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CthulhuTrix

“Eu, filho do carbono e do amoniaco,
Monstro de escuriddo e rutilancia,
Sofro, desde a epigénese da infancia,
A influéncia mé& dos signos do zodiaco.
Profundissimamente hipocondriaco...”

Psicologia de um Vencido - Augusto dos Anjos



> Prologo

[* Relato historico: Oficialmente movido por motivos histoérico e culturais, um
grupo de eruditos em estudos computacionais avancados e pesquisadores do
oculto uniram-se para a formacao do Grupo de Pesquisa para Antecipacgao de
Evento Critico. Com sede na Universidade Miskatonic, o grupo teve como
missao apresentar um projeto de desenvolvimento de uma ferramenta
computacional especifica. O objetivo desta solucéo é restaurar a ordem social
apos uma catastrofe, causadora de grande comocao e desordem. A proposta
tinha como base manter a ferramenta computacional como gerenciadoemanos,
enquanto ainda fossem capazes de executar missdes criticas, de curto periodo.
Desde o principio, percebeu-se a importancia de se estimar um perido de
duracéo curto para utilizagdo das células. Nao seria possivel contar com sua
eficiéncia por muito tempo, depois que os agentes, de uma maneira ou de
outra, também fossem psicologicamente afetados pela comocédo causada pelo
evento.

Com o tempo, tornou-se claro para os pesquisadores que qualquer um que
antecipasse, ainda que de maneira muito vaga, um evento como o Vislumbre,
na melhor das hipoteses estudaria e pesquisaria para iludir a certeza de sua
propria desgraca.

O projeto permaneceu abandonado durante anos, ap0s sua concluséo tedrica.
Tendo sido resgatado, financiado e mantido pronto para uso apenas décadas
depois.*/

/[[Comentario

[* CthulhuTrix n&o pretende ser um jogo complexo. Tudo que sera descrito a
seguir tem como objetivo principal dar aos jogadores ferramentas para a
construcdo de uma narrativa estranha, sob a visao de agentes perturbados
tentando agir em nome do que acreditam ser um bem maior, antes de se
perderem de vez em suas préprias mentes ja debilitadas. O conceito
apresentado ao longo do jogo, considera a narrativa de uma possivel, e muito
aguardada,ultima misséo de uma célula de Agentes da Ordem. Porém, apenas
a Ultima troca de informacfes com a Mensageira, podera confirmar se 0s
Agentes terdo o seu prometido descanco, ou se serdo convocados para mais
uma misséo. Talvez a descri¢cdo dos acontecimentos que explicam alguns
detalhes dos fatos que levaram o cenario atual, onde se passa a narrativa,
interessem inicialmente apenas ao Mantenedor, aquele com a responsabilidade
de dar inicio a conduc&o da narrativa. E possivel que o Mantenedor e os
jogadores prefiram adaptar a proposta de CthulhuTrix a uma visao propria e
mais condizente com a dindmica do grupo que experimenta o jogo. Nao ha
problema nenhum quanto a isso. Leaiam sobre o tema do cenario e deixem a
imaginagdo & vontade para incrementar as idéias basicas sugeridas aqui.
esteja disposto a ler sobre essas coisas no momento.



A base conceitual do tema de Cthulhutrix é:
() O cenério apocaliptico

() O evento conhecido como Grande Vislumbre revelou uma grande verdade
cosmica, levando todas as mentes a loucura, causando o fim da ordem social

() As mentes humanas encontram-se debilitadas, psicoticas e delirantes. Nao
sdo mais confiaveis. Essa constatacdo também se aplica aos Agentes da
Ordem.

()O Algoritmo Ordenador foi criado para restaurar a ordem perdida

() O Algoritimo Ordenador observa e recolhe e distribui informacdes através de
seus seus Agentes da Ordem, enquando eles forem considerados aptos.

() Coisas estranhas e bizarras circundam a narrativa dos Agentes da Ordem
todo o tempo. Algumas delas estdo mesmo acontecendo, outras sdo apenas
resultado de suas mentes insandecidas.

*/

> |Introducao
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*Cthulhutrix , é sobre agentes psicéticos, esquizofrénicos, drogados,
cheios de medo e insanidade e com uma forte tendéncia ao suicidio,
ansiosos por atuar em sua ultima missdo. No comando maquinas
programadas para reorganizar a civilizagéo tentam utilizar esses agentes,
na tentativa de salvar o que restou da humanidade.
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[* A inspiracdo para construcao do conceito de Cthulhutrix vem de algumas
fontes ébvias, como a mitologia lovcraftiana, todo o Mythos e o tema da
insanidade. Diversas interpretac6es do Mythos aproveitadas aqui, sao
baseadas na abordagem feita no RPG Rastro de Cthulhu. Como o titulo do
jogo sugere, nos apropriamos de alguns conceitos que se tornaram bastante
populares depois de terem sido apresentados no filme Matrix, principalmente
no que se refere a uma verdade maior, cruel e fria, onde a humanidade é
apenas usada por alguma entidade maligna que dela se alimenta. Durante o
processo de escrita, outras fontes de inspiracdo menos 6bvias surgiram, e
foram importantes para ajudar a sedimentar um poucos mais o conceito desse
jogo ainda em desenvolvimento. E ai que aparecem a poesia, tdo singular e
eloquente, do paraibano Augusto dos Anjos e o filme “Guerra ao Terror” (The
Hurt Locker, 2008). Esse ultimo pela ideia da sensacédo de pressao e desgaste
mental que precisam ser suportados para se conseguir realizar uma atividade
psicologicamente tdo exaustiva, como faz a equipe que desarma bombas no
filme.

CthulhuTrix sugere um momento apocaliptico de nossa realidade. Nessa
versao caodtica de nossa realidade, praticamente todos enlouqueceram apés o



grandioso vislumbre coletivo da verdade cosmica. Agora, um algoritimo
computacional € uma das poucas esperancas que existem na tentativa de
organizar a retomada da civilizac&o. Para isso, o Unico recurso disponivel para
a missao, é um pequeno exército de surtados, constantemente assombrados
pelo Vislumbre. Entre os suicidas, canibais, cultistas, adoradores ignorantes e
os destrocos de tudo que ja foi construido pelo homem, o algoritmo encontra
pequenos grupos de pessoas consideradas aptas. Sao aqueles que ainda se
mantém reunidos, seja porgue tem esperanca ou apenas porque desejam
sobreviver, apesar de tudo. Esse apreco pela vida, pelo convivio social e o ndo
envolvimento com qualquer culto sdo o suficiente para que o algoritimo os
recrute para uma missao qualquer.

Esses grupos formam pequenas células de resisténcia, agindo sem nenhum
contato ou ligacao aparente. O algoritimo utiliza a l6gica do melhor esforco, se
uma célula falha, outra é enviada novamente para tentar realizar a missao. Os
objetivos podem variar entre entregar uma mensagem, consertar um
equipamento ou desmantelar um culto considerado perigoso demais. Como
recompensa o grupo recebe o que mais precisar, alucindégenos, comida,
antipsicoticos, as vezes uma morte indolor, esperanca.

N&o é possivel vencer a terrivel verdade cosmica. Tampouco € possivel
conviver a sua sombra. A Unica alternativa é a reconstrucdo de uma civilizacdo
leiga, desprovida do conhecimento desses horrores, outra vez. */

> Vislumbre

/* Durante muito tempo, curiosos, charlatdes e alguns poucos verdadeiramente
iniciados espalharam rumores, em alguns casos até rabiscaram algumas linhas
razoavelmente bem escritas, sobre a grande verdade césmica. Pedacos soltos
e conexdes improvaveis de uma verdade perdida. H4 quem ja tenha ouvido
falar dos Grandes Ancides, que visitaram o mundo, enquanto esse ainda era
jovem. Uns outros tantos criaram cultos de adoracdo sem sentido. E
murmuraram sobre Dagon, K’'n-Yani, Shoggoth ou Dhole. Fingiram saber do
que falavam, fingiram conhecer Aklos. Nada do que esses pequenos pedagos
confusos e mal interpretados pudesse sugerir seria capaz de preparar quem
quer que fosse para o dia do grande Vislumbre. Em um dia qualquer, seja por
um desses motivos de intencées mistica e universalmente misteriosas, ou por
uma coincidéncia qualquer, dessas que explodem em universos, todas as
pessoas do planeta, ao mesmo tempo, viram as cortinas da realidades serem
lancadas ao chdo. Assim como nossos corpos, que se desfazem em residuo
ruim, nas mais profundas entranhas tellricas. Do mesmo modo como nossos
restos podres e inertes servem de alimento para vermes pestilentos. Também
se viu milhdes de almas que ascendiam, formando uma massa etéria, pulsante
e vicosa. Um bolor de espiritos, apodrecendo mais e mais a medida que
subiam. Até que se aproximaram, como que um miasma, disforme e putrido, e
finalmente foram devorados aos goles por aquelas criaturas. Foi o horror da
percepcao dessa mecanica nefasta a que tudo se redizia no final. Estava



destrocada qualquer base na qual nossa civilizagdo pudesse se apoiar. Veio a
loucura, a histeria e os horrores da visdo, mesmo que tenha sido apenas um
vislumbre dessa verdade. A memoria desse vislumbre é o que impede o
retorno da ordem na civilizacdo. Ela € letal para as mentes humanas. Enquanto
a memoria do vislumbre permanecer, ela continuar irradiando a loucura.*/

/Vislumbre/Destrocos

/* Nao importa para onde se olhe, tudo que € possivel enchergar esta
destruido, torto, sujo e apodrecido. Essa desordem se espalhou de modo
endémico. A falta de harmonia parece ser irreversivel. A paisagem, sempre
desastrosa, sO pode ser encarada sem desconforto por uma mente debilitada e
distante.

A impressao mais forte € a de que nada humano conseguiria viver ali. E talvez
seja verdade. O caos em meio ao abandono das estruturas destrocadas
dificultam o senso de localizacdo. Tudo parece humidecido e tatuado de
fuligem, limo e ferrugem. De tdo corroida a paisagem até as idéias de quem
observa parecem gastas.

Incursbes em meio ao entulho podem diminuir mais e mais a perspectiva de se
encontrar um lugar melhor, levando & apatia completa, a falta de vontade de se
locomover.

Se um grupo muito grande de pessoas ainda consegue sobreviver em um local,
o forte cheiro de urina, fezes e suor poderia deixar isso facilmente evidente,
mesmo & distancia, se vocé também ndo emanace esses odores, e ja hao
tivesse habituado seu ofato & situgdo imunda em que tudo se encontra. Nao foi
apenas a razao que veio abaixo, junto com ela quase tudo que o homem
construiu, e que parecia firme e duradouro, parece ter desmoronado. Do que
nao veio ao chao por completo, adquiriu um aspecto torto e sujo. Nenhum lugar
parece confortavel ou seguro de verdade. O mundo tornou-se um lugar com o
qual ninguém parece se importar. */

/Vislumbre/Cultistas, Suicidas e Canibais

/* Toda a desordem estrutural e mental trazida pelo vislumbre tornou o0 mundo
ainda mais violento. A imprevisibilidade das pessoas insandecidas torna o
convivio coletivo bastante dificil. As ruas estéo cheia de canibais, alheios ao
rumo que as coisas tomaram, procurando apenas saciar a fome na hora da
proxima refeicdo. Maniacos espreitam nas sombras, a procura de vitimas
distraidas. Feiticeiros isolados praticam seus rituais macabros a céu aberto.
Nesse ecosistema caotico, 0s organismos mais organizados sdo comunidades
cultistas.

Séo diversas as correntes ideologicas nas quais os cultos se baseiam.
Algumas dessas ideias sdo baseadas em experiéncias ou fatos concretos,



surgidos de algum tipo de contato com a Verdade Cdsmica. Em outros casos,
as crencas que sustentam o culto ndo passam de distor¢des psicoticas de
mentes debilitadas. Cultos assim sdo formados apenas por fanéticos,
seguidores de um lunético qualquer, que por um acaso possui 0 carisma e as
palavras motivacionais corretas. Aceitam novos membros com facilidade e se
gabam, alardeando falsos poderes. Suicidio coletivo, arrastdes movidos a
histeria e carnificina sem sentido, pactos sanguinarios em nome de rituais com
sem objetivo algum, estdo entre as a¢cdes mais comuns.

Para os antigos cultos ja tradicionais, o Grande Vislumbre veio como o anuncio
de uma nova era a muito tempo aguardada. Embora o resultado tenha sido
mais devastador do que o esperado. O Vislumbre revelou as limitacbes do
conhecimento que os cultos tradicionais detinham. Embora verdadeiras, essa
tradi¢coes, algumas delas de alcance mundial, tinham como fonte apenas uma
viséo parcial da verdade.

Os cultos mais antigos podem ter entidades misticas infiltradas, ou
abertamente atuantes, em seu auxilio*/

/Vislumbre/Mythos

/* O Mythos, segundo estudiosos do tema, é tdo nocivo para estabilidade da
mente humana quanto a radia¢&o para nosso corpo. E certo que exposicoes
continuas levaram a mente observadora a adoecer e morrer. O Mythos refere-
se a toda a verdade cOsmica, impossivel de ser inteiramente assimilada por
nossos cérebros rudimentares. Tudo que percebemos até hoje tem como base
apenas vislumbres dessa realidade. Esses fragmentos da verdade podem se
revelar como indicios da presenca de entidades transcendentes, deuses para
nés humanos. Em outros momentos, aqueles que estudam ou investigam o
tema, podem se deparar com indicios da presenca de seres extraplanares,
alienigenas. Ha quem procure classificar as manifestacdes da presenca dessas
entidades, no universo ou entre nos. “Deuses Antigos” ou “Deuses Exteriores”,
dificilmente chegaremos a alguma definicdo amplamente satisfatéria, em
termos cientificos. N&o parece razoavel pretende classificar o incompreessivel.

Algumas dessas entidades tem manifestacfes tdo poderosas, e
grandiosamente incompreensiveis, que a simples percebcdo de sua existéncia
nos destruiria. Em muitos momentos, relatos dessa manifestacfes referen-se a
criaturas. Talvez esse tipo de aparicdo possa ser absorvida de maneira menos
traumatica por uma mente humana, ainda assim isso também seria o tipo de
contato causador traumas consideraveis para nossas mentes. Aqueles que se
arriscam tentando adquirir mais conhecimentos sobre o tema, poderam se
deparar com palavras para essas entidades ou criaturas como, Azathoth,
Chaugnar Faugn, Cthugha, Cthulhu, Dagon, Daoloth, Hastur, enre outros. E
possivel que manifestacdes de diferentes entidades se confundam. Também é
possivel termos o contrario, manifestacdes da mesma entidade sendo tratadas
como oriundas de fontes distintas. Nada do que é possivel encontrar
organizado em textos sobre esses mistérios ocultos, por melhores e mais
sérias, que tenham sido as pesquisas, resulta em informacéo verdadeiramente



confidvel. O que nés percebemos como manifestacdo de uma dessas
entidades ou criaturas, pode nos parecer como tecnologia super avancada ou
estranha, com poderes psiquicos além de nossa compreenséo ou
simplesmente magia.

Em CthulhuTrix, os Agentes da Ordem, ndo s&o induzidos a interessarse sobre
a verdade cosmica. Para a acdo das células gerenciadas pelo Algoritmo
Ordenador, o mais importante esté na relacéo entre os cultistas e as
manifestacdes dessas entidades. Os Agentes buscam entender a dinamica e o
comportamento de grupos de pessoas, levados a agir de determinada forma
com base no que eles acreditam ser a interpretacéo correta de uma dessas
manifestacbes da chamada verdade cdésmica. Se elas sdo coerentes ou
legitimas, se € possivel indentificar sua fonte como sendo dessa ou daquela
entidade de maneira clara, isso ndo é o mais importante. O aspecto mais
relevantes das missdes, para o Algoritmo, é identificar quais grupos
apresentam dinanicas e comportamentos que mais impedem o
reestabelecimento da ordem. A suposta verdade césmica € nociva, nao é
momento de estuda-la a fundo, registra-la e tentar compreendé-la. Os grupos
gue a cultuam e disseminam precisam ser desmantelados. Essa verdade
precisa ser esquecida.

Durante a narrativa de CthulhuTrix, a acdo dos Agentes quase sempre estara
rodeada por manifestacdes efeitos da do Mithos, sejam elas legitmas ou néo.
Coisas estranhas acontecerdo e os Agentes terdo contato com aspectos dessa
verdade. Nao é preciso que tudo figue esclarecido ao final da misséo. Os
Agentes talvez ndo tenham respostas para relatar com preciséo tudo o que
viram. E provavel que percebam o nome de alguma entidade, lugar mistico, ou
mesmo o modus operandi de um determinado culto. Havera casos em que
nada inexplicavel ou diretamente relacionado ao Mithos estara acontecendo.
Pessoas enloquecidas agindo de maneira perigosa, por conta prépria, podem
ser tdo perigosas para a ordem quanto um culto auxiliado por uma criatura
extraplanar. */

/Vislumbre/Algoritimo

[* Talvez, nem todos tenham enlouquecido ao mesmo tempo. Talvez alguém ja
esperace pelo que estava para acontecer. O fato € que, na visdo dos agentes,
por obra de alguém,em algum lugar, talvez hoje,desconhecido por
todos,instrumentos computacionais abrigam uma sequéncia bem definida de
instrucbes que se repetem infinitamente com um Unico proposito, ocultar a
grande verdade cosmica e restaurar a civilizacado. Seu funcionamento,
manutenc¢dao, localizagédo e a logica completa por tras de suas instrugcdes, ndo
poderiam ser confiadas ao contato de nenhuma das atuas mentes humanas
debilitadas. Assim, longe dos humanos, maquinas secretas processam dia
apos dia o Algoritmo Ordenador. Tudo que € possivel perceber é que o
Algoritimo Ordenador observa os sobreviventes e a dindmica do seu convivio.
Ele permanece oculto e passivo até decidir que uma interferéncia precisa
acontecer. Os recursos certamente sdo escassos. E provavel que a decisdo



pela interferéncia seja tomada apenas com a perspectiva quase certa de
resultados importantes para a retomada da civilizacao.

O Algoritmo Ordenador conta com grupos de pessoas aptas para 0 para o
cumprimento de pequenas missdes, 0os Agentes da Ordem. A atuacdo desses
agentes muitas vezes ndo passam passam desapercebidas. Geram rumores e
trazem esperanca para alguns. Surgem boatos sobre recrutamento pelas
magquinas, prote¢éo, possibilidade de fuga. Alguns falam de um lugar onde
ainda restao pessoas sas. Um refugio cheio de paz, onde nada se sabe sobre a
verdade césmica. Dizem que o Algoritmo Ordenador foi programado para
selecionar os mais empenhados e os conduzir até la, como recompensa pelos
servicos prestados. Em outras versfes desses boatos, tudo que o Algoritmo
oferece como recompensa séo drogas e a possiblidade de uma morte rapida e
tranquila. Ha quem enxergue o paraiso em ambas as possibilidades. */

Vislumbre/Tecnologia

/* O Vislumbre ocorreu em meados dos anos 90. Sendo assim a tecnologia
disponivel para os Agentes da Ordem se basea em resquicios do que havia
naquela época. O Agentes tem acesso a dispositovos baseados em texto para
troca de informacdes com o Algoritimo Ordenador. Existe tecnologia de radio-
transmissdo com taxas de transferéncia muito baixa. Temos modens, com seus
barulhos peculiares, para conexéo discada. Isso se 0s agentes forem capazes
de encontrar uma linha telefénica funcional. O que é dificil, mas néao
completamente impossivel.

Os tipos de veiculos, armas e medicamentos que podem existir, tudo isso deve
fazer mencéo aquela época. Nunca se esquecendo que o0 mundo virou um
desastre completo. Na maioria das vezes as coisas encontradas nao funcionam
mais direito e precisam ser consertadas de alguma forma.*/

/Vislumbre/Mensageiras

/* Quem pensou no algoritmo , concebeu uma rede de engenhosos automatos
eletrbnicos. As Maquinas Mensageiras sao unidades transceptoras, através
das quais é possivel trocar informac6es com o Algoritmo. Com a parda quase
que total das grandes redes de comunicagéo, Mensageiras sao pontos de
acesso, possivelmente instalados e mantidos por outros Agentes Ordenadores.
Sua distribuicdo € razoavelmente escassa. Em contato com o sinal de radio de
uma Mensageira, atraves de seus dispositivos de acesso baseado tem texto,
os Agentes recebem informacdes sobre as proximas missdes, podem fazer
consulta em busca de informacdes sobre os cultos ou sobre aspectos do
Mythos. Em outros casos, os Agentes podem receber instru¢des de onde
encontrar armas, suprimento ou medicamentos. Para manter o principio da
individualidade das células, agentes de células diferentes ndo devem manter
contato entre si. De maneira que a busca por um item solicitado, sempre acaba



com o recolhimento de um pacote deixado por alguém, em algum lugar
previamente indicado atravéz da troca de informagdes com as Mensageiras.

Os Agentes também séo encorajados a inserir novas informacgdes sobre
experiéncias aprendidas durante as missdes. O Algoritimo Ordenador analisa
as informag6es dos agentes como um meio de avaliar o nivel de debilidade e
pressdo mental ao qual a célula esta submetida. As Mensageiras sdo um
recurso tecnoldgico raro. Por seguranca sua localizagéo é alterada
constantemente. Diversos grupos de cultistas abominam a presenca de
qualquer aparato tecnolégico. Eles tendem a destruir dispositivos como os
transceptores quando os encontram. Esse cenario pode levar células de
Agentes da Ordem a vagar por dias, em busca de sinal de uma Mensageira,
para continuidade de suas missoes.

*/

> 0 Jogo

[* CthulhuTrix € um jogo de base narrativa. Se vocé esta lendo esse texto indie,
provavelmente hospedado em meu blog desconhecido. E bastante provavel
que vocé ja saiba o que € RPG. Neste jogo, um dos participantes sera o
Mantenedor e algums de suas fun¢des sa,explicar as regras, apresentar o
cenario, mediar conflitos e narrar a iniciar a narrativa da sessao de jogo.O
Mantenedor também interpreta os personagens secundarios, com 0s quais 0s
jogadores eventualmente se encontraram.

Os demais jogadores interpretaram os personagens principais da narrativa.
Para isso, precisam criar seus personagens e ajudar o Mantenedor a criar a
narrativa em questao.

As funcdes e objetivos do Mantenedor e dos Jogadores, ndo séo opostas. O
Mantenedor ndo esta aqui para narrar contra os jogadores. A ideia toda em
torno do jogo € a de que pessoas estdo se reunindo a favor de uma narrativa
divertida e interessante, e ndo uns contra os outros. Reunidos o Mantenedor e
0s jogadores, entre dois e quatro jogadores, é hora de comecar a narrativa.
CthulhuTrix tem sua narrativa iniciada com a criacao coletiva dos personagens
e também a adequacéo do cenario. Nada deveria estar completamente definido
até esse momento e um NAO enfético e definitivo, seja do Mantenedor ou de
um dos jogadores, deve ser EVITADO enquanto as sugestdes comecarem a
ser apresentadas. O melhor é aproveitar 0 maximo a sugestédo de todos, para
gue a narrativa pertenca tanto quanto for possivel ao grupo inteiro, e nao
apenas a um unico individuo.

A criacdo dos personagens inicia-se com uma conversa, onde o Mantenedor
lanca algumas perguntas que ajudaram a entender quem sdo 0s protagonistas.
Essa € uma passagem importante no jogo, pois divide 0 momento de encontro
e preparacao e o inicio da narrativa. O inicio da criacdo de personagens tem
funcdo imersiva. E aqui que tudo se inicia...



/[[Comentario

I* Os personagens devem ser criados no inicio da sesséo de jogo, com a
participacdo dos demais jogadores e do Mantenedor. Basta responder algumas
questdes feitas pelo Mantenedor. Nao sera necesséario nenhum tipo de
preparacao por parte dos jogadores para isso. Nao € desejavel que os
jogadores, ou o narrador, aparecam com ideias pré-concebidas sobre um
personagem. CthulhuTrix propde uma narrativa estranha. E sera bem mais
estranho tudo que for impensado e produzido no calor do momento. */

> Personagens

I* Os Agentes da Ordem estéo entre aqueles que ainda resistem &
evangelizacdo cultista, ao isolamento, estagnacao ou ao suicidio. Além dessas
caracteristicas, eles também foram recrutados pelo que algumas de suas
competéncias pessoais podem oferecer para as missées. Os Agentes nunca
estdo trabalhando sozinhos em suas missdes. Eles formam pequenas células
de trés a cinco integrantes. O isolamento é pouco util e extremamente perigoso
quando ndo se pode confiar em sua propria mente. As mentes debilitadas
pregam pecas constantes nos Agentes. E preciso ter pessoas confiaveis e com
as quais seja possivel sentir-se confortavel para dividir seus pesadelos e
alucinacdes. Em diversos momentos as palavras de um companheiro,
confirmando que ndo ha dezenas de olhos observadores encrustados em uma
porta a obervar, serdo bem mais importantes do que do que sua capacidade de
manejar uma arma ou seguir uma pista.

As células nunca se encontram, ndo sabem nada umas sobre as outras e ndo
tem confirmacao nenhuma de suas existéncia. O Unico contato que ja tiveram
com outra pessoa envolvida no projeto, foi com o Agente que 0s recrutou,
treinou. E que desapareceu depois disso. As células também ndo sabem nada
sobre a localizacao, controle ou origem do Algoritmo Ordenador. Toda
informacdo que possuem através das transmissdes vindas das Mensageiras é
suficiente para o cumprimento das missdes e as vezes sdo acompanhadas de
promessas de um prometido repouso para breve. Uma merecida
“aposentadoria”, em um lugar seguro, longe do contato com a nociva verdade
césmica. Além do provavel altruismo, senso de responsabilidade para com o
dever, ou apenas uma vontade enorme de fugir desse cendrio caotico, as
promessas sobre esse acolhimento final para as mentes cansadas dos Agentes
€ tudo o que eles tem.

/Personagem/Criacdo De Personagem

[* Para criar um personagem, € necessario ter em maos a planilha de
personagens e responder algumas perguntas, que serao feitas pelo
Mantenedor, no inicio da sessao de jogo e junto com os demais participantes:



Conceito:

Como os outros Agentes costumam chama-lo?

Que definicdo descreveria descreveria melhor sua funcéo na célula em trés
palavras no maximo?

Que frase representaria melhor seu carater e comportamento em poucas
palavras?

Aptidées Notaveis:

Cite uma coisa nas qual vocé sempre foi bom;

Cite duas coisas que vocé ja sabia antes de ser recrutado;

Cite duas coisas que vocé aprendeu durante esse tempo has missées com
algum de seus companheiros; */

/Personagem/Condicdes

/* Em algum momento as coisas podem dar errado e isso tras consequencia
ruins para 0s personagens.

Cada condig&o possui trés niveis. Se em algum momento um personagem
adquirir todos os trés niveis de uma condicdo especifica, ele esta fora da
narrativa até o fim da sesséo de jogo.

Um personagem adquire uma Condi¢cao quando:
Absorve um estranhamento sozinho;
Quando falha ao enfrentar um obstaculo;

Condicdes:

Ataque de nervos
Necessidade de Isolamento
Decidido a se arriscar demais
Tendencia ao suicidio

Doente ou Ferido

*/

> |nstrucoes

//IConvencdes

/ICthulhuTrix utiliza dados comuns de seis faces

//1d6 significa 1 dado de seis faces

/l 2d6 significa 2 dados de seis faces, e assim por diante

/IA ndo ser que se diga o contrario, o empate favorece os jogadores



Vazio Basilar()
#Inclua 5d6

[*Separe ao menos 5d6, sendo necessario ao menos dados de duas cores
diferentes. Trés brancos e dois vermelhos, por exemplo. Talvez vocés prefiram
ter 4d6 para cada jogador. Dois dos dados serao os dados de ac¢do, ou outros
dois restantes, os dados de vislumbre.

Os resultados de cada langcamento sdo comparados para cada dado em
separado.

Se o resultado de todos os dados de acdo forem maiores do que o resultado de
todos os dados de vislumbre, o jogador pode continuar descrevendo acgéo de
seu personagem como sendo bem sucedida e nada de estranho € percebido.

Se o resultado de ao menos um dos dados de vislumbre for maior do que o
resultados de um dos dados de ac¢édo, alguma coisa estranha € percebida. O
jogador precisa decidir se seu personagem ira tentar ignorar o estranhamento
do que foi percebido, tentando absorver sozinho o que foi visto e tratando-o
como provavel fruto de sua mente debilitada, ou se ira tentar Resolver o
Vislumbre. Ao decidir por Absorver o Vislumbre, o jogador pode prosseguir
narrando sua acdao como bem sucedida, enquanto o personagem adquiri uma
Condicao.

Se o resultado de todos os dados de vislumbre foram maiores do que 0s
resultados dos dados de acao, ndo ha opcao, € preciso tentar Resolver o
Vislumbre*/

//Obstéaculos

/* Um Obstaculo é qualquer impecilho que precisa necessariamente ser
enfrentado com um langcamento de dados. Quando se falha no langamento de
dados ao se enfrentar um Obstaculo, adquire-se um nivel em algumas da
Condicdes do personagem. */

Para Lancar Dados()

{ Para todas as acdes, 2d6 de vislumbre sempre serdo lancados junto com
dados de acéo. A quantidade de dados de ac&o pode variar conforme abaixo:

Para acdes que ndo possam ser justificadas pelo conceito do personagem,
lance 1d6 de ac¢ao (1d6 de ac&o + 2d6 de vislumbre);

Para acdes que se encaixem com o conceito do personagem, mas nao foram
definidas como AptidGes notaveis, lance 2d6 de acdo (2d6 de acédo + 2d6 de
vislumbre);

Para acgdes relacionadas diretamente com uma das Aptiddes Notaveis do
personagem, lance 3d6 de acéo (3d6 de acéo + 2d6 de vislumbre)



}

Resolvendo Vislumbre()

/* Resolver um Vislumbre, é dividir a constatacdo de algum estranhamento com
os demais Agentes de sua célula. Com isso temos a possibilidade de averiguar
se o0 estranhamento percebido faz parte de algum tipo de alucinacéo ou
impressao psicotica de algum personagem em particular, ou se de fato algo
verdadeiramente estranho esta se passando, e pode inclusive ser percebido
por todos os demais Agentes.

*/
{ Para Resolver um Vislumbre;
Anuncie a percepc¢ao do estranhamento e comece a descrevé-Io;

Os demais jogadores devem lancar seus 2d6 vislumbre e comparar com o
resultado dos dados de acgao, lancados por aquele que tenta resolver o
vislumbre;

Se ao menos um outro jogador conseguir, em um de seus 2d6 de vislumbre,
um resultado superior aos dados de acédo do resolvedor, o estranhamento é
confirmado como sendo real. Apesar de assustador, foi algo passageiro. Os
personagens podem prosseguir;

Se todos os resultados nos dados de vislumbre dos demais jogadores
confirmarem o estranhamento, temos algo bizarro que continua acontecendo
de maneira permanente, e 0s jogadores precisam lidar com isso. Seja 14 o que
for, representa um risco que pode causar Condi¢cdes aos personagens;

Uma vez feita a confirmacao, todos devem adicionar detalhes a descri¢ao
inicial, ou adquirir uma Condigéo;

Se todos os resultados dos langcamentos nos dados de vislumbre dos demais
jogadores forem menores do que os resultados dos dados de acéo do
resolvedor, o estranhamento ndo passa de uma impresséao do resolvedor. O
jogador agora consegue lidar com isso e continuar com suas acoes;

}
Teste De Auxilio()

[*Enguanto houver dados de auxilio, cada jogador pode interferir na narrativa e
checar a possibilidade do grupo conseguir algo de que precisa. Pode ser o
sinal de transmissdo de uma Mensageira, a ajuda de um contato, encontrar
suprimentos, etc.

Um Teste de Auxilio também pode ser usado por um jogador para tentar fazer
com que seu personagem se livre de uma Condicao*/

{ Lance xd6 de auxilio + 1d6 de vislumbre (x = quantidade de dados de auxilio
gue deseja gastar);



Se ambos os dados de acao superarem os dados de vislumbre, os
personagens conseguem o que estavam buscando sem maiores problemas;

Em caso de empate, 0s personagens conseguem o que procuravam, mas
teram algum tipo de empecilho para alcanca-lo;

Se o resultado do dado de vislumbre for o maior obtido, além de néo
conseguirem 0 que procuravam, 0S personagens ainda arranjam algum
problema;

Os dados de auxilio gastos, em caso de sucesso ou hao no teste, sdo
perdidos;

}
Dados De Auxilio()

{ Ganhe 1 dado de auxilio sempre que adicionar por conta propria um
Obstaculo no caminho dos Agentes;

Complemente a narracdo de qualquer outro jogador ou do mantenedor,
dizendo, “E ndo é s6 isso...”;

Descreva em seguida seu obstaculo;

}
> Narrativas

/* Durante as narrativas de CthulhuTrix coisas estranhas sempre rondaram as
acOes do Agentes da Ordem. As aventuras podem se parecer com um dos
episodios do antigo seriado Arquivo-X, onde os Agentes saem para investigar
um tipo de acontecimento estranho e acabam se vendo envolvidos em algo
mais bizarro do que se imaginava. Esse tipo de missdo pode envolver cultistas
de uma seita considerada nocivamente importante pelo Algoritimo Ordenador.

Outro tipo de misséo poderia ser encontrar e destruir objetos considerados
sagrados, de acordo com o Mithos. Alguns cultos podem ser mantidos com
base na posse do objeto. O objeto em si pode levar pessoas a agirem de
maneira nociva a ordem.

Mesmo missfes puramente técnicas, como encontrar o sinal mais préximo de
uma Mensageira para troca de informacdes sobre equipamento, remédios ou
suprimentos, podem se tornar extremamente complexas e bizarras. Lembre-se
gue os personagens tem as mentes debilitadas, surtos psicoticos e delirios.
Tudo pode acontecer bem no estilo das alucinacdes que ocorrem com 0S
personagens da animacdo A Scanner Darkly (2006).

A busca por um equipamento necessario, ou por alguém capaz de consertar
alguma coisa que os Agentes precisam muito, também pode ser o tema de
uma aventura. Assim como a busca por remédios ou por um médico.



A existencia dos Agentes da Ordem € bem conhecida de alguns cultos, os
personagens podem correr grande perigo sendo perseguidos se descobertos.
Ha um grande 6dio, quase que generalizado, pela tecnologia, e os agentes
costumam fazer uso dela. Suas armas ou dispositivos eletronicos podem
denuncia-los se percebidos.

Aceite JESUS em
sua vidal




