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Introducio
O que ¢ um Livro-Jogo?

Um livro-jogo ¢ uma obra literdria que te convida a ser o heroi da histéria. Vocé testara
pessoalmente que toda acao tem uma reagao, e suas decisdes vao definir o rumo da
histéria dentre as diversas possibilidades de caminhos e finais. Cada partida € unica!

Este livro-jogo, inspirado nos grandes cléssicos e aventuras de RPG, pretende levar o
leitor a um desafio de tirar o folego em uma Sao Paulo a beira do apocalipse. Seja
esperto, gentil, desconfiado. Use sua inteligéncia, seja envolvido pela historia. Cada
acdo conta! Com varias rotas diferentes disponiveis, o jogador traga seu proprio destino
ao optar pelas alternativas com as quais ele se identifica. E assim como na vida real,
vocé pode ter sorte ou azar. Embarque nesta aventura aterrorizante de exploragao e luta
pela sobrevivéncia, enquanto, claro, se diverte bastante no caminho.

E para isso, basta ler e fazer suas escolhas. A grande dificuldade deste jogo 100%
interativo € resolver seus conflitos internos na hora de tomar decisoes. Além disso, o
jogador pode coletar itens, definir o seu futuro com a ficha de sorte/ azar e decide,
indiretamente, o desafio que seu personagem vai enfrentar na apocaliptica cidade de Sao
Paulo. E por trazer cenarios conhecidos da cidade, a imersado ¢ ainda maior.

O final depende de vocé. Toda a historia € uma narrativa personalizada baseada nas suas
escolhas, decisdes, sorte e habilidade. Colete a maior quantidade de itens, faga a maior
parte das interacdes, reze pela sua sorte e quem sabe vocé sera capaz de fazer 100% da
aventura, baseado na nossa ficha de progresso. Caso o final ndo te agrade ou vocé acabe
sendo morto por um zumbi, vocé pode retomar de onde parou e seguir por outros
caminhos.

Outro recurso que o jogador pode utilizar para se sentir ainda mais inserido na historia ¢
a nossa plataforma multimidia. Por meio dos QR Codes presentes ao longo do livro, o
jogador pode ouvir os sons da historia, encontrar pistas, desvendar mistérios, assistir a
cenas, ver imagens exclusivas e até mesmo levar alguns sustos.



As regras sao simples!

\

Para que a experiéncia seja completa, siga apenas um caminho até o final e resista a
tentagdo de ler as outras solucdes para o mesmo problema. Quando vocé acabar, vocé
sempre pode tentar novamente por outros caminhos.

Caso ndo possua dados no momento, ndo esquente a cabega, porque o livro traz dados
impressos para que voce possa folhear as paginas e assim, sortear os numeros. O jogo
oferece uma ficha impressa e uma destacavel, mas vocé pode anotar onde achar melhor.

Em determinados momentos, o jogo pede para que vocé teste a sua sorte. Para isso,
voce precisa:

Definir a sua sorte

Para definir sua sorte, vocé deve rolar quatro dados de seis lados. Ignore o menor
resultado e some os trés resultados restantes. Apos a soma, basta dividir o resultado por
trés. Assim, vocé tera a média dos trés maiores resultados.

Por exemplo: Apos rolar quatro dados, vocé obtém os nimeros 4, 5, 3 e 2. Descarte o
menor resultado (2) e vao restar os numeros 4, 5 ¢ 3. Some e o resultado serd 12.
Divida por trés e o resultado seré 4. Este (4) € o seu fator de sorte.

Seu fator de sorte pode mudar durante o jogo, ficando maior ou menor do que o inicial,
o que inclui a possibilidade de vocé alcangar uma “sorte” negativa.

Testando sua sorte

Em determinado momento, vocé precisard testar a sua sorte. Todo teste tem a sua
dificuldade, de forma que o jogo pedird para que vocé faca um teste de sorte com
dificuldade X. Sendo X o niimero minimo necessario para ser sortudo. Para saber se
voce foi sortudo ou ndo, vocé deve jogar dois dados e somar com seu fator de sorte. De
modo que o minimo de dificuldade exigida seja 3 e o maior 18.

Se o resultado for igual ou maior que o nivel de dificuldade, vocé foi sortudo. Se o
resultado for menor que o nivel de dificuldade, vocé foi azarado.

Por exemplo: Vocé se depara com um teste de sorte dificuldade 10. Seu fator de sorte,
como mostrado anteriormente, € 4. Vocé tira 5 € 3 nos dados. Somando com seu fator
de sorte, resulta em um total de 12. Vocé foi sortudo!

Dessa forma, quanto maior for seu fator de sorte, maior a chance de vocé ser sortudo.

Itens

O jogo conta com varios itens. Vocé ja inicia o livro-jogo com alguns desses itens, e vai
encontrar ¢ perder outros desses pelo caminho. Nem todos os itens sdo uteis para o



caminho escolhido, e nem todos sdo dispensaveis. Voc€ precisa anotar em sua ficha os
itens que encontrar e eliminar da sua ficha os que perder, gastar ou usar.

Importante: vocé s6 pode usar um item quando a historia oferecer a opcao de uso. E
vocé nao pode adicionar objetos como itens sem que 0 jogo permita.

Pode acontecer de vocé se perder em relagdo a pagina que se encontra. Por isso, talvez
vocé precise de um marca-paginas.

Extras

O livro-jogo também possui uma vasta gama de interatividade, com diversas ilustragdes
para se situar ainda mais na historia, além dos QR Codes, que te levam para 4udios e
videos de momentos que se passam durante o livro-jogo, e dao acesso exclusivo a uma
playlist exclusiva.

Diversas informag¢des complementares para somar a sua experiéncia estardo disponiveis
no site. Promovendo, assim, uma experiéncia multimidia completa.

O inicio do jogo ¢ no capitulo 13. Corra para 14 e boa sorte!



Introducio — 13

Voceé desperta ainda carregando o cansago. Apesar de sentir que dormiu bastante, ainda
se sente meio pesado.

Por alguns momentos, vocé fica perdido e tenta lembrar onde estd, até que a ansiedade
te responde com um soco no estdmago.

Olhando ao redor, vocé lembra que estd em um hotel, em Sao Paulo, para participar da
maior convengdo de cultura pop do pais. E ndo fard isso sozinho, ja que um amigo de
longa data também esta na cidade para participar do evento. Por isso, vocés decidem se
encontrar bem cedo, porque, no dia seguinte ao término do evento, seu amigo partira
logo pela manha.

Empolgado, vocé acorda e especula as maravilhas que te aguardam naquele dia, mas
logo o desespero bate ao ver o horario: vocé estd muito atrasado! E para piorar, seu
celular esta sem sinal, tanto de wi-fi do hotel quanto de sua propria operadora.

Vocé até pensa em reiniciar o aparelho, mas sente o tempo passando cada vez mais
rapido e vocé precisa correr. No celular também consta a ultima mensagem que seu
amigo te enviou. Um audio dizendo: “ei, cadé vocé€? eu ndao vou embora. To te
esperando, vem logo pra cd, cara. Eu t6 no Jabaquara, no mesmo lugar que a gente
combinou. Parece que aqui esta seguro, tem uma movimentacao grande de policiais por
aqui!”.

Acesse este QR-CODE com o seu
celular para ouvir o audio.




Sem tempo de organizar direito a mochila, vocé€ apenas checa se tem tudo o que precisa
e observa os itens que constam l4:



* 1 Chaveiro-lanterna;
* 1 Barra de Cereal;

* 1 Ingresso do Evento;
* 1 Mapa da Cidade;

* 1 Garrafa D'agua.

(Anote estes itens na sua lista de itens)

Vocé aperta o botdo do elevador inimeras vezes, mas nao obtém sucesso. Entdo decide
descer a escadaria até o sagudo. No caminho, vocé estranha que ndo ha nenhum barulho,
seja de conversa ou de pessoas realizando suas atividades matinais... Pelo contrério,
prevalece o siléncio.

J& no sagudo, a cena que vocé encontra ¢, no minimo, esquisita: o lobby do hotel esta
completamente vazio e, sobre o balcdo, onde a recepcionista deveria estar, ha apenas o
bilhete: “Voltamos em breve”.

A noticia na televisao atras de vocé chama sua atengao. Vocé se vira para a tela e assiste
ao jornal, que informa:

“Uma nova doenga foi descoberta nesta manha. Os infectados estdo tendo alucinagdes e
comportamentos fora do normal. O exército j& foi acionado para tentar conter o panico
nas ruas. Milhares de pessoas foram infectadas e a recomendagdo da OMS ¢ para que
todos fiquem em casa”.

Acesse este QR-CODE comoseu  [ElziR[E]
celular para ver o video. -

(N&o disponivel nesta versao de demonstragao) E

Com as noticias girando em sua mente, vocé sente que precisa sair do hotel para respirar
melhor e tentar entender o que estd acontecendo, além de encontrar seu amigo para ver
se esta tudo bem.

Ao passar pela porta do hotel, vocé caminha até a esquina com um leve sentimento de
que algo esta errado. Depois de segundos de reflexdao, vocé nota que nao ha pessoas na
rua, e o comércio ainda ndo abriu! Vocé se assusta com o barulho da porta do hotel se
fechando em suas costas. Vocé até tenta voltar, mas a tranca digital sé abre por dentro.
O dia esta estranho, nublado, e nada parece funcionar.

Vocé até pensa em checar seu celular para ver se a hora estava certa, e chega a se
perguntar se estd mesmo acordado.



Entdo, com o hotel fechado, seu objetivo se forma. Vocé decide procurar seu amigo e

r

buscar ajuda. Seu primeiro objetivo ¢ o de ir at¢ o metrd para chegar ao centro de
convengdes, no Jabaquara, o local que seu amigo citou.

Porém, ao se aproximar da estacdo Trianon, vocé nota uma atmosfera sombria pairando
sobre as ruas, bem diferente do que estava esperando. A estagdo esta praticamente vazia.
Nao ha ninguém na rua e quase ndo ha carros.

Ao descer a escadaria do metrd, vocé vé que nenhuma das lojas foi aberta e as luzes de
emergeéncia estdo acesas. Nem as catracas estdo funcionando. E irmao, se a empresa ndo
esta te cobrando passagem, sem duvidas, ha alguma coisa muito estranha acontecendo.

Diante deste cenario, vocé se depara com a primeira escolha.

Agora € contigo!

Vocé pode optar por pular as catracas e descer até a plataforma. Para isto, va para 50.

Ou voce pode sair do metrd para tentar um caminho a pé. Vd para 49.

14

Ele nota o ferimento em sua perna e se oferece para te ajudar. Takumi pega alguns
produtos da prateleira, limpa seu machucado e coloca um esparadrapo.

(Ganhe 1 de sorte)

Va para 42.

15

Parece que sua atitude o tranquilizou. Logo, o homem se alivia e se aproxima
calmamente. Seu rosto ¢ asiatico e ele aparenta ter cerca de quarenta anos. O homem
pergunta se esta tudo bem com voce.

Vocé pode ser rude e questiond-lo a respeito da arma que ele te apontou. Vi para 28

Vocé pode responder normalmente e contar sua historia. Va para 31



16

Vocé, ainda assustado pelo barulho, repara em um trem mais a frente. Ele estd apenas
com o ultimo vagdo na plataforma, todo o restante estd dentro do tunel, bloqueando a
passagem.

Dentro do vagao, as luzes piscam de maneira desconexa, parecendo estar pifadas.

Va para 42

17

Vocé se da conta de que ndo ¢ nada além de um pobre cachorro. Ele estd escorado na
parede do tinel, bem assustado e com um olhar de suplica. O cachorro deseja algo.
Além disso, vocé nota que uma de suas patas traseiras esta erguida e encharcada de
sangue.

Vocé pode tentar alimentar o cachorro com sua barra de cereal. Para isto, va para 39
Vocé pode ignorar o cachorro e seguir seu caminho. Vi para 22

Vocé pode se aproximar com calma do animal. Va para 52



.




18

Movido pelo desespero, vocé pisa com for¢a no rato, esmagando o cranio do animal.
Vocé, provavelmente, ndo teria essa acdo, se ndo presenciasse aquela cena aterrorizante.

Va para 32

19

Vocé chuta o animal, que cai escada abaixo. Por um instante, ele fica imével, mas logo
se levanta com dificuldade. Ele parece ter ossos quebrados, mas mesmo assim persiste
em subir a escada. Como o rato ndo te alcangou, vocé decide seguir seu caminho.

Va para 32

20

Vocé acaba tropecando e indo ao chdo. No solo, vocé observa o cachorro seguir em
disparada para além da estagdo Brigadeiro.

Va para 42

21

Apds caminhar por um longo periodo em meio ao breu, vocé se assusta com um
barulho. Ele esta muito proximo para ndo ser notado.

Com o canto de olho, vocé consegue reparar em dois olhos a meia altura. Vd para 17

22
Voce segue tranquilamente, abandonando o animal, sem nenhum peso na consciéncia.

Va para 27

23

Ele pula em sua perna e vocé sente o peso. Numa acdo de reflexo, vocé acaba
balancando sua perna e colide contra o chdo com o animal. Ele para de te atacar e vocé
consegue levantar.

Va para 32

24



Agachando perto do corpo, vocé tem um enorme calafrio, além de sentir um cheiro
insuportavel. Vocé nota um rato cruzando e pulando para a linha do trem. De volta ao
cadaver, vocé percebe que ele ainda estd quente, indicando que ele esta morto ha pouco
tempo. Com os devidos cuidados, vocé abre o bolso superior direito da jaqueta do
defunto, onde vocé imaginou ter algo. L4, vocé encontra um maco de cigarros usado.

Vocé pode optar por leva-lo com vocé.
(Para isto, adicione o0 maco de cigarros a sua lista de itens)
Ou, se preferir, pode apenas o ignorar.

Va para 34

25

Vocé chega a uma grande farmacia de esquina. Infelizmente, em eventos como
protestos e apagodes, ¢ comum que lojas como essas sejam saqueadas. Voc€ passa suas
pernas pelo vidro e observa prateleiras derrubadas, além de vérios medicamentos e
produtos espalhados pelo chdo. Boa parte do que esta ali ndo da para ser aproveitado,
mas uma garrafa com alcool liquido te chama atencao.

(Vocé pode optar por pegar o alcool, incluindo-o em sua lista de itens)

ou continuar sua averiguacao, indo para 48

26

Voceé aperta o botdo de seu chaveiro-lanterna. Ele falha algumas vezes e demora para
esquentar, até acender de vez. Nao ¢ a iluminagdo mais perfeita do mundo, mas ¢ o
suficiente para permitir enxergar alguns metros a sua frente. Conforme vocé avanga, vai
reparando que existe uma movimentacdo a frente. Ela ainda esta longe o suficiente para
que vocé ndo veja com clareza do que se trata.

Vocé pode optar por voltar a estacdo e refazer todo o caminho a pé. Vd para 49

Ou vocé pode continuar. Va para 17

27

Ao abandonar o animal, vocé segue pelo caminho escuro, mas acaba tropegando em
algo no chdo que ndo consegue identificar. Na queda, vocé bate a cabeca e fica
inconsciente por alguns instantes.

Va para 47

28



Voce se exalta dizendo que o que ele fez ¢ totalmente errado e perigoso, mas ele ndo
parece se intimidar com isso.

O homem te interrompe, diz que voc€ provavelmente ndo sabe o que estd acontecendo e
te entrega um folheto escrito: “manual de sobrevivéncia”.

Na sequéncia, ele se apresenta como Takumi e diz que estava de passagem para buscar
alguns remédios, mas ja esta de saida. Ele te deseja sorte e da as costas.

Va para 42

(Acrescente manual de sobrevivéncia - caso niao possua)






29

Vocé passa seu olhar pela plataforma, procurando qualquer pista do que possa ter
acontecido. Com os olhos cerrados, vocé identifica pés erguidos verticalmente, como se
existisse um corpo inerte atrds da coluna. Curioso, vocé se aproxima para analisar e
entdo se depara com um cadaver. O corpo ¢ de um rapaz de meia idade com metade do
rosto destrocado e com os miolos espalhados pelo chdo. Enquanto vocé analisa aquela
cena horrenda, vocé nota que algo se destaca no bolso do cadaver.

Vocé pode optar por revistar o morto. Va para 24

Vocé pode simplesmente abandonar o corpo e voltar para a escada da estagdo. Vd para
34

30

Vocé se aproxima e v€é um bar que provavelmente foi arrombado, devido ao tamanho do
estrago feito na porta. L4 dentro, vocé vé dois homens barbudos, usando jaquetas de
couro, com aparéncia de cinquenta anos, acompanhados de uma mulher com traje e
idade parecida. Os trés estdo bebendo como se ndo houvesse amanha.

Até que um deles se assusta com sua presenga e, com voz firme e potente, ordena que
voceé pare.

Va para 42

31

Vocé conta que ainda ndo compreende muito bem o que esta acontecendo. Ele logo se
apresenta como Takumi, diz que trabalha como enfermeiro e que esta ali de passagem,
para buscar remédios e leva-los para seu abrigo.

Ele também te entrega um folheto escrito: “manual de sobrevivéncia” que diz ter
recebido de outra pessoa mais cedo. Antes de partir, Takumi pergunta se pode ajudar
com mais alguma coisa.

Se vocé tiver algum sofrido algum ferimento até aqui, vd para 14
Se ndo tiver nada, vd para 42

(Acrescente manual de sobrevivéncia - caso niao possua)

32

Vocé se vé de pé, diante da gigantesca Avenida Paulista, embaixo do prédio da Fiesp.
Vocé decide descer a pé no sentido Paraiso e, enquanto avanga, nota as decoragdes de



natal espalhadas, algumas caidas no chado e outras destrocadas. No meio destas vocé vé
a vidraca de uma farmacia totalmente avariada.

Vocé pode entrar para averiguar. Vd para 25

Ou siga seu caminho a pé. Vi para 35

Acesse este QR-CODE com o seu Eji..,_
celular para ver o mapa. .I_ ]

(Nao disponivel nesta versao de demonstracao) E

33

Vocé segue caminhando até que, de longe, observa duas criancas proximas a porta. Elas
parecem ter entre oito e dez anos de idade, e se vestem com roupas simples. As criancas
estao pichando a parede e se divertindo.

Elas tomam um susto com sua presenca ali, mas logo o menino mais velho tranquiliza o
outro, dizendo que estd tudo bem e que ndo ¢ um zumbi.

Eles perguntam se vocé tem alguma comida.
Se vocé tiver uma barra de cereal, vd para 38

Se vocé nao tiver ou nao quiser repartir, vd para 46

34

Ciente de que ndo havera nenhum trem por ali, vocé retorna para a escada. La, vocé
escuta um barulho vindo do tunel, no sentido Vila Prudente. O som é bem baixo e
parece se esvair aos poucos. Porém, pode ser a primeira esperanga de contato humano
que vocé terd neste dia.

Se quiser ignorar e sair da estacdo, vd para 49

Se optar por pular aos trilhos e seguir o caminho do som, no sentido da Vila Prudente,
vad para 41

35

Vocé caminha, quando ¢ surpreendido por um zumbi que vem em sua dire¢do. Ele tem
sangue por todo o rosto e parece um morador de rua. Porém, os movimentos do
morto-vivo sdo mais lentos do que os seus. Por isso vocé consegue sair de seu caminho
e tomar uma boa distancia. Va para 37



36

O cachorro estd muito machucado e sua aceleragdo nao ajudou. Ele desaba no chio e te
lanca um ultimo olhar de suplica. Porém, ele perde as forgas e a respiracao cessa. Vocé
caminha até o corpo inerte do cachorro e retira a sua coleira de identificacao.

Nela, vocé 1€: “Boris — O melhor amigo do homem”.
Va para 16

(Adicione a Coleira de Identificacdo na sua lista de itens.)

37

Seu coracdo estd acelerado e vocé se depara com uma grande porta de metal
escancarada. Vocé decide sair da rua e cortar caminho pela galeria.

Va para 51

38

Eles agradecem inumeras vezes e, felizes, repartem em dois a barra de cereal. Um deles
comeca a contar que eles sdo garotos de rua e acharam a lata de spray jogada, entdo
decidiram pichar tudo o que encontrassem pela frente. Vocé observa que, apesar dos
tracados irregulares, eles possuem algum talento nessa arte e, em outras condigdes,
poderiam aprimorar € muito essas pichagdes.

Contente pela boa agdo realizada, vocé da as costas, mas um deles grita. Voc€, sem
reagdo, observa a cena: um zumbi estd com a mao em sua canela. Diferente dos outros,
ele ndo possui pernas e se movimenta arrastando as visceras no chao. Vocé olha a farda
e percebe que aquele morto-vivo era um policial.

Va para 42

Remova a Barra de Cereal de seus itens

39

Vocé abre a embalagem da barra de cereal e entrega para o pobre cdo. Ele se aproxima e
devora com duas bocadas. Isso cria confianga entre vocés. Porém, vocés escutam um
estrondo vindo pelas costas, onde antes foi seu ponto de origem. O cachorro, mesmo
mancando, parte em disparada, correndo no sentido Vila Prudente.

Seu instinto te faz seguir o animal. Vd para 44

Remova Barra de Cereal



40

Vocé comeca a correr em disparado do animal, abandonando a estacdo de metrd. Mas,
ao olhar para trés, vocé acaba colidindo contra um poste. Na queda, ele se aproxima.

Faca um teste de sorte. Dificuldade 7.
Se for sortudo, vd para 23

Se for azarado, vd para 43

41

Vocé caminha pelo trilho com certa dificuldade, devido a pouca luz que parece diminuir

a cada passo, a ponto de voc€ ndo conseguir enxergar a luz no fim do tinel. Uma
iluminacao cairia bem agora.

Se vocé tiver uma lanterna, vd para 26

Se vocé nao tiver uma lanterna, va para 21






42

Esta foi uma versao de demonstragdo do livro-jogo. Se vocé ficou curioso e quer saber o
destino de seu personagem, ndo deixe de apoiar esta campanha no Catarse. Siga as redes
sociais do estidio criativo GGAC para ficar por dentro das novidades. Muito obrigado
por jogar!

Em breve, vocé podera ter a versido completa em suas maos.

43

Sem que vocé tenha reacdo, ele sobe por sua perna e comega a rasgar suas vestes, na
tentativa de alcancar sua pele com a boca. Ele chega a causar um leve ferimento, mas,
na dor e no desespero, seu reflexo te faz arremessar ele para longe, de forma que o meio
zumbi se choca contra a parede e cai morto no chido. Vocé ndo entende bem o que
aconteceu, mas nao se sente seguro para permanecer ali.

O ferimento comega a incomodar de leve. (Perca 1 de sorte)

Va para 32

44
Apo0s correrem por alguns minutos, voc€s avistam a estacao Brigadeiro a frente.
Vocé esta correndo no escuro e desnorteado.
(Faca um teste de sorte. Dificuldade 10)
Se for sortudo, vd para 36

Se for azarado, vd para 20

45

Na escuriddo e no siléncio da estagdo, vocé ja passa a aceitar que o metrd ndo estd
funcionando. Vocé se distrai por alguns instantes, pensando no que fazer e em qual
estratégia seguir, porém logo se assusta com uma movimentagdo ligeira em seus pés.
Um rato enorme passa por suas pernas ¢ mergulha na plataforma, indo para linha do
trem.

No meio da confusdo, vocé acaba se desequilibrando e deixa sua mochila cair nos
trilhos. Sabendo que todo o seu dinheiro e seus documentos estdo ali, voc€ se vé
obrigado a descer até a linha do trem para resgatar a mochila.

Vocé desce com facilidade e coloca a mochila de novo nas costas, quando ouve um
barulho vindo do fundo do tinel no sentido Vila Prudente.

Pode ser a primeira esperanca de contato humano que vocé tera neste dia.



Vocé pode optar por sair da estagdo, indo para 49

Ou seguir seu caminho pelo trilho, sentido Vila Prudente, indo para 34

46

Eles falam que ndo tem problema. Vocé se despede e sai novamente para a vazia
Avenida Paulista.

Antes que vocé se dé conta, eles vém ao seu encalco, gritando: “Corre! Corre!”.

Va para 42

47

Quando sua consciéncia retoma, vocé nota que alguns minutos se passaram. Sua cabega
doi e vocé ndo se sente totalmente integro. Voc€ ouve um estrondo vindo em sua
direcdo. O barulho te faz partir em retirada.

(Perca 1 de sorte) Va para 42

48

Vocé continua avangando, observando a bagun¢a ao seu redor. Antes que vocé se dé
conta, a porta do ultimo balcdo ¢ aberta e, por ela, um homem sai. Ele se assusta ao te
ver ¢ aponta uma pistola em sua direcdo. A atitude brusca do rapaz te assusta e vocé
ergue os bragos.

Va para 15

49

Vocé decide que ¢ melhor sair da estacdo e seguir seu caminho a pé pela deserta
Avenida Paulista. O que ndo faz muito sentido, porque a Avenida costuma receber a
visita de inimeras pessoas para conferirem os enfeites natalinos nessa época do ano.

Ao subir pela escadaria, vocé se assusta com a movimentacao de um rato, que corre de
outro rato. Voc€ v€ o animal ser atacado ferozmente, ouvindo, apenas, os guinchos de
dor e agonia.

Horrorizado, vocé assiste o rato comecar a devorar o outro ainda vivo. Vocé observa
com nojo, mas com certa curiosidade.

Como se ele pudesse perceber sua aproximagdo, o rato para de atacar e avanca em sua
direcao.

Vocé pode tentar pisar no rato, vd para 18

Voce pode tentar chutar o rato, vd para 19



Vocé pode tentar correr do animal, vd para 40




50

Sem muitas dificuldades, vocé se apoia e pula a catraca do metr6. Na sequéncia, vocé
nota que até as escadas rolantes estdo desligadas. Por isso, vocé vai pela escada normal.
Vocé sabe que o metro ja deveria estar funcionando desde as quatro da manha. Mas nao
parece ter ninguém ali, sejam funcionarios ou passageiros. A sensagdo ¢ de que um
furacdo passou por ali.

Faca um teste de sorte com dificuldade 8.
Se for sortudo, vd para 29

Se for azarado, va para 45

51

A galeria ¢ grande, mas vocé segue o caminho. Te parece mais seguro estar dentro de
uma constru¢do do que estar a céu aberto. Vocé caminha tentando assimilar tudo o que
vem acontecendo, até que se depara com uma simples decisdo: escolher qual caminho
seguir pela bifurcacdo. A placa de sinalizagdo avisa que ambas as rotas levam para a
mesma saida.

Vocé pode virar a esquerda, vd para 53

Vocé pode virar a direita, vd para 33

52

Vocé se agacha e o pobre cdo parece estar muito assustado. Antes que vocé consiga
estabelecer qualquer contato, acontece um estrondo vindo de trés.

Mesmo mancando, o cachorro parte em disparada, correndo no sentido Vila Prudente.

Va para 44

53

Vocé comeca a ouvir alguns barulhos tdo baixos que ndo te permitem distinguir com
clareza o que sdo. Vocé apenas escuta palavras desconexas que estao vindo de pessoas.

Vocé pode seguir seu caminho, vd para 30

Ou, dar meia volta, vd para 33



