THE

WALMING DEAD

2 ‘ \
T,

¥
‘

1 L
L
i

F;

fp e

r
By )
Al

Y
- @BIEGOCDMELLD : WWW.SONAOPODETIRARUM.COM



AGRADEGIMENTOS E CREDITOS

Aos meus amigos e colaboradores Thiago Croft que construiu as histérias e
revisou muitas coisas; a0 Humberto Siciliano que criou a maioria das fichas e
Daniel Martins; que me ajudou a escrever diversas partes.

A todos os sites - e logicamente seus autores - onde pude buscar as informa-
¢Oes para construir esse livro. A saber:

Canal Fox Brasil (http://www.canalfox.com.br/br/series/the-walking-dead/)
S6 Nao Pode Tirar Um! (http://www.sonaopodeti—rarum.com)

AMC TV http://www.amctv.com/shows/the-walking-dead

Muito Obrigado.

obs: Todas as imagens e cenas encontradas aqui sao retiradas da série The
Walking Dead, da AMC e portanto pertencem aos seus respectivos donos.

NOTAS INIGIAIS

Antes que me xinguem muito no twitter preciso fazer algumas ressalvas. A
salientar:

O material contido nesse livreto é baseado na primeira temporada da série da TV,
Porém também usei imagens das outras temporadas para complementar. Caso o pes-
soal dé um feedback positivo criarei complementos acerca das outras temporadas.

L o : 3 e s < visto!
Tentarei ndo fazer muito spoiler para nao estragar caso alguém nao tenha visto
porém nao hd gemada sem quebrar alguns ovos; tenha a consciéncia de que
preciso discorrer sobre a série para evoluir o material.

Muito (leia-se tudo) do que colocarei é subjetivo, puro “achismo’, entretanto foi
baseado no que foi assistido; ¢ uma obra feita de fa para fa. Caso discorde ou
queira adicionar algo, mande um e-mail para diegomello@sonaopodetirarum.
Aproveite : )
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Esse jogo se passa em um cendrio onde o homem nao é mais a raga
dominante da terra. Agora acuados, os humanos se escondem entre
prédios, lojas e até mesmo lixeiras para tentar sobreviver. E vocé esta
nesse mundo.

Neste complemento escreveremos como poderia ser uma terra onde
os mortos andam e os humanos se fingem de morto para sobreviver.
Nos basearemos na propria série e também em documentérios e es-
tudos - sérios ou ndo - sobre o assunto.

A série ocorre inicialmente nos arredores de Atlanta e apesar de nos
concentrar nessa area, nada lhe impedira de usar em qualquer parte
do mundo. Vamos nos voltar para o comeco da série, porém descre-
veremos diversas fases de um mundo devastado pelos mortos vivos.

Contudo, antes de falarmos sobre as fases faremos um breve,
porém necessario, spoiler da série. Caso deseje pule esta parte.

Spoiler

Como visto na série, ndo é a mordida que estd espalhando a doenca. Ela
apenas acelera e causa a morte certa da pessoa. Pelo que se entende, todo
mundo estd infectado e basta morrer para virar um ‘andarilho”.

Nado hd informagoes de se todo o mundo estd assim ou se é apenas os Esta-
dos Unidos, porém deduziremos que o mundo estd infectado e as ruinas.

Nota-se também que ndo hd informagdes na série de como o virus é trans-
mitido, porém para ter se alastrado dessa forma e sem tempo de reagio
pelas autoridades deve ter sido pelo ar e/ou pela dgua.

Deixaremos o narrador criar sua prépria explicacdo e compartilhar, se
desejar, com seus jogadores.



Fase apropriada para aventuras que comegam antes do apocalipse eclodir. E o
periodo em que o virus esta se espalhando.

Podemos entender que as primeiras apari¢oes dos andarilhos devem ter aconte-
cido ou pelo menos foram notadas de forma relevante em hospitais, necrotérios
e cemitérios. Os mortos entdo comegaram a voltar a vida, pegando de surpresa
e contaminando os que trabalham nestes locais que, por sua vez, também con-
taminaram pessoas que tiveram contato.

Provavelmente o Centro de Controle de Doengas - trabalhando com outros 6rgaos
do governo - tentara bloquear as informagdes, porém com o advento da internet e
celulares com camera dificilmente terdo o controle da situa¢do por muito tempo.




Tal bloqueio tera um efeito reverso e serd a chave para a disseminagao da doen-
¢a: um povo nao informado ndo fard o cabivel para se proteger, sendo entao
vetores promissores.

Personagens que possuirem em seu background uma personalidade mais inves-
tigativa, com mania de “conspiragdo’, etc. vao ser os primeiros a entender a situ-
acao. Eles assistirdo os videos no youtube e achardo estranho varios novos perfis
criados ha pouco tempo, que s6 postaram para chamar os videos de “falso” nos
comentarios; notardo um certo movimento esquisito dos érgaos publicos e até o
excesso de carros pretos com vidros escuros no meio da cidade.

Por outro lado, os jogadores mais cabega-duras vao ser os tltimos a entender do que
se trata. Talvez s6 notem o que esta acontecendo na proxima fase, descrita a seguir.

0 APOCALIPSE AGORA

Passaram-se alguns dias e o mundo esta controlado pelos andarilhos. Como es-
tamos falando primordialmente dos Estados Unidos, ja nao podemos contar
mais com o abastecimento de agua nem luz, pois a maior parte da energia do
pais é proveniente de derivados do petroleo e, se ndo existir ninguém para rea-
bastecer, ela ira parar em cerca de dias, talvez horas. Locais com hidroelétricas
irdo resistir por mais tempo, porém, ndo passara de semanas. Até mesmo a en-
ergia edlica precisa de manuten¢ao com um certo tempo.

Sem energia, alimentos perecerao e pragas de insetos ou roedores irdo infestar
casas e mercados. Animais famintos como cées irao atacar pessoas na rua; em
areas proximas de florestas, sem a energia elétrica e pessoas para afasta-los, ur-
sos, lobos e outros animais selvagens invadirao residéncias e ruas das cidades.




Se 0 jogo ocorrer em cidades rurais e pequenas, a chance de sobreviver devera
ser maior. Por qué? Simples: Se analisarmos apenas a cidade de Atlanta, que é a
area inicial da série, saberemos que existem 5 milhdes de habitantes atualmente.
Se formos otimistas e acreditar que 10% da populagdo sobreviveu ao cataclismo,
existirdo na cidade 4 milhdes e meio de mortos-vivos atras dos jogadores. Ou
seja: narrador tem entdo o livre arbitrio para criar enormes ondas de andarilhos.

03 MESES QUE VIERAM DEPOIS

Alguns meses ap6s o apocalipse, por mais seguro que seja seu abrigo, sobreviver
passa a ser um verdadeiro desafio. A maior parte da comida ja esta estragada,
remédios comecam a perder validade e é preciso se aventurar cada vez mais nos
centros das cidades em busca de mantimentos.

Nesse ponto ja é possivel notar também uma grande mudanc¢a no humor e con-
ceitos dos seres humanos. Alguns c6digos morais simplesmente deixam de ex-
istir e os homens passam a ser um risco tdo grande quanto qualquer andarilho.
Nao é dificil ver pessoas se matando por roupas, comida ou até mesmo para co-
merem umas as outras.

UM ANO NO INFERNO

Essa parte ndo esta na série, contudo nortearemos apenas para aqueles que dese-
jam comegar sua partida ap6s os primeiros meses de caos.

Em um mundo dominado pro zumbis, cada hora vivo é lutada, portanto um ano
de luta é¢ uma eternidade em guerra, porém as coisas tendem a melhorar. Ou néo.

E provével que as poucas pessoas que sobreviveram estejam reunidas em grupos,
onde as leis e costumes ja estejam se reconstruindo. Pequenas barreiras, planta-
goes e coisas do tipo agora facilitam a vida em comunidade, onde um habitante
se preocupa em ajudar o outro. Entretanto comegam a existir a segregagdes com
novas pessoas no banco. Agora todos possuem experiéncia suficiente para saber
que poucos humanos sobreviveram sem terem que fazer sacrificios, inclusive hu-
manos, portanto novas pessoas serao uma ameaga ao grupo ja estabelecido.

A nova “economia’ se forma através do escambo; existem algumas ocorrer interagdes
entre alguns desses pequenos grupos, afim de barganhar e trocar mantimentos, armas e
0 que quer que seja, de acordo com as necessidades de cada um.

Os grupos também terdo que se preocupar com as gangues nas estradas, com a desconfi-
anga em excesso e as conspirac¢oes dentro de suas proprias comunidades.







Assistente de xerife em King County até que ferido em
servico, entra em coma e acorda sozinho em um hospital
com o mundo ja em apocalipse. Mesmo sem nogao
nenhuma do que aconteceu com o mundo, decide
encontrar sua esposa e filho. E um homem honrado,
cheio de c6digos de conduta e bom lider. E casado com
Lori Grimes, pai de Carl Grimes e amigo de Shane Walsh.
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DARYL DIXON

Daryl é o bad boy queridinho da série. Tem alta
capacidade com bestas, armas de fogo, armas brancas,
interrogagoes e em rastrear. Ou seja: ele é tudo que um
grupo precisa para sobreviver a um ataque de
mortos-vivos. Porém nada é 100% bom e Daryl nao é
diferente: ele é racista, nervoso, complicado, etc. E irméo
mais novo de Merle, que alids é mais barra pesada que
ele, e que Daryl idolatra.
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GLENN

Destemido, agil e de bom coracao, é quem salva Rick
de virar comida de morto vivo quando o xerife vai até
Atlanta procurar sua familia. Era entregador de pizza e

conhece as manhas e atalhos das ruas, portanto é
sempre escalado (e explorado) para procurar provisées
nas cidades. Tem um carinho especial por Dale, que o
ensina a viver e a sobreviver nesse novo mundo.

Nome: Glenn
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Nesse capitulo apresentaremos trés fichas basicas de mortos-vivos para vocé
usar em sua ficha.

O primeiro caso, os andarilhos frageis, sdo todos os andarilhos que possuem
menor resisténcia: zumbis ja apodrecidos ou com partes faltando; zumbis
criangas ou até mesmo presos; o segundo tipo ¢ usado no caso de mortos que
comegaram o estagio de putrefagdo mas que ainda dao certo trabalho; ja os
mortos fortes sdo os mais robustos, os que acabaram de se tornarem andarilhos
e portanto sdo mais rapidos e mais dificeis de se eliminar.

Nas aventuras que estao no pré-apocalipse, use mais o tipo mais forte, ja que
ndo houve tempo para putrefacio e existe alimento de sobra.

Em jogos de periodos mais avangados, balanceie entre os tipos medios e fra-
cos, colocando poucos zumbis do dltimo tipo.

Em campanhas onde ja se decorreram anos, use em sua maioria 0s mortos com menor
resisténcia, depois os medianos e apenas em raros casos os zumbis fortes. Neste caso os
personagens mais experientes até saberdo que o ataque foi recente e que onde tem
um ser humano podera haver outros, ou até mesmo uma comunidade inteira.
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Neste capitulo daremos algumas ideias para suas aventuras. Tenha em mente
que a proposta é dar uma base para sua aventura/campanha. Mude tudo que
achar desnecessario ou discordar. A saber:

CAOS DEBARIXO DA TERRA

O que seria “melhor” do que uma aventura com andarilhos onde o espago
tisico s te sabota? O que vocé faria se o apocalipse zumbi se iniciasse e vocé
estivesse dentro do metrd, sem saber se la fora as coisas estdo piores do que

aqui? E nesse cenario que comegaremos a primeira ideia de aventura.

Os personagens encontram-se em meio a um evento corriqueiro - se loco-
mover num transporte publico subterraneo - onde milhares de outras pessoas
fazem o mesmo.

Primeira Cena

Essa cena deve ser utilizada para interagdo dos personagens e apresenta¢do
do cendrio. Use e abuse de npcs: use irmaos, chefes, namoradas, amigos, etc.
Enquanto narrar essa cena, tente fixar o elo entre o npc e seus amigos ou fa-
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miliares. Eles serdo “4ncoras” para os jogadores ou até mesmo
aqueles que irdo salva-los quando a coisa engrossar.

Segunda Cena

A segunda cena se inicia com o primeiro ataque zumbi que
vird instantes depois do trem que vocé estiver parar de fun-
cionar. O narrador pode usar sua criatividade para apresentar
o primeiro ataque: Ele vem do subterraneo? De um duto de
ventilagdo? Alguém que estava tossindo muito salta em cima
de alguém? Mostre aos jogadores que agora as coisas ficaram
sérias.

Terceira Cena

A velocidade para o acontecimento dessa cena vai depender
do modus operandi dos jogadores. Caso eles queiram limpar
0 vagao, a terceira cena vai demorar mais para acontecer. Caso
decidam ir embora do trem, ela acontecera mais rapido.

Nesta terceira cena os jogadores encontrardo uma horda de
mortos-vivos vindo da proxima estagdo de encontro com eles.
Aconselhamos que tal cena ocorra quando decidirem ir em-
bora, mas nada impede de ocorrer enquanto eles estao ainda
nos vagoes.

Deixe claro que sdo inimeros mortos vivos e mesmo que
exista alguém armado nao haverd balas o suficiente; outra
situa¢do é que se ninguém possuir uma lanterna, a descoberta
dessa horda poderd acontecer da pior forma possivel: com
baixa visibilidade (ou nula), os personagens podem sé notar
de fato o que esta acontecendo quando o(s) npc(s) que estao
com vocés forem atacados.

Eles terao entdo provavelmente 3 opgdes:

a) ir contra a maré de andarilhos: Praticamente suicidio, pro-
vavelmente havera uma chacina de jogadores. Deixe enten-
derem que essa op¢ao é maluquice.

b) voltar para o trem: Nesta op¢ao os jogadores se verao en-




curralados; algum npc com mais pinta de sobrevivente
tentara convencer que alguém precisara ficar de “boi
de piranha” - ou seja, se sacrificar - para que o resto

do grupo viva. Ele vai aconselhar os personagens mais
lentos, como os feridos ou ancides.

c) Tentar caminhar para o outro lado: Nesse caso
mostre menos mortos vivos para se enfrentar. Contudo
implante na cabega dos seus jogadores a seguinte ideia:
E se 14 fora estiver pior?

Quarta Cena:

A quarta cena s6 tera inicio quando os jogadores se
estiverem longe do perigo imediato e conseguirem al-
guns momentos de félego, pois entdo um perigo ainda
maior os assolara. Como neste caso comida ainda nao
€ escassa nas casas, crie alguma situagdo onde ficar no
refiigio ndo é uma opgao: Esse acontecimento pode ser
explosao/incéndio, inundamento, acidente ou mesmo o
exercito fazendo a “limpa” na cidade.

0 SOGORRO

A cidade ( estado/parte do mundo/o mundo todo...)
estd um caos. Ja nao existe comunica¢do em rede, ape-
nas poucas emissoes em radio, pois a energia ¢ escassa.
Alimentos agora estao dificeis de se conseguir e a agua
encontra-se poluida e com risco de contaminagao.
Zumbis estao por toda a parte, ndo existe local seguro.

Primeira Cena

A primeira cena serd a apresenta¢do do cenario caético
para os jogadores, porém o narrador liberara a informa-
¢do conforme for achando necessario. O grupo provavel-
mente ja se conhece e andam em conjunto para aumen-
tar suas chances de sobrevivéncia. Deixe entender que




eles ja possuem bastante intimidade, unido, contudo sofrem por um
companheiro recentemente perdido.

Segunda Cena

O jogo ja estara rolando, pois ele vai realmente “comegar” quando
uma mensagem chega com um pedido de socorro de um ponto a
alguns quilometros dali. E segue com a preparacdo (ou discussao)
para o resgate. O pedido tem que ser inegavel: sera de um com-
panheiro de grupo ou até mesmo da familia de um dos jogadores.

Terceira Cena

Essa cena s0 tera inicio caso decidam atender ao pedido. O per-
curso em si é perigoso - podendo ser facil ou mais dificil - de-
pendendo da quantidade de recursos que os personagens tiverem
acesso: armamento, veiculos, suprimentos em geral.

Quarta Cena

Tem inicio logo que chegarem ao local, que devera ser afastado de
centro urbano, seja uma cabana préxima a um lago, num reduto
nas montanhas ou qualquer coisa afastado o suficiente.

Eles chegarao neste local “paradisiaco” e o mais estranho é nao
haver criatura nenhuma nos arredores. O apice da cronica se dara
quando descobrirem que o pedido de resgate ¢é falso e forem em-
boscados por um grupo rival que visa roubar seus equipamentos/
armamentos/suprimentos.

A aventura entdo tera algumas opgoes:

a) A verdade: O grupo descobrira a verdade antes de serem em-
boscados e agora terdo de fugir do grupo que os caga;

b) O cerco: Os jogadores conseguem encontrar um refigio mas
entdo estdo cercados. A inica opgdo nesse caso é acabar com a

ameaga para poderem fugir.

c) A fuga: Ja aprisionados, agora eles terdo de fugir do acampa-
mento dos inimigos. Haverao outros npcs de outros grupos que
cairam no mesmo truque - inclusive seu amigo - que foi usado




para atrai-los até ali. O grupo entdo tera que lidar também com tal traicdo: ele teve
que fazer isso para sobreviver ou esta disfarcado? Sera que ele nao podia ter men-
tido?

A GURA

Primeira Cena
A primeira cena inicia-se com rumores de uma vacina que acabara com o apocal-
ipse zumbi. Um estrangeiro a reproduziu e alega sucesso em regressao ao efeito.

Segunda Cena
A segunda cena s6 se iniciard caso decidam ir atras desta vacina, que estd em

alguma cidade distante, ou até mesmo outro pais. O narrador decide
os riscos da viagem até 14 e quais os meios possiveis.

Terceira Cena

A terceira cena comega quando os personagens chegarem até o local onde
se encontra a vacina, mas surpreendem-se ao serem eles parte de uma
experiéncia. O cientista, na verdade, queria testar um soro para com-
bater os zumbis, contudo estava ja sem cobaias o suficiente. Note que o
cientista ndo pode estar agindo sozinho: ele precisa de uma comunidade
que o ajuda a maquiar a situagao para atrair forasteiros como cobaias. A
comunidade ndo se acha ma, ela acredita que os fins justificam os meios e
que muitos dos amigos podem ser ressuscitados.

Quarta

Nesta cena os jogadores vao descobrir que o cientista na verdade ja desis-
tiu faz tempo de achar uma cura. Ele na verdade sustenta a situacao pois
s assim ele continuara tendo o controle total da comunidade - isso inclui
todo o tipo de crime possivel - e também para alimentar seu sadismo.

Os jogadores terdo trés possiveis opgoes:

a) Acordar a comunidade: Para fugir da comunidade o grupo tentara
mostrar a verdade para a comunidade. Pode ser alguma situagao sinistra
onde apenas o doutor poderia ter feito;

b) A fuga: Vendo que ndo tem outras opgdes e que o doutor “cegou” a
comunidade, a inica op¢ao é fugir.

c) Correr e bater: Os jogadores fogem, mas perderam muita coisa vindo ali
e agora possuem sede de vinganga. Eles tentarao destruir tal comunidade.

Com essas trés aventuras vocé e seu grupo ja podem comegar a estourar
alguns miolos por ai. Esperamos que tenham gostado do material e que
ele seja 1til em sua mesa de jogo.

Duvidas, sugestdes, reclamagoes fale conosco no contato@sonaopodeti-
rarum.com, no twitter @sonaopodetirarl ou na nossa fanpage https://
www.facebook.com/sonaopodetirarum




