uma mecanica que os personagens
precisam executar para resolver seu enigma e des-
trui-lo. Quando uma das mecéanicas ¢ realizada, o
ciborgue perde um de seus estados de combate (role
1d4 para determinar aleatoriamente).

$ DaNo DE CONHECIMENTO: assim que o ciborgue
sofrer qualquer dano de Conhecimento, perde um
dos estados de combate.

$ SEREXPOSTO A UM AMBIENTE SEM LUZ: assim que
o ciborgue ficar em escuridéo total, perde um dos
estados de combate.

$ Se o ciborgue for exposto a radiagdo (como na
sala do raio-x ou na farmdcia) ele perde um dos
estados de combate.

$ O ciborgue perde um dos estados de combate
quando perder a visdo.

£ CIBORGUE (CRIATURA ¢ ENERGIA/SANGUE/MEDO)

As estatisticas da criatura podem ser encontradas na

pégina 264 do Livro de Regras.

Caso os personagens consigam escapar do hospital
sem derrotar o ciborgue, leia o trecho a seguir.




Vocés saem porta afora, deixando aquela
loucura, do hospital para tras, apenas para
se deparé.r com uma imagem preocupante.
O lado de fora do hospital esta tomado por
uma névoa, espessa, claramente um efeito
do Medo. O hospital ainda estd envolto em
lendas urbanas e tudo indica que o proble-
ma ainda reside ali dentro. Vocés podem ter
escapado com vida, mas quantos ainda vao
perder suas esperancas e acordar em camas
estranhas como vocés acordaram. Sera que
eles vao ter a mesma sorte que vocés?

Os personagens podem escolher voltar para o hospital
imediatamente para acabar com o ciborgue. Caso esse
seja o caso, narre os eventos de acordo com as regras
apresentadas na misso.

Outra opgdo é retornar para a sede da Ordo Realitas
e se equipar para conseguir enfrentar melhor essa
ameaca. Caso isso aconteca, adicione um

andrquico descontrolado em cada

um dos encontros (incluindo

contra o ciborgue).

Por fim, os personagens podem escolher deixar isso
tudo para trés e as consequéncias podem aparecer em
outra missdo. Mas isso fica a seu critério...

Caso os personagens saiam do hospital depois de ter
derrotado o ciborgue, leia o trecho a seguir:

Vocés saem do hospital triunfantes. Inde-
pendentemente das perdas, vocés deram
fim & ameaga que estava consumindo o hos-
pital e a névoa que estava do lado de fora
jacomecou a dissipar. Ainda assim, elanao
estd completamente eliminada. Enquanto
existir o Medo em volta da figura do Dr.
Adeus, r nospital corre risco de manifestar

novamente uma criatura. Agora, tudo
que os resta é contar com o apoio da,
Ordo Realitas para mudar essa si-
tuacdo. Mas por hora, pelo menos
por hora, vocés foram vitoriosos.

. :




APENDICE A

PRONTUARIOS MEDICOS

Esses sdo os prontudrios médicos encontrados nos quartos de cuidado intensivo. Dos 10 prontudrios encon-
trados, apenas 4 podem ser lidos, sendo que um deles estd gravemente danificado.

Aome: Kethlyn Fontes [ Tipo Sanguineo A+ _# | Data de Entrada: 02/06/2021

/2 paciente chegou em estado grave com ferimentos prof*;(dos na regiao toraxica. Apos exames de raio-x,
iflentificamos que os ossos da costela estavam fraturac@s. A paciente foi atendida pelo Dr. Arantes, que
fez cirurgia de reconstrugéo 6ssea. Acompanhar pacien @em turnos alternados e trata-la com Composto

E, 4mg, 12/12h. ;
Meédico Responsavel: Dr. Arantes \ l (espago para assinatura)
| Nome: Mauricio Pontes | Tipo Sanguineo: B- | Data de Entrada: 04/06/2021

J paciente chegou reclamando de forte dor de cabega depois € uma queda. Durante triagem, comegou a
apresentar perda dos sentidos e confusao mental. Apos exam: 8 de raios-x, identificamos lesa.o no cranio.
Dr. Arantes realizou reconstrugao 6ssea assistida. Acompanhs l' paciente em turnos alternados e trata-lo
com Composto E, 4mg, 12/12h.

Meédico Responsavel: Dr. Arantes 3 | (espago para assinatura)

A
0: B4,

U'dllLe <

Tl ..;‘-:a - — -
da. Aco:fpaﬁhar pa-Eiente em turnos alterna.glos

e traté-lo com Composto Ehﬁlg,”l 3/12n, -
%ﬁédﬁco Responsavel: Dr. . j::‘ :' ._-“:_ 1 l (espacgo para assinatura) R
| > 3 ] "
Nome: Douglas Duran | Tipo Sanguineo: AB+ Data de Entrada: 01/06/2021

0 paciente chegou no hospital parcialmente inconsciente. Exames de raios-x identificaram mltiplas fra-
turas em diferentes partes do corpo. Dr. Arantes realizou um novo procedimento, utilizando reconstrugao
Ossea assistida. A indicagao do doutor é para acompanhar paciente em turnos alternados e trata-lo com _
Composto E, 4msg, 12/12h. y

Meédico Responsavel: Dr. Arantes | (espago para assinatura) 4
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: VIGILANCIA
SALAS DE ATENDIMENTO (LOCAL DO CIBORGUE)

! SECRETO

T

/-

/
ESPACO DE CONVIVENCIA _ _I_ \
_I \
FARMACIA AGENTES
re L8 COMECAM
RAIO-X ¥ AQUI
-------------------- Rota de vigilancia das patrulhas : \ CENTRO
i \ CIRURGICO
——————— Caminho dos dutos de ar
\ QUARTOS DE
CUIDADO
Rota do Ciborgue (se for liberado) 1 1 INTENSIVO

As dreas possuem multiplas salas, inclusive algumas que servem apenas para se esconder das criaturas ou para
coletar recursos. Essas salas ndo sdo descritas em detalhes, servindo apenas como referéncia (cada area diz
quantas salas genéricas ela tem).

Além disso, apresentamos o mapa com a rota de vigilancia das patrulhas. As 4 mostram os pontos que as cria-
turas param. Eles se deslocam um ponto por cena. Existem 7 pontos e 6 patrulhas (ou seja, sempre haverd pelo
menos um ponto vazio, sem nenhuma patrulha, dando chance para os personagens nio serem atacados de vez).

No mapa, apresentamos também o caminho dos dutos de ar, além dos pontos de saida desses tubos (@). Se
deslocar de um ponto de saida para o préximo demora o tempo de uma cena (para fins de deslocamento dos
vigilantes). Além disso, ndo sdo todas as saidas que estdo abertas (veja cada regido separadamente).

Por fim, o caminho em cinza é o caminho do ciborgue caso ele seja liberado no local (ver Laboratério Secreto
para mais informacdes). Ele se desloca grandes distincias por cena, mas fica parado uma cena inteira investi-
gando o local onde para (). Caso encontre os personagens ao se deslocar de um ponto para outro ele inicia
o combate naquela regido.

! LABORATORIO




APENDICE C

Essa injecdo de Morfina foi projetada para dar uma
rapida acordada em um paciente sofrendo de muita

dor e agonia. O personagem pode usar.uma agio .

de movimento para aplicar a inje¢do em si ou outro
ser adjacente. O personagem que sofreu a aplicacdo
recebe 2d8+2 PV tempordrios.

RADIOS

Os radios servem para comunicagio apenas interna.
Qualquer personagem com um rddio consegue se
comunicar com outro que também esteja com um
radio, sendo capaz de uma comunicacéo livre em
todo o complexo. O personagem precisa usar o radio
com uma das mios (inviabilizando o uso de armas
de duas maos, por exemplo).
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extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc. Autores Jonathan Tweet, Monte Cook e Skip Willians,
baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson.

ORrpEM PARANORMAL RPG, Copyright 2022, Jambo Editora. Autores
Daniel Ramos, Felipe Della Corte, Guilherme Dei Svaldi, Pedro
Coimbra, Rafael Dei Svaldi, Rafael Lange e Silvia Sala.

O material a seguir é Identidade do Produto: todos os termos
referentes ao cendrio de Ordem Paranormal, incluindo a
Membrana, o Outro Lado, nomes e descricdes de personagens,
criaturas, entidades, lugares e organizagoes, todas as ilustracoes
e todas as regras de rituais, poderes paranormais, Sanidade e
dano mental.

O material a seguir é Contetido Open Game: todo o texto de
regras do livro, exceto por material previamente declarado
Identidade do Produto.
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