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Mais uma edicao da Aetherica publicada. Que honra foi trabalhar, mais uma
vez, com autores tao incriveis! Quem participa do grupo secreto da Aetherica
— uma das vantagens oferecidas aos nossos assinantes (torne-se um e venha
fazer parte também) - sabe que, desde que comecamos a adotar temas para
a revista, eu venho propondo o tema de Zumbis.

Sou um fanatico por zumbis! Inclusive, comecei a publicar conteddo na internet
para falar das mesas que narrava em um universo de zumbis que eu mesmo
construi. Por isso, revisitar esse assunto foi uma experiéncia muito nostalgica.

Quando entrevistei J.V. Teixeira e ele me contou sobre 0s contos que ja havia es-
crito, nao tive duvidas: precisava convida-lo para esta edicao. E a proposta que
ele trouxe foi simplesmente fantastica! Os demais autores também entregaram
narrativas incriveis, explorando este tema de maneiras uUnicas e variadas.

Fiquei tao animado com esta edicao que decidi me permitir criar o RPG de 1 Pa-
gina. Desta vez, consegui realmente manter tudo em apenas uma pagina! Tra-
balhar com a tematica de Zumbis é sempre muito divertido para mim, e espero

que vocés gostem desta edicao tanto quanto eu gostei de produzi-la e revisa-la.

Douglas Quadros
EDITOR

~ 0 HOTEL DOS ESTRANGULADDS

J.V. Teixeira

CEREBROS! E RISADAS!

Julio Viana

D MEDICO E 0 MONSTRD

Ricardo Kurchinski

&

ENQUANTO 1350 NOS BASTIDORES DO MRPG

Raquel Naiane
-

D OTIMo REEISTR‘ﬂ DE SIR KEVIN SOMMERS

Eduardo Filhote

ANDITE DO3 MORTOS

Douglas Quadros

VW G A
MAKING OF DA CAPA

Estudio Tanuki

ps. 03]

;. 038

p. 040

EsTdni0 TNkl &
Capa e llustragoes @

RAULGAL s

~ Diagrama

L.
s,

! ﬂ,

aepik.com, Rawp
Wikimedia Common


https://www.behance.net/raulalves2
https://www.instagram.com/estudio_tanuki/?hl=en
https://www.estudiotanuki.com.br
http://douglasquadros.com.br

O HOTEL DOS
ES [RANGUIADOS

JV. TEXEIRA

Querem saber como eu descobri o culpado
pelos assassinatos?

E bom que a gente mata o tempo antes de
tudo comecar.

Bem, vamos do inicio, assim que cheguei no
hotel fazenda notei aquele passaro na arvore
em frente a casa principal. Nao que seja raro
encontrar esse tipo de coisa, mas acontece
que as pessoas que trabalham no meu ramo
se apegam a todo o tipo de detalhe.

PARA LER
ouvIiNnDO!



https://open.spotify.com/intl-pt/album/23WMADiksdviUyB9NqkTzb?si=80sJNypSSvqWE29sjC9kgg

Até entdo, s6 uma mulher havia morrido enforcada,
mais precisamente no quarto que outrora foi o recanto
do bardo Pitangueiras, conhecido como um dos maiores
cultivadores de cana de actcar no passado.

Em minha busca por informacdes, me deparei com a
lenda dos Escravos Estranguladores, um grupo que se
rebelou contra o bardo e sua esposa, dando fim a vida dos
dois de forma cruel. Como toda lenda tem um fundo de
verdade, resolvi investigar.

Infelizmente, ndo fui rapido o bastante e uma segunda
fatalidade aconteceu.

Isso foi ruim, mas pelo menos inocentou o homem
preso injustamente pelo primeiro assassinato, além disso
garantiu que o hotel ficasse vazio para que eu pudesse
investigar com calma.

Nao me entenda mal, ndo estou dizendo que mais uma
morte ¢ bom. Mas, no meu ramo, elas sdo tdo comuns que
procuro sempre algo positivo quando elas ocorrem.

Continuando, com o lugar praticamente vazio, pude fazer
o ritual proximo ao tronco sem dar muitas explicacoes.
Os donos do hotel me viram naquela noite, mas pensaram
que eu estava falando sozinho.

Chegaram até a me chamar de louco...

Olha I4... o passaro levantou voo, ndo vai dar para
terminar a historia agora.

Depois eu conto o resto.

e

O homem negro com a bolsa a tiracolo estava encostado

na parede da casa em frente ao pé de manga onde o
passaro saiu.

Quando o primeiro assassinato ocorreu no hotel, os
peritos concluiram que ndo haviam evidéncias de que
outra pessoa estivera naquele quarto trancado. Mesmo
assim, afirmavam que a vitima foi enforcada até a morte, o



que deixou a policia em um impasse.

Um dos oficiais no local teve contato com o sobrenatural
anteriormente e, acreditando que o responsavel poderia ser

uma criatura, entrou em contato com alguém que as cagava.

Foi assim que Pedro chegou naquele lugar.

O passaro amarelo voou da arvore e atravessou a

janela fechada como se nada o impedisse e o cacador se
aproximou para conferir o interior do quarto a tempo de
ver a transformacao.

A ave, pousada no chdo do quarto, rodava em torno de si
mesma, trocando o peso de uma pata para outra, em uma
espécie de danca macabra. Seu bico curvou-se para o interior
da boca e se separou, formando dentes grossos e grotescos.

O tamanho do pdssaro aumentava gradativamente, as asas
cresceram mais rapido e arrastaram no chao enquanto se
tornavam bracos flacidos. As penas caiam em direcao ao
piso, e sumiam antes mesmo de toca-lo.

O que antes eram finas patas, tornaram-se em pernas rolicas.

Do tronco depenado, surgia uma blusa branca e puida, além de
um chapéu branco e velho na cabeca que agora ostentava o rosto
decrépito e em furia de um senhor de idade avangada. Calcas e
botas igualmente desgastadas finalizavam a vestimenta.

A criatura esticou os bracos e caminhou lentamente em direcao
a cama, onde um casal interracial estava deitado.

O quarto era espacoso, a distancia da janela até a cama era
grande, o local mantinha o mesmo estilo rustico de quando foi
construido na época do Brasil Império.

A criatura continuava a passos lentos até que um hexagono
sobreposto por um circulo brilhou esverdeado no chao aos seus
pés. O ser tentou continuar, mas se percebeu preso em um tipo
de barreira invisivel.

Desesperado, passou a se bater contra a parede que nao podia ver,
gerando um rebombar forte e incessante que fez o casal na cama
acordar, que gritou de medo ao encarar aquela criatura bizarra.



Pedro deixou a janela de lado e iniciou a caminhada em direcao
a entrada da casa, nao demorando para percorrer os comodos

e chegar ao quarto. Ao abrir a porta e se aproximar do casal,
percebeu que eles choravam. Tentavam fugir, mas estavam
aprisionados num feitico similar ao que prendia a criatura.

— O mundo do oculto € feito de regras. Muitas vezes elas ndo
fazem sentido para nés, mas que de qualquer forma precisam
ser cumpridas. — dizia o cacador repousando sua mao na
parede invisivel ao redor da cama. — Como vocés sdo os
donos dessa fazenda agora, se quiserem que isso acabe de vez,
precisam estar presentes até o final.

Pedro falava de forma rispida com o casal, ja que ndo tinha
simpatia alguma por eles.

Quando recebeu a ligacdo para investigar aquele caso em
peculiar, saiu do Rio de Janeiro em direcao ao local do crime o
mais rapido que pode. Chegando, descobriu que a policia havia
sugerido isolar o lugar, mas os donos insistiram que o primeiro
assassinato fora um caso isolado.

Até mentiram para a policia, dizendo que o viavo vivia
brigando com a ex-esposa, afirmacdo essa que fez o
homem ser preso injustamente.

Para reabrir o hotel, o casal reforcou a seguranca numa
tentativa de tranquilizar os héspedes.

Pedro insistiu que isso ndo era o bastante contra o
sobrenatural, mas foi ignorado e como o cagador
suspeitava, mais uma morte aconteceu.

Agora, ao menos o lugar ficou vazio apds o acontecimento.

Durante a noite e sem hospedes, logo quando Pedro
chegou ao hotel, se dirigiu com um pandeiro na mao ao
tronco onde as sessdes de chibatadas eram realizadas no
passado. Apos desenhar runas no chao e espalhar velas,
fez a invocacdo. Tocou e cantou um jongo para presentear
os espiritos com boa musica e conversou com eles,

descobrindo verdades sobre o antigo dono daquele lugar.

A verdade era que o velho Pitangueira, por acreditar que
sua mulher o havia traido, matou a esposa enforcada,



prometendo que jamais confiaria em outra mulher para
compartilhar de sua cama novamente.

Em seguida, temendo ser preso, culpou um escravizado pelo
crime e ordenou que ele tivesse 0 mesmo fim. Ficou paranoico
com o medo da retaliacdo que sua injustica poderia gerar

e passou a proibir os escravos de frequentar a casa grande,
substituindo as cozinheiras e serventes por pessoas da cidade
vizinha.

Seus temores estavam certos e na primeira oportunidade os
escravos deram ao bardao o mesmo fim que ele destinou a esposa.
E desde entdo a lenda distorcida dos Escravos Estranguladores foi
propagada nos arredores através das décadas.

Quando Pedro revelou essa informacao para o casal dono do
hotel, eles continuaram céticos e debocharam, dizendo que o
cacador havia encontrado os culpados, mas que, infelizmente,
estavam mortos e ndo havia como prendé-los.

Na ocasido, Pedro logo os corrigiu:

— E normal o pensamento de que a alma dos ex-
escravos permanecem no local onde tanto sofreram.
Ha varias historias sobre o som das correntes ainda
serem ouvidas. Entretanto, o que poucos sabem ¢
que os espiritos que ainda insistem em ficar no nosso
plano sao pessoas com arrependimentos. Agora pare
e reflita, quem aqui estaria com a consciéncia pesada,
o oprimido ou o opressor?

Na cama, os donos do hotel permaneciam
horrorizados, enquanto Pedro se aproximava da
criatura. Eles ndo eram capazes nem de compreender
aquele ser. Mesmo que alguém falasse, eles jamais
acreditariam, pois os filmes americanos fazem com
que as pessoas acreditem que Zumbis sdo seres
decrépitos que almejam morder os vivos e ndo que
em cada canto do mundo exista um tipo de Zumbi,
com suas caracteristicas singulares.

Pedro descobriu isso quando rodou o Brasil em busca
de conhecimento para se aprimorar em seu oficio.



Em terras tupiniquins, os Zumbis assumem forma de
passaro durante o dia e a noite despertam sua verdadeira
natureza, caso tenham os gatilhos certos. Zumbis brasileiros
sdo pessoas que no passado eram avarentas, cheias de medos
e costumes. Aquelas que, mesmo apds a morte, permanecem
vigiando certos lugares, garantindo que tudo continue do
modo como ele desejava.

Na conversa com os Fantasmas dos ex-escravos, Pedro
deduziu os gatilhos que fizeram Pitangueiras voltar para casa
com sede de vinganca.

Primeiro uma mulher dormiu no quarto onde ele jurou que
jamais outra mulher deitaria e depois uma pessoa negra
pernoitou dentro de um espaco que ele havia proibido.

Analisando o padrao das mortes, pode planejar um meio
de ficar diante daquela criatura e foi por isso que fez o casal
interracial, dono do hotel, dormir naquela cama esta noite.

Para o feitico de aprisionamento funcionar, bastou talhar
um encantamento prévio no chao diante da cama e esperar a
criatura passar sobre ele.

Pedro fez o mesmo encantamento na cama, para garantir que o
casal assistiria até o final.

Surpreendendo os dois na cama, o cagador abriu a bolsa a
tiracolo e pegou um pandeiro.

— Se souberem cantar o Jongo do Irméo Café — ele disse,
virando-se para o casal — por favor, me acompanhem.

Com uma batida ritmada e constante no instrumento, ele
comecou a entoar a cancao enquanto o casal ficava boquiaberto,
sem entender. Estavam prestes a perguntar o que aquilo
significava, quando ouviram os urros macabros da criatura,
seguido do som de correntes.

Primeiro a alma de um ex-escravo atravessou a parede voando,
com o torso nu, calcas esfarrapadas e correntes penduradas.
Terminou o voo ao agarrar o pescoco do Zumbi, que gritou,
emitindo som pela primeira vez, enquanto sua mao explodia em
sangue roxo, fétido e putrefato que, atravessando a barreira ao
redor da criatura, sujou o quarto. Em seguida, outro Fantasma
fez o mesmo trajeto, dando inicio a uma invasdo fantasmagdrica.



O casal gritava de pavor, pois a cada novo Fantasma que
agarrava o Zumbi, uma nova parte de seu corpo explodia.

Eles desmaiaram antes do destecho, quando o ultimo ex-
escravizado agarrou o que restava do Zumbi, dando um
fim definitivo a ameaca.

O que o casal nem sequer imaginavam era que Pedro nao
precisava deles naquela noite para se livrar do Zumbi.
Apds descobrir a verdadeira identidade dele, um simples
rito de convocacao seria o bastante para fazé-lo surgir e
com um pouco de dgua benta e a reza correta o faria partir
para outro plano.

Mas o cacador estava decidido a causar um trauma
naquele casal, para que eles pensassem duas vezes antes de
colocar outra pessoa em risco desnecessario novamente.
Se tivessem obedecido e dado tempo ao cacador para
pesquisar, a segunda vitima ainda estaria viva.

A justificativa que deram para o hotel continuar aberto s6 o
irritou ainda mais, alegaram que ndo poderiam esperar, ja
que o investimento na compra e reforma fora muito alto.

Por isso preferiu a solu¢do mais espalhafatosa para o caso,
queria deixar marcado na cabeca daqueles dois que o
sobrenatural € real e que ndo merece ser menosprezado.

Voltando para o lado de fora da casa, o cagador reencontrou
os Fantasmas dos ex-escravizados gargalhando proximos a
janela.

— Muito obrigado pela ajuda com a encenagdo — Pedro
agradeceu.

Assim como ele, aquele grupo também ficou indignado com
a atitude do casal e concordaram em auxiliar Pedro quando
ele explicou o plano que tinha em mente. Colocando parte
do feitico de purificacdo em cada um, garantiu que somente
quando o ultimo deles encostasse no Zumbi, ele deixaria de
existir definitivamente.



O pandeiro e os sons macabros produzidos pelos Fantasmas nao eram necessarios, s6
tinham como fungdo incrementar a farsa. O jongo escolhido também nao tinha um
motivo especial, ele s6 cantou por ser um de seus preferidos.

— Agora, se puderem esperar eu tomar banho e tirar esse sangue de Zumbi do corpo
— Pedro falou aos Fantasmas — eu termino de contar como descobri o culpado pelos
assassinatos, depois mando todos vocés de volta para o outro mundo.



Apresento aqui um novo conceito de personagem para
Deadlands - O Oeste Estranho: o Cacador. E um personagem
voltado para combater e resolver os mistérios do oculto, usando
de seu conhecimento e de rituais para ajudar ou cobrar favores
daqueles que necessitam.

Vocé encontra abaixo uma nova vantagem, uma nova
complicacdo, o conceito de Cacador e dois novos poderes.

Entre no mundo do oculto e dos espiritos com cuidado e se tiver
coragem para isso.

(Cagador)
Novato, Ocultismo d6+, Conjurar d6+

Um Cacador vé aquilo que muitos nao querem ver, inclusive
aquilo que muitos temem e evitam pensar sobre. Um Cacador
¢ treinado para identificar e purificar espiritos ou seres
sobrenaturais malignos que vagam pelo mundo. Sdo poderes
obscuros que envolvem rituais de invocacdo e purificacao,
alguns deles até sendo aumentados com o uso de sangue.

(Menor, Maior)

Uma alma pode ficar vagando pelo local que morreu mesmo
ap0s séculos. Para alguns, somente ¢ possivel interagir com esses
seres através de uma invocagdo. Contudo, para um sensitivo,

elas estdao sempre 1d. Como uma complicacdo menor, o sensitivo
pode ter pequenas interacdes com 0s espiritos, entender algumas
palavras desconexas, enxerga-los como borrdes sem conseguir
distinguir detalhes e evita-los na maioria das vezes. Ja, como uma
complicacdo maior, o sensitivo vé espiritos o tempo todo, com
clareza e em detalhes, compreendendo-os com perfeicao e sendo



compreendido também. Os espiritos ndo podem realizar favores ou
obedecer comandos, mas fazem exigéncias, pedidos e podem ser bem
inoportunos, dessa forma, assim como o sensitivo vé e entende os
espiritos, eles também sabem que podem ser vistos e compreendidos.

Antecedente Arcano (Cacador)

Novato, Astucia d6+, Espirito d6+, Antecedente Arcano
(Cacgador), Sensitivo (Menor/Maior)

Conjuracao (Astucia)
3
15

Adivinhacgao, ajuda, andar nas paredes, atordoar,
aumentar/reduzir Caracteristica, banir, barreira, campo de dano, cegar,
confusdo, conjurar aliado, deflexdo, detectar/ocultar arcano, devastacao,
distarce, dissipar, empatia, enfeiticar municdo, enredar, entorpecimento,
falar idiomas, fantoche, iluminar/obscurecer, ilusdo, intangibilidade,
invisibilidade, invocacao*, leitura de objeto, manipulacio elemental,
medo, morosidade/velocidade, protecao, protecdo arcana, purificacao*,
raio, rajada, som/siléncio, sono, telecinese, teleporte, visao distante.

Cacadores podem escolher Vantagens que tem
como requisito Antecedente Arcano (Magia).

Uma Falha Critica em uma rolagem de
Conjurar faz com que o Cagador sofra um nivel de Fadiga e
todos os poderes atualmente ativos sejam encerrados.

Como uma acgao livre, um cagador pode
sofrer voluntariamente um nivel de Fadiga para ganhar 5
Pontos de Poder, ou um Ferimento por 10. Isto é feito se
cortando, entalhando ou se mutilando de outra forma.

Novato
3
Astucia/2
5

Punhado de cinzas, ramos de planta, colar
de contas, simbolo arcano, itens sagrados

Este poder permite que um espirito seja invocado e tenha que
obedecer o conjurador até o final da duracdo. Pode ser um
espirito que vagueia aleatoriamente pelo local ou alguém em
especifico, consulte os modificadores para especificidades.



O espirito invocado obedece a um pedido com um sucesso

e um pedido adicional para cada ampliacao obtida no teste. O conjurador pode querer invocar
Os pedidos podem ser desde executar tarefas ou responder um espirito especifico para o ajudar. Conjurar um espirito
perguntas especificas, mas ndo podem ser coisas que impliquem especifico fora do local onde aquele espirito morreu é uma
em machucar o préprio espirito, como entrar em uma magia de tarefa muito exaustiva, custando 5 pontos de poder para
Purificagao, ou a aqueles que ele era apegado em vida. lugares distantes ou 10 pontos de poder para lugares muito

Os pedidos ou perguntas devem ser simples e de fAcil distantes. A decisdo de quantos pontos custa é do narrador.

~ (46 A ;. P
compreensao, como por exemplo, “me conte como vocé morreu ou Invocar um espirito especifico perto do local onde ele morreu
» ) .
faga todas as luzes daquela casa se apagarem. tem o custo adicional de 2 pontos de poder.

Um espirito invocado por esta magia se torna livre e regressa ao
reino dos mortos quando a duracao do feitico acaba.

Novato
Quem invocou o espirito pode 5

se comunicar e sentir através do espirito sem precisar falar Astiicia/2

. u
verbalmente. Isso serve para dar ordens sem precisar falar, mas
deve respeitar o limite de comandos por sucessos obtidos. 12 - Espirito

O conjurador pode aumentar o tempo de duracao Punhado de cinzas, ramos de planta, colar de

da invocacio para 10, o dobro do tempo normal. Este modificador contas, simbolo arcano, itens sagrados.

nao pode ser escolhido mais do que uma vez.



A magia consiste em realizar um ritual para purificar um espirito
maligno ou criatura sobrenatural que seja alvo ou que entre em um local
previamente preparado para que a magia seja realizada.

Um conjurador pode deixar as marcas preparadas para o ritual em um local
e atrair o espirito para aquele ponto ou conjurar diretamente sobre o alvo. A
magia Purificacdo afeta somente 1 alvo por vez, podendo afetar mais alvos
com incremento de acordo com a area de Modificadores.

O tempo de finalizacdo de um ritual é descrito pela duracdo, 12 - Espirito.
Esta € a contagem de turnos que o ritual demorara para ser finalizado. Para
cada ampliacdo, o tempo de finalizacdo ¢ reduzido em 1.

Um espirito purificado retorna ao plano dos espiritos, ficando livre dos
sentimentos ruins e apegos mundanos que o atormentaram apods a morte.

Por +2 pontos o poder afeta todas as criaturas em um Modelo
Médio de Explosao. Por +3 pontos a drea de efeito ¢ aumentada para um
Modelo Grande de Explosao.

Uma invocacao feita com
uma barreira torna a drea dentro da magia
intransponivel para espiritos que ndo sejam aliados
do conjurador, através da magia Invocagdo. A drea
da barreira sofre alteracdes conforme o modificador
Area, descrito acima.

A magia € previamente conjurada
em um local com simbolos magicos, um punhado
de solo especifico, circulo de sal grosso etc.

O conjurador deve conjurar a magia em um
determinado local, a escolha do conjurador e atrair
a(s) criatura(s) para aquele local. O ritual inicia
quando pelo menos uma criatura entrar no local
preparado, podendo o invocador aguardar para
todos os alvos estarem dentro da drea da magia e o
invocador estiver dentro do alcance para execucgao
do ritual. O ritual ¢ invisivel para espiritos inimigos,
mas visivel para espiritos conjurados pela magia
Invocar, isso se deve ao vinculo entre conjurador e
espirito invocado.
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JMLIQ VIANA

Zumbis... Talvez um dos monstros mais
populares e amados da cultura pop. E fato
que sua popularidade também criou para
si um problema de como manter o medo
de uma criatura tao comum no nosso dia
a dia, como reinventar uma criatura tao
icbnica de um jeito que ela ainda mante-
nha o seu charme em uma mesa de RPG?
A reposta minha é simples: N6s nao faze-
mos. Ao contrario, nos permitimos que
esse monstro seja levado as suas conse-
quéncias mais absurdas, puxando de ins-
piracao as inumeras vezes em que zum-
bis foram usadas para comédia, para que
vocé esteja pronto para usar esses mons-
tros das formas mais hilarias possiveis nas
suas sessdes de RPG!

FAMILWRIGADE MORBIDA

Um jeito de fazer isso é simples: permita
que seusjogadoresaproveitem seu conhe-
cimento de zumbis em um cenario que o
apocalipse ja tenha acontecido a um bom
espaco de tempo, permita que os zum-
bis virem parte do cotidiano, mais como
uma inconveniéncia e menos com um ter-
ror de sobrevivéncia como normalmente
eles sao retratados. Uma dica interessante
para isso é se inspirar em outros géneros
do cinema além do terror. Uma comédia
romantica pode nao ser tao interessante
em um RPG, mas uma comédia romantica
misturada com apocalipse zumbi, sem du-
vidas, se torna algo muito mais divertido
de se jogar e até de experienciar. Alguns
exemplos parainspiracao entramem Zum-
bildndia, Todo Mundo Quase Morto e Evil
Dead (Os filmes originais).



Ji TE FALARAM A
UTFINICRO UE INCANIAVE?

Talvez a mais comum abordagem, ou pelo
menos a mais divertida, é usar os zumbis e
elevar o absurdo do cenario até sua enési-
ma poténcia. Se sua histéria contém zum-
bis, faca-os ganhar habilidades como cus-
pir fogo, voar, pular igual sapos.Se vocé se
interessa em trazer o drama da humanida-
de enfrentando a si mesma, crie os indivi-
duos mais insanos possiveis, pessoas que
perderam completamente a cabeca: Quer
um lider de uma seita? Faca-o um homem
falido que perdeu a esposa e agora cita
esse fato em toda conversa. Quer um pi-
romaniaco? Faca ele também colecionar
memorabilia de My Little Pony, e muitas
outras combinacdes malucas que os tor-
nem completamente anormais, mas en-
gracados ainda. Alguns exemplos dessa
abordagem podem ser encontrados nas
franquias de Dead Rising, Sunset Overdrive
e Lollipop Chainsaw.

A 140K 0 EIAONIO V¢
A MORTE 00 DEMONIC

Mas além de adicionar elementos que tor-
nem esses zumbis diferentes, o que vai ser
mais importante para construir o clima de
comédia é que tanto o mestre quantos os
jogadores estejam em sintonia quanto ao
tom de comédia, afinal, de nada adianta
jogadores com backstories hiper dramati-
cas, sisudos iguais personagens de filmes
de acao (Mesmo que isso possa ser hilario
dependendo do contexto), em uma cam-
panha que aborde unicérnios zumbis. Em
outras palavras, é preciso, acima de tudo,
um esforco colaborativo de todos os en-
volvidos parafazer queissofuncionecomo
uma perfeita maquina bem cuidada que
espirra arco-iris.

w

Zumbis sao criaturas muito importantes
para a minha formacao. Minha primeira
experiéncia com eles foi jogando o iconi-
co Resident Evil 4 (Sim, nao sao zumbis ali,
mas o0 sentimento é o mesmo) e, desde
entao, eles sao uma paixao minha, que eu
sempre trazer para as minhas mesas mas
senti que eles podiam ser mais do que
apenas criaturas de terror nesse contexto.
Eles podiam ser muito mais e, mesmo que
sO um pouco, espero que eu tenha con-
seguido escrever algo que também faca
vOCé, caro leitor, enxergar o potencial ili-
mitado dessa criatura.



UM SUPLEME
CLUSIVO PA

DO MO zm O R

A



https://loja.movimentorpg.com.br/categoria-produto/literatura/digitais/aventuras-prontas/

O MEDICO E

POR: RICARDO KRUCHINSKI .

A Vila dos Guardides transpirava a ressaca de mais uma batalha por seu
destino. A alguns quilometros dali a imponente nave invasora jazia numa
floresta sem nome. Milhares de corpos de tripulantes e civis do povo
mandiga teriam ali seu ttmulo. O principal responsavel pela carnificina
vasculhava, em busca de novas tecnologias, os escombros.
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— Oh sim. Claro! Tenho alguns recursos tecnolédgicos
aqui comigo. — disse mexendo na sua bolsa. — Vocé ¢é
um espécime muito interessante. Quando voltarmos a
Vila eu realmente quero estuda-lo. Logico, que com sua
permissao! — A curiosidade de Geoftrey o fez ignorar a
dor de Drogon, fazendo-o urrar profundamente.

— Seus olhos possuem o mesmo brilho do monstro que
me criou! - Drogon falou em rubro.

— Desculpe-me. Nao quis aborrecé-lo. - Geoftrey
evitou olhar para a criatura. - Eu fui aprendiz de um
médico que criou algo muito pior do que voce. Alguém
que largou todos os escrupulos na busca por trazer
vida a sua esposa enferma. Eu realmente ndo quero ser
alguém como ele...

Um siléncio metélico seguiu-se enquanto o doutor
usava seus apetrechos para remover os ferros e

escombros do corpo de Drogon. Foi Drogon que retomou a
conversa:

— Nao sei de onde vocé veio, porém usas uma forma muito
diferente de magia...

— Nao € magia. E ciéncia! - inconscientemente Geoffrey realizou
uma pausa dramatica. — Pois magia ¢ s6 o nome que leigos ddo
para algo que ainda ndo podemos explicar a luz da ciéncia.

— E uma ciéncia muito estranha! - o gemido saiu junto com o
ultimo pedaco de metal.

O dragdo forcou ficar de pé, porém a dor causada pelos metais que
ficaram horas lhe penetrando o corpo costurado o enfraqueceram.

— Voceé ndo tem condicdo de sair daqui. Terei que opera-lo antes!

— Vai me operar aqui?! - mesmo fraco, Drogon conseguiu
manifestar sua incredulidade. — Fazer isso aqui seria quase uma
sentenca de morte. Prefiro que va buscar um clérigo.



— Um tolo escravo de uma hierarquia falsa criada para
satisfazer criaturas poderosas que se dizem deuses?

— Vocé desdenha dos deuses, mas ndo foram eles que me
transformaram num monstro. Foi alguém como vocé... -
Drogon contestou pesadamente, seu corpo esticado pelo
chdo, mais frouxo do que de costume. — Prefiro confiar
em tolos ao invés de inteligentes que se acham superiores
aos deuses e destroem os outros. Eu era um belo e
imponente dragao dourado - a respiracdo ofegava a cada
palavra — agora sou um amalgama distorcido e decrepito
de criaturas e bestas costuradas.

As palavras foram acompanhadas pelo desmaio de
Drogon. Seu corpo empadelecia pelo sangue viscoso
que ainda escorria pelos ferimentos.

“Bem, ele ndo autorizou, mas se eu nao fizer nada ele morrera

e isso ¢ algo que, como médico, nao posso deixar acontecer.” —
Geoffrey pensava enquanto preparava seus equipamentos. — “Nao
€ 0 que eu teria num laboratdrio, porém espero ser o suficiente
para salva-lo.”

Geoflrey analisou Drogon e, mesmo com a bizarra fisionomia
do dragao, conseguiu verificar que nenhum drgao vital foi
comprometido. Assim, limpou, cauterizou e costurou carne e
couro. O fedor de carne queimada espalhou-se pelo ambiente
enquanto o suor escorria-lhe pela face comprida.

Por sorte ndo precisava de anestesia e, dessa forma, conseguiu se
concentrar nos ferimentos de Drogon. Apos muitas horas, as quais
nao viu passar, Geoftrey quase terminou seu trabalho. Ainda havia
a cauda a ser costurada.

Porém, nao possuia mais materiais para isso. E a unica coisa que
poderia fazer é descansar enquanto esperava seu paciente acordar.



Nada grandioso, porém assim era seu trabalho. Enfrentar naves montado
em dragdes era algo realmente tnico e inusitado, talvez nunca mais
acontecesse isso em sua vida.

Sem demora Geoftrey dormiu, porém ndo por muito tempo. Um batuque
metdlico ritmado aumentava de intensidade. Denunciando que vinha em
sua direcao. Tomando uma posicdo protetiva de seu paciente, Geofirey
demorou um tempo para perceber que o barulho se tratava de um
autoOmato mandinga.

“Possivelmente sua programacao foi danificada na queda. Impressionante
ter resistido! Tentarei ndo destrui-lo por completo! Porém, o melhor é
ficar quieto e ver o que ele fara”

Geoflrey correu para tras de Drogon, esperando nao ser percebido.
Porém, assim que a maquina viu Drogon ativou seus sistemas de defesa.

Sem esperar para ver o que aconteceria, Geoflrey correu ao lado da
maquina, golpeando-a na cabega. A perna manca do autdmato o fez
perder o equilibrio e cair, precisando de alguns segundos para se levantar
e levantar seu bastdo elétrico. O médico conseguiu se esquivar com
facilidade dos ataques, aproveitando da debilidade do inimigo.

Tentou mais um ataque, entretanto o constructo
mandinga ndo estava mais desprevenido e bloqueou
com o bastdo. Contragolpeando-o no peito.

O choque fez Geoftrey recuar dois passos. Os quais
ele aproveitou para sacar um dispositivo de sua
bolsa e arremessa-la na cara do robd, cobrindo-o
com uma gosma azulada a qual entrou pelas fendas
em sua lataria e o curto-circuitou.

O automato estremeceu por varios segundos até se
desligar por completo.

— Vo-vocé fez um bom trabalho. — sussurrou
fracamente Drogon. — S6 sinto falta da minha
cauda. — A tentativa de riso frustrou-se pela dor.

— Obrigado! Porém isso ¢ meu trabalho, meu
dever. Agora descanse para sairmos daqui o
quanto antes.

E, assim, médico, monstro e cauda descansam
juntos sob os escombros da nave que derrubaram.



DEGENERACAO

PARA VARIOS SISTEMAS - ACAUAN BISPO COSTA E RICARDO KRUCHINSKI

Drogon ¢ um amalgama de criaturas. Retalhado, costu-
rado e juntado com tantos pedacos que ele mal sabe do
que seu corpo ¢ formado. Enquanto estava sob os “cui-

dados” do Doutor, seus pedacos eram repostos com fre-

quéncia. Entretanto, apds sua fuga, ele ndo possui mais
esse “privilégio’, por assim dizer.

Desta forma seu corpo degenera com o passar
do tempo. O matando lentamente, nao so6 pela
decomposicdo fisica, mas também mental e emocional.

A cada més que permanece com algum implante

(geralmente conseguido através de experimentos ou

por meio de servicos como os Médicos Monstros de
Tormenta, ou equivalentes) o personagem deve realizar
um teste de Constituicao e outro de Sabedoria (ou seus
equivalentes em sistemas que ndo sigam o padrao D20)
para cada implante que possua.

A dificuldade dos testes ¢ a média para o sistema que
vocé esteja utilizando. Porém, a cada més subsequente
com o implante, a dificuldade dos testes aumenta em
+1. Assim, em algum momento haverd alguma falha e o
personagem sofrera os efeitos da Degeneracao.




DEGENERACAO

Quando falhar em algum dos testes para os implantes,
o personagem ficara descontrolado e as energias
utilizadas no implante comecam a “vazar”. Causando
efeitos elementais e psiquicos para todos que estiverem
ao seu redor (geralmente de 9 a 27 metros).

Para emular tais efeitos escolha uma magia elemental,
necrotica ou psiquica condizente com a quantidade de
implantes e de falhas que tenham ocorrido.

Com o passar do tempo, as falhas serdo mais frequentes
e, portanto, os efeitos se agravam. O que aumenta a
Degeneragao do corpo e das emoc¢des do personagem.
Desta forma, a cada trés falhas, o personagem perde um
ponto em Sabedoria e outro em algum atributo fisico a
escolha do jogador.

Ao contrario do famoso refrao, com implantes a frase é:
“Com grandes poderes vem grandes corrup¢des’.
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ENQUANTO ISSO NOS
BASTIDORES DO MRPG...

RAQUEL NAIANE

Sabe quando somos peguenos e
acreditamos que nossos gostos sao
peculiares demais diante das outras
criancas, ou gue nossa imaginacao
é tao fértil que sempre cria cenarios
com dragdes, batalhas e aventuras
absurdas? Sabe quando acreditamos
gue ninguém nos entende?

Pois é! Essa sensacao some quando
fazemos parte do Movimento RPG!

Isso porque estamos sempre rode-
ados de pessoas que tém a mesma
inspiracao, fascinio, loucura e ca-
rinho que nds por coisas que nem
todo mundo liga. Sao pessoas que
nos rodeiam e sabem falar nossa lin-

gua como se fossemos de uma unica
tribo ou comunidade, e é assim que
o MRPG faz a gente se sentir.

No inicio ficamos com medo, afinal,
nos sentir parte de algo que gos-
tamos e termos a sensacao de nos
ter encaixado de maneira conforta-
vel em assuntos antigamente tidos
como esquisitos, por vezes, ainda é
um sentimento estranho.

Mas logo, quando comecamos a fa-
lar sobre livros, séries, cenarios, siste-
mas e dados, a conversa se transfor-
ma em algo suave e sutil, onde todos
tém voz, sem medo do julgamento. E
mesmo que haja uma discordancia,
o respeito prevalece acimadetudoe

no final, saimos com um aprendiza-
do gigantesco sobre varias questoes.

E claro que fazer parte da equipe do
Movimento nao é somente alegria e
caminhos faceis. E desde o comeco
percebemos isso pelo esforco que o
Douglas Quadros sempre mostrou,
estando a frente do projeto, dele-
gando tarefas, conferindo e monito-
rando todo funcionamento do site e
cuidando do ambito social dos gru-
pos, permitindo que o espaco seja li-
vre de pessoas idiotas.



Nao somente isso, toda responsabi-
lidade que temos ao estar agrega-
dos ao projeto faz com que sempre
tomemos cuidado com o que esta-
mos fazendo, afinal, estamos falan-
do de RPG para amantes e conhece-
dores de RPG.

Temos nossa experiéncia pessoal
levada em consideracao para con-
seguir falar sobre os assuntos e nos
conectarmos com os leitores e ou-
vintes que sempre se fazem presen-
tes, criando uma ligacao unica de
memorias e sensacdes afetivas que
nos transbordam.

RPG sempre sera isso!

O encontro de pessoas, independen-
te do meio, que se juntam com o pro-
posito de contar uma boa historia, rir
e se divertir no processo. E mesmo
com as responsabilidades que o site
nos da, fazendo com que criemos
uma rotina com disciplina a horarios
e dias agendados, ou para comentar
de temas especificos que estao em
alta ou simplesmente sao do nosso
maior interesse, ainda encontramos
tempo para jogar RPG e sermos pes-
so0as que amam jogar com outras
pessoas, criar personagens, interpre-
tar e viver outros universos riquissi-
mos em detalhes e vivéncias.

E eu sinto que cada vez mais essa
comunidade ira crescer e expandir,

chegando a lugares que nao havi-
amos imaginado, ja que cada vez
mais pessoas estao interessadas em
RPG e em conhecer pessoas que as
fazem sentir confortaveis em serem
elas mesmas.

O Movimento RPG ainda tem uma
jornada pela frente, que nao sera fa-
cil, mas com certeza ja passou por
situacdes o bastante para continuar
de pé e saber que sera assim pelas
proximas décadas.

Um lugar de familiaridade e beleza
nas coisas simples, com dedicacao
de varias pessoas que trabalham
unidas por um bem maior: mostrar
RPG ao mundo.



UMA CAMPANHA COMPLETA DE D&D 5E DO NIVEL 1 AO 8

Hd monstros se infiltrando no mundo, vindos de um lugar distante, além dessa existéncia. Monstros aprisionados hd
milénios e esquecidos por todos, ou quase todos, tentam mais uma vez invadir essa realidade e transformd-la em ruinas.

Essa invasdo tem sido sutil, contida, mas algo mudou recentemente e eles, enfim, puseram seus pés sobre a terra.
Os efeitos dessa invasao jd sao sentidos, causando uma catdstrofe terrivel, porém localizada. Essa catdstrofe ird se
expandir, € inevitdavel, mas os herdis dessa historia terao uma chance de impedir o cataclismo.

Nossos herdis nao sao escolhidos pelo destino, mas amaldicoados pelas circunstancias. Sua primeira aventura ird
ligd-los involuntariamente aos monstros que assombram essa campanha. Portanto, somente essas personagens terao
a capacidade de salvar o mundo onde vivem.

Querendo ou ndo, esse € o seu destino. E melhor lutar, pois ele estd vindo atrds de vocé.

Boas-vindas a Cabala dos Carniceiros.



https://loja.movimentorpg.com.br/produto/a-cabala-dos-carniceiros-uma-aventura-completa-para-5e/
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FOLHA 1

Chegamos a ilha ao amanhecer. Meu grupo esta exausto,
mas a visdo da praia nos deu uma breve ilusdo de paz.
Areias brancas, palmeiras altas e o som das ondas nos
fizeram esquecer, por um instante, 0 motivo de estarmos

aqui. S6 quando ancoramos o barco, percebemos o odor:

o fedor azedo da morte.

Eu, Sir Kevin Sommers, sou um paladino da luz. Minha missdo é clara: purificar
os locais onde a corrupcao dos mortos se espalha. Mas esta ilha... algo nela me faz
hesitar. As arvores parecem mais escuras, como se absorvessem a luz do sol, e o
siléencio é opressor. Nem passaros, nem insetos. Apenas o murmurio distante do
que sabemos estar aqui: os mortos.

Meu grupo € pequeno, mas experiente. Ha Laria, uma maga que vive com um
livro de feiticos nas maos; Jarek, um barbaro que prefere o aco as palavras; e
Milo, um arqueiro de pontaria infalivel. Juntos enfrentamos horrores antes, mas
nunca algo assim.

Caminhamos pela trilha principal até chegarmos ao vilarejo que marcava o centro
da ilha. Ou o que restava dele. Casas queimadas, ferramentas enferrujadas jogadas
no chdo... e corpos. Corpos que ndo permaneceram mortos.



l".ll"

FOLHA 2

Passamos a noite no que parecia ser a antiga

taberna. Jarek sugeriu montar guarda, mas nao havia

necessidade. Nenhum de nés conseguiu dormir. O

siléncio foi interrompido apenas pelos grunhidos e

arranhoes vindos do lado de fora.

De manha, Laria encontrou um diario. Pertencia a

alguém chamado Elias, um pescad

or que descreveu

o inicio da praga. Segundo ele, tudo comecou com

uma tempestade incomum, seguic

a de uma névoa

que envolveu a ilha. Os mortos comecaram a se

erguer dias depois.

A névoa ainda paira no horizonte. Algo me diz que a
fonte disso ndo é natural.

Avang¢amos para o centro do vilarejo. Foi ali

que encontramos o primeiro grupo de mortos-

vivos. Eu lidero com meu escudo e minha lamina
abencoada, mas eles sdo muitos. Apesar de lentos, sdo
incansaveis. Lutamos por horas, até que finalmente
conseguimos respirar.

Mas a luta revelou algo terrivel: Jarek foi mordido.



FOLHA 3

Jarek se recusa a admitir que algo esta errado, mas a
febre ja comeca a tomar conta dele. Laria diz que pode
retardar os sintomas com magia, mas nao sabe por
quanto tempo. Ele insiste que continua util, que pode
lutar. Mas eu ja o vi hesitar.

O vilarejo nos levou até uma mansao no alto da colina,
parcialmente escondida pela floresta. Parece o lugar mais
provavel para encontrar respostas. Subimos a trilha ao
entardecer, mas a floresta se torna mais densa a cada
passo. As arvores sussurram, ou pelo menos parece.

Os mortos nos encontraram novamente. Desta vez,
vieram em maior numero e com uma nova ferocidade.
Era como se algo os estivesse controlando, guiando-
os. Perdemos muito tempo e energia para escapar. A
mansao estava proxima, mas ndo conseguimos chegar
até ela antes da noite cair.

Estamos acampados em uma clareira. Laria mantém
uma barreira magica ao nosso redor, mas ndo tenho
certeza se sera suficiente.



FOLHA 4

Jarek esta pior. Ele comecou a murmurar coisas
incoerentes, falando de sombras e vozes que
sussurram em sua mente. Nao ha duvida de que a
transformacao é iminente.

Chegamos & mansao ao amanhecer. E uma
construcao macica, com paredes de pedra cobertas
de musgo e janelas quebradas. Na entrada,
encontramos mais corpos, mas eles ndo se moviam.
Eram como conchas vazias, como se algo tivesse sido
arrancado deles.

Exploramos os primeiros andares e encontramos
sinais de luta. Espadas quebradas, moveis destruidos.

No entanto, no porao, encontramos 0 que procuravamos:
um altar dedicado a uma divindade sombria que eu nédo
reconheco. A névoa parece emanar dali, e Laria acredita

~ que € o foco da praga.

Foi quando Jarek atacou.

Eu sabia que isso aconteceria, mas ndo esperava tao cedo.
Ele caiu em frenesi, movido por uma for¢a que nao era
sua. Tive que enfrenta-lo enquanto Milo tentava proteger
Laria. A luta foi rapida, brutal. Jarek era meu amigo mas,
no fim, ele ja estava perdido.
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FOLHA 5

Laria conseguiu destruir o altar. Foi necessario
um ritual complexo, e Milo e eu a protegemos
enquanto ela o realizava. Os mortos-vivos
vieram em ondas, como se soubessem que
estdvamos atacando sua fonte.

Quando o ritual terminou, a névoa
desapareceu. O siléncio voltou, mas desta vez
nao era opressor. Era paz.

Pagamos um preco alto por esta vitoria. Jarek
esta morto e Milo foi gravemente ferido. Nao
sei se ele sobrevivera.

Enquanto escrevo isso, estamos na praia,
esperando o barco que nos levara de volta.
Eu olho para a ilha e vejo algo mais do que
ruinas. Vejo as marcas de uma luta que nao
foi em vao.

A praga foi contida, mas sei que ainda
existem outras sombras no mundo. Meu
dever como paladino ¢ enfrenta-las, custe
O que custar.



Zumbificacdo
para D&D 5¢

Raul Galli

Os zumbis de D&D nao possuem a caracteristica de espalhar
usa infeccao a novas vitimas. Segue uma regra simples para
fazer seus desmortos ficarem um pouco mais perigosos.

INFECCAO

Em uma luta contra qualquer tipo de morto-vivo, ao cair em com-
bate e falhar em uma salvaguarda contra morte, o personagem es-
tara infectado. Cada nova falha em uma salvaguarda de morte sera
tratada como uma infeccao.

Infeccdes nunca se recuperam, mesmo gque o personagem sobrevi-
va a morte apos trés sucessos. Enquanto essa infeccao estiver ano-
tada na ficha, ele deve repetir essa salvaguarda contra morte uma
vez por dia, sempre que fizer um descanso longo (ou em outro mo-
mento estabelecido pelo mestre).

ApOs trés infeccdes anotadas na ficha, o personagem perde o con-
trole e torna-se um zumbi ou outro morto vivo a escolha do mestre.

Uma magia de Restauracdo Maior pode remover as marcas de in-
feccao da ficha.
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A Maldicdo da Névoa Maldita é uma doenca transmitida pelos mortos-
-Vivos que sao atraidos por locais ritualisticos. Os mortos-vivos sao atra-
idos pela névoa e parecem ordinarios, mas suas mordidas transmitem
essa doenca que pode trazer condicées horriveis. Para mais detalhes da
mecanica de doencas, veja em T20 Jogo do Ano pg. 316.

Ela € uma doenca de Contato, CD 25, vitima fica fraca/debilitada/perde 1
de Constituicdo/E transformado em um NPC do tipo morto-vivo controla-
do pelo mestre. Com ND igual ao seu nivel.
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Os mortos voltaram a vida e vocé precisa dar
um jeito de sobreviver a noite. Neste RPG, vocé
vai encarnar o personagem principal de um fil-
me de zumbi dos anos 90. Ou seja: um perso-
nagem sem muita profundidade, mas com um
drama pessoal queimpacta diretamente na nar-
rativa, com uma habilidade de atirar na cabeca
sem nenhuma explicacdo e com uma vontade
de sobreviver acima de qualquer coisa.

Os zumbis sao incansaveis, muito numerosos e
estao sempre la. Em algum momento eles vao
chegar, nao importa quanto tempo demore.
Entretanto, a ajuda esta vindo e vocé precisa
sobreviver a noite. Para isso, vocé precisa de
um personagem.

A criacao da ficha é bastante simples: cada
personagem vai possuir, Nome, Profissado,
Motivac¢do e Drama. Profissao e Motivacao
vao ajudar vocé a evitar fazer testes, enquan-
to o Drama vai dar artificios para o narrador
atrapalharasuavida. Drama e Motivacao pre-
cisam estar escritos na ficha em 1 frase, de li-
nha a linha.

Vocé deve evitar a qualquer custo fazer qual-
quer tipo de teste. Entretanto, caso seja ne-
cessario, vocé utilizara dados de 6 lados. Tes-
tes seguem a seguinte escala de dificuldade: 3
para coisas faceis, 5 para coisas relativamente
dificeis e 9 para coisas heroicas.

Cada personagem comeca com uma quantida-
de de dados baseada na dificuldade da narrati-
va estabelecida pelo narrador. A sugestao é: 12
dados para mesas faceis, 8 para mesas desafia-
doras e 4 para mesas muito dificeis.

Hogo de “‘Uma Pdgina

O jogador pode escolher qualquer quantida-
de de dados que ele possua para fazer seu tes-
te. Entretanto, esses dados nao voltam para a
pilha de dados, ou seja: cada dado rolado é di-
minuido do total do jogador, como se sua hora
estivesse chegando.

Para evitar fazer testes, convenca o narrador
que o que vocé esta fazendo no momento é
algo comum para seu personagem, como por
exemplo: “vou sair correndo da cena, pois sou
um maratonista”. Entretanto, escapar de um
encontro com zumbis muito préximos sempre
necessita de um teste, assim como quando seu
Drama é ativado.

Sera que seu personagem vai sobreviver a Noi-
te dos Mortos?
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https://youtu.be/6TN-fcOas0A?si=JAtQbySP-WpE-0K7
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