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	NuclearPunk


Uma luz brilhante pressagiou a destruição. O céu noturno ficou tão claro quanto o dia, com uma intensidade maligna que logo se dissipou e foi substituída por tempestades de areia, ferro e fogo. O poder nuclear engoliu cidades inteiras. O caos tornou-se faminto. A vida, abrupta e catastrófica. Bestas ferozes, tribos selvagens e cultos perigosos. O sobrenatural é algo tangível, e geralmente hostil no mundo pós-guerra. Para sobreviver é preciso ter cérebro, bravura e força - e talvez uma ou duas armas.
        
        
Esta é uma saga perpétua. A história continuará em contos, manuais e livros futuros. 


• Acesse o site mufasa.cloud/nuclearpunk e saiba mais.
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	Prefácio


Uma luz brilhante pressagiou a destruição.


O céu noturno ficou tão claro quanto o dia, com uma intensidade maligna que logo se dissipou e fora substituída por tempestades de areia, ferro e fogo. O poder nuclear engoliu cidades inteiras.


O caos tornou-se faminto. A vida, abrupta e catastrófica.


Bestas ferozes, tribos selvagens e cultos perigosos. O sobrenatural é algo tangível, e geralmente hostil no mundo pós-guerra. Para sobreviver é preciso ter cérebro, bravura e força - e talvez uma ou duas armas.


	

	
	Conto 1


(Você é Jorak)


A primeira coisa que lhe chama a atenção enquanto espreita pela cidade em ruínas, é a velocidade com que as coisas se deterioram. À direita, uma ponte apodrece; nos lugares onde as vigas desabaram a estrutura revela largas aberturas. Os balaústres quebrados, suas treliças submergidas na água. À sua volta, prédios se transformaram em escombros, carros abandonados enchem as ruas. De modo caótico, grama e capim crescem por todos os lados.


Há um silêncio mortal, que por vezes é rompido apenas pelo uivo lamentoso de um cão solitário. E você se pergunta por qual motivo o animal não deixara este lugar sem vida.


Começa a entardecer, as estrelas aparecem devagar no céu noturno. Você sai da rodovia, estacionando a motocicleta com o propósito de realizar uma busca apressada na cidade que costeia a estrada. Um lugar que agora ficara desconhecido e tomado pelo caos.


Ao desligar o motor, nota uma calmaria assustadora e ponha-se a imaginar se alguém lhe escutara. Em sua mente, sabe que o caminho mais fácil sempre está minado; não importando o quão tranquilo ele seja. Após percorrer uma dezena de passos, você olha para trás, parando em seguida. Um arrepio percorre sua pele. Mais alguns passos e olha outra vez. A sensação de estar sendo observado ganha força, aumentando o seu estado de alerta.


"Talvez eu não esteja sozinho por aqui." – esta dúvida fulgura em sua mente com uma fria e assustadora lucidez.


Diminuindo os passos, encontra uma oficina abandonada. A grama está cobrindo boa parte da fachada, assim como as folhas decompostas ao chão. Ao entrar, você observa que tudo na garagem parece estar quebrado ou depreciado. A bancada encontra-se coberta de lixo, camadas espessas de poeira cobrem os móveis desgastados. Em meio àquela desordem, os únicos itens convenientes seriam uma corrente e um kit de reparo para pneu. Parece que a sorte lhe sorriu.


Carregando o seu achado, deixa o local em ruínas e toma o caminho novamente à motocicleta. Enquanto percorre a estrada e coloca os itens na mochila, você considera suas opções e pondera as possibilidades.


Há uma tensão palpável no ar. Com o contraste dos últimos raios de sol entre as nuvens, a cidade ganhara um aspecto sombrio. Você sabe que o perímetro está abandonado, mas o cenário fúnebre insiste em aguçar os seus sentidos, transformando o seu estado de alerta em medo. Tentando dissipar os pensamentos, balança a cabeça repetidas vezes.


Enquanto o crepúsculo se transforma em escuridão e o vento castiga seu rosto em uma carícia agressiva e áspera, você avista uma casa ao lado esquerdo da margem. Mesmo distante, consegue enxergar o vandalismo na parede amadeirada e parte do telhado destruído. Na varanda dos fundos, as luzes piscam ritmadas. Depois de três ou quatro clarões, a escuridão volta a tomar conta do lugar.


Com passos largos, você corre em direção ao imóvel. Suas botas misturam-se ao orvalho da neblina e o húmus úmido. Avançando com fluidez e segurança, seu olhar percorre atentamente a fachada da casa. Parado em frente à porta, você experimenta a maçaneta e ela corresponde ao gesto, abrindo-se para um corredor escuro. Tateando pela parede, acaba encontrando um pequeno interruptor. Ao puxar a alavanca, a luz se acende e você descobre que a passagem vira para a esquerda e termina pouco depois em outra porta. Você não consegue se livrar da sensação que alguma coisa não está certa, tudo está sendo fácil demais.


Ao se deparar com a maçaneta da segunda porta, gira lentamente o punho com certa apreensão. Não conseguindo conter tamanha surpresa, você tenta girar o objeto entre os dedos novamente, mas não funciona.


— Merda, está trancado. – sussurra frustrado.


Seus olhos percorrem o espaço por um momento. Não havia objetos afiados ou fortes o suficiente para ajudá-lo a entrar. Sem alternativas, golpeia o alvo com um chute calculado. A porta faz um barulho metálico agudo, abrindo-se lentamente e revelando uma cozinha conjugada.


Camadas espessas de poeira se formaram no ar. Com o impacto do chute, objetos que estavam atrás da porta foram arremessados ao longe. O cheiro apodrecido de comida decompondo invade as suas narinas. Você tenta controlar a náusea, enquanto cobre o nariz com as mãos.


Analisando as prateleiras, encontra um conjunto de comidas enlatadas dentro do prazo de validade. Você abre rapidamente o lacre metálico da embalagem, devorando com voracidade o conteúdo. A carne seca que acabara de experimentar não estava ruim, mas não podia se dar o luxo de reclamar: não comia uma iguaria parecida há muito tempo.


Limpando a boca com a palma das mão, observa atentamente cada detalhe do cômodo. Ao lado direito da porta, encontra uma lixeira com a tampa ligeiramente aberta. Com passos largos, caminha em direção ao quintal, analisando-o. No canto mais distante do jardim, ao lado de um muro baixo, uma pilha de caixas esconde um pneu de carro.


Por um momento, percebe que fora descuidado. Alguém poderia estar vigiando-o o tempo inteiro. Com cautela, você volta para a cozinha sem ficar de costas para os fundos. Seu cotovelo esquerdo toca em algo frio. Virando-se rapidamente, encontra sobre a mesa um galão de gasolina e um mapa velho. É um mapa de Zrenja, e pela aparência, bastante usado. Algumas marcas de digitais apagaram a impressão de uma área e uma pequena cruz preta marca o local. Você dobra o papel e o coloca em seu bolso, amarra o galão na lateral da mochila e sai pelo quintal. Dá a volta pelo lado da casa e logo está na rua novamente.


Que dia!


Em seu caminho de volta para a moto, você sente que está sendo seguido. Girando lentamente o pescoço, consegue visualizar apenas uma sombra próxima aos seus pés. Intrigado, permite que espectro o siga próximo a uma esquina. Você tenta despistá-lo escondendo-se no vão de um pilar e aguardando a sua chegada.


Há uma sombra de nervosismo em seus olhos. Em sua testa, surgem pequenas gotículas de suor. Após alguns segundos, você nota que está esperando a tempo demais. A ansiedade invade o seu sistema, obrigando-o a acreditar na falsa convicção de que será surpreendido a cada cinco segundos. Com uma inflexível decisão, abandona o seu esconderijo e percebe que não há ninguém em seu encalço.


Um barulho rouco preenche o ambiente. Você corre em direção ao som, os passos ganham velocidade pela rodovia. A poucos metros, avista uma caminhonete velha e desbotada indo em direção oposta. Tentando acompanhá-la, você corre em plenos pulmões, ouvindo o ronco do motor dissipar-se ao longe. O automóvel faz uma curva, desaparecendo em meio às árvores que costeiam o pavimento. Não há nada que possa fazer, a não ser observar a nuvem de poeira flutuando e pousando levemente ao chão.


Com sua mochila nas costas, o mapa no bolso e o galão preso em sua mochila, corre em direção à moto.


"Quem era essa pessoa e porque não atacou?" – você balança a cabeça e gira o acelerador, ansioso para alcançar seu destino.


Enquanto aquece o motor do veículo, ouve uma voz vinda do rádio, acima da estática.


— Jorak, câmbio. Está na escuta?


— Sim, na escuta. Câmbio. – você responde automaticamente, pegando o rádio do bolso da jaqueta.


— Uma gangue de motoqueiros acaba de atacar o posto de controle. Câmbio. – a voz ecoa entre os chiados da interferência.


— Ãh? Como? De onde vieram? Estavam em quantos? – você não diz 'câmbio'.


O seu olhar percorre ao lugar exato onde encontrara a caminhonete.


— Tudo foi muito rápido, não sabemos nada. Temos muita gente ferida. Dois mortos, câmbio.


— Estou à caminho. – desliga o rádio, colocando-o novamente em seu bolso frontal.


Apesar do perigo de ter de evitar carros abandonados, a autoestrada é larga o suficiente para você ganhar bastante velocidade. É excitante dirigir tão livremente, sem medo de ser pego pela polícia por violar uma ou outra lei de trânsito. Você sorri quando atinge 150 km/h.


        • • •


O mundo pós-guerra dificultou a vida, mas criou oportunidades lucrativas para espiões, ex-soldados e qualquer um com habilidade com armas e contrabandos.




	

	
	Conto 2


(Você é Kovalevsky)


A fila de carros abandonados se estendia ao longo da rodovia. O que quer que tenha causado o engarrafamento certamente criou confusão entre os antigos proprietários dos veículos. Há carros tão grudados que é como se motoristas frustrados tivessem tentado bater em outros para se livrar do bloqueio, conseguindo apenas deixar tudo pior. Você espreme-se entre os veículos, procurando por algo útil e finalmente encontra um pé de cabra no bagageiro inferior de um caminhão basculante, que usa para arrombar o porta-malas de outro carro.


Caminhando e chutando alguns retrovisores quebrados pelo caminho, avista um Ford vermelho-alaranjado velho. Usando o pé de cabra, abre o porta-malas do veículo com agilidade. Soltando um grito de felicidade, encontra uma lata cheia de óleo para motor. Você pensa em avançar para além daquela zona, mas lembra de que o seu carro ficou sem proteção a alguns metros atrás.


Levando o pé de cabra e a lata de óleo, você salta pelos capôs e tetos dos carros, voltando rápido ao Guerrilha Fumegante, seu potente Mustang. Por sorte ele ainda está onde você o deixou. Como já havia finalizado sua busca, você entra nele, pisa no acelerador e solta a embreagem ao mesmo tempo. O eixo traseiro gira levantando poeira, e o veículo avança na estrada de terra rumo ao oeste.


Depois de mais de duas horas dirigindo sem incidentes, nota que o medidor de combustível está caindo quando uma luz amarela começa a piscar incessantemente no painel. Você para e coloca o conteúdo restante de um galão de gasolina no tanque, percebendo que logo terá de encontrar mais combustível. Interiormente, sabe que não terá gasolina suficiente para alcançar a próxima cidade e se pergunta onde encontrará mais nessa imensidão deserta. É um pensamento depressivo.


Você passa por uma ambulância estacionada perto do trevo, aparentemente em perfeito estado. Ela está há cerca de cinco metros fora da estrada, já no mato. Mas não há sinal de qualquer pessoa nas redondezas. Desviando cuidadosamente de alguns buracos, você estaciona o carro logo a frente. Sai vagarosamente do Guerrilha, e parte em direção a cabine da ambulância. A mesma está vazia, embora o veículo pareça ter sido usado recentemente pelas marcas frescas que o pneu deixara no solo. Você tenta abrir a porta, mas percebe que ela está trancada. Sua segunda opção é a porta traseira.


Você gira a tranca – parece que destravou, que sorte – e puxa. Uma explosão acompanhada de um clarão brilhante acontece seguida de um barulho ensurdecedor. Seu corpo é jogando para trás. É uma armadilha! A porta traseira fica pendurada pelas dobradiças. A pessoa que arquitetou o plano provavelmente está a caminho para ver quem ele pegou. Você se sente fraco para levantar-se e decide voltar rastejando até o seu carro.


Você rasteja dolorosamente pela pastagem alta até a estrada. Logo ouve o som de passos rápidos se aproximando. Através do capim, consegue enxergar um homem mal vestido com supostamente sessenta anos de idade. Um pedaço de madeira retorcida está dançando em sua mão esquerda e um cigarro pendurado no canto da boca. Ele é obviamente o homem que preparou a armadilha. Você sabe que suas chances são pequenas, mas não há escolha; a sua mente alerta que está em maus lençóis.


Ignorando a dor, apressa-se para chegar até o Guerrilha para pegar sua arma. O raquítico e maltrapilho bandido chega primeiro até você com um sorriso sarcástico no rosto e com fúria desfere um golpe em suas pernas com o pesado bastão de madeira. Você geme e se contorce, encolhendo as mãos para dentro da sua jaqueta. Ele grita, insultando-o e ridicularizando-o.


— Sua morte não será assim tão rápida, eu preciso me divertir.


O homem não nota o que está fazendo e você consegue colocar os socos ingleses nos punhos. Com o olhar panorâmico, você calcula o próximo golpe. E quando ele se prepara para atacar novamente, você gira sobre si e com enorme esforço, golpeia o joelho do homem com o punho. O bandido cambaleia, solta o bastão e leva as mãos até o joelho. Seu oponente uiva de dor. O golpe foi, suficientemente, bem desferido.


Você se esforça e levanta de maneira desengonçada. Equilibra-se firmemente e desfere um novo golpe, dessa vez oblíquo. Atinge o rosto do seu oponente, fazendo o sangue esguichar da boca do velho. O bandido cai de joelhos, gritando de dor. Inclina-se ainda mais e cai de vez, afundando o rosto do mato. Você analisa a situação olhando ao redor, esperando o bandido agir. Mas ele não reage.


Por fim, decide ir embora o mais rápido possível. Corre até o carro, vira a chave freneticamente e pisa fundo no acelerador, mas o motor não liga. Você sai do carro e examina o motor, e nota que o cano de combustível se desprendeu do carburador. Você o prende de volta no lugar, e quando está para entrar no carro, sente de repente um calafrio percorrendo sua espinha. Girando rapidamente o corpo, vê o homem se levantando com dificuldade atrás do carro.


Você entra o mais depressa possível e engata a ré. Sem pensar duas vezes, solta com tudo o pé da embreagem fazendo o Guerrilha atropelar o bandido. O carro salta diversas vezes quando passa por cima do corpo. Com o nervosismo invadindo o seu sistema, pisa na embreagem novamente para parar o carro e ter uma melhor visão do alvo. Para garantir, você engata a primeira marcha, acelera, muda para a segunda e mira para a roda passar por cima da cabeça do velho. Em seguida, ouve o barulho do crânio rachando como uma noz.


Você decide que aquele trevo é perigoso demais para continuar nele. Atrás do volante, seu espírito retorna e assim esquece a dor temporariamente. Você solta a embreagem e canta os pneus entrando na autoestrada, e novamente, ruma para o oeste.


• • •


• O vento raramente sopra na direção mais favorável no Trevo da Perdição.




	

	
	Conto 3


(Você é Zygo)


Um relâmpago bifurcado corta o céu noturno. Em seguida, o som do trovão ecoa ensurdecido através da montanha. Você está protegido na velha cabana de madeira atrás do posto de gasolina abandonado, abrigando-se da chuva que virá daqui alguns minutos. A cama é muito confortável e você não acordou antes do nascer do sol quando dormiu nela há algumas horas atrás. O bom descanso o deixou relaxado e renovado.


Você desce rapidamente as escadas com passos largos, tentando colocar duas mochilas em cada um dos ombros e sai pela porta da frente. Ao abri-la, encontra um homem de meia-idade barbudo e grisalho vestido com mantos brancos. Em suas mãos, uma lata de gasolina perdia o seu conteúdo, enquanto ele esvaziava o líquido sobre o Roncador Noturno, a sua moto.


Entoando palavras incoerentes, ele recua e retira uma caixa de fósforos das vestimentas, acendendo um e segurando-o com o braço direito esticado em direção ao veículo. O homem não demonstra incômodo quando você avança lentamente em sua direção. Ele continua a murmurar palavras desconexas, que analisadas com atenção, fala sobre purificar o planeta e libertar o mundo de todos os atributos de seu passado decadente.


Você o alcança quando ele se sente pronto para lançar o fósforo aceso sobre o veículo. Com precisão, joga-se contra o homem, derrubando-o no chão. Rolando pela terra úmida, você observa a pequena estaca de madeira se apagar, retorcendo-se pelo fogo que a consome. Amaldiçoando-o em plenos pulmões, o homem corre em direção oposta, dizendo que retornará em breve e que ninguém poderá conter a Irmandade. Você o deixa ir, a proteção do Roncador contra outros possíveis maníacos é mais importante do que as palavras de um louco. Não perdendo mais tempo, sai dali o mais rápido possível.


As rodas giram furiosamente, criando uma nuvem de fumaça quando a borracha agarra a estrada. Você controla perfeitamente a derrapagem e acelera rumo ao sul. A paisagem se torna marrom-avermelhada à medida que dirige rumo ao litoral. Os campos sem cuidados dos dois lados da estrada crescem desgrenhados, por um momento você se pergunta se um dia serão arados como antes.


A rota para Živogošće o leva em direção ao sudoeste por uns 720 quilômetros, atravessando planícies e subindo serras. Felizmente não acontece nenhum incidente realmente perigoso durante a viagem. Enquanto o sol desaparecia entre as serras, você chega à costa e se depara com a montanha majestosa ao longe. Sua vinda ao território deve-se ao fato de que possui assuntos inacabados nesta região e chegara para resolvê-los. Poucos quilômetros adiante, você encontra uma ponte de madeira pequena e mal construída, que cruza um rio estreito. Há uma placa pregada desajeitadamente na ponte, aconselhando a não cruzar o outro lado do rio. Mentalmente, você sente que isso é um blefe.


É impossível continuar pela trilha. Com cautela, estaciona a moto debaixo de um arbusto, guarda todo o seu equipamento em duas mochilas e parte em direção ao acampamento. É uma longa subida. A lua está cheia e não é difícil encontrar o caminho através dos penhascos. Guiado pela bússola, você avança firme para o norte. Depois de alguns minutos, consegue enxergar o brilho de uma fogueira ao longe, no alto de um terreno elevado.


Ao chegar à encosta da Andrijaš, encontra uma escada de madeira. Com cuidado, coloca o seu pé direito vagarosamente no primeiro degrau. Em resposta ao peso, a madeira solta um estalo agudo. Você tenta subir o mais silenciosamente possível, mesmo com os sons que a madeira velha e úmida produz. Percebe que a subida é bastante suave e você logo alcança o topo.


Um grupo de homens bebe e gargalha diante de uma fogueira. Quatro ou cinco caminham devagar ao redor da borda do acampamento, fazendo a ronda e exibindo os seus rifles. Você percebe que, ao fazer a vistoria, eles nunca cruzam o arame que limita o reduto. Com uma atenção redobrada, decide rastejar pela lateral da colina até a cerca de arame farpado para colocar o seu plano em movimento.


Você ouve um dos guardas acima de você aproximando-se, e se deita rente à lateral da colina para evitar ser visto. Acidentalmente, você chuta uma pedra que rola alguns metros colina abaixo. O barulho é alto no silêncio da noite escura. O guarda não nota o barulho que a pedra rolando faz, está distraído pelas piadas que seus amigos estão contando ao redor da fogueira. Paciente, você observa o seu inimigo afastar aos poucos. Em seguida, rasteja pela grama por debaixo da cerca.


Você chega à cerca de arame farpado e vê três veículos dentro do perímetro. O arame está muito emaranhado impossibilitando a travessia. Retirando uma das mochilas dos ombros devagar, pega seu alicate para abrir a cerca. Você corta o arame farpado rapidamente e rasteja acampamento adentro.


Com agilidade, guarda o alicate e pega sua faca de caça que está presa à sua bota, avançando o mais silenciosamente possível. A expressão de surpresa no rosto do guarda quase não pôde ser vista na penumbra, quando ele recebe a força meteórica do seu golpe. Você o pega enquanto ele cai, abafando o som do corpo ao chão, na esperança de que os amigos dele não percebam o que está acontecendo. Você o deixa atrás de uma pedra larga e baixa. Ao que parece, logo sentirão a falta do companheiro.


Percorrendo de veículo em veículo, fixa pequenas minas terrestres ao lado dos motores. Quando termina de ativá-las, você corre para trás de uma grande pedra para se proteger. As explosões começam subitamente; duas ao total.


"O estopim de uma devia estar com defeito." – pensa enquanto corre de volta.


Você foge o mais rápido que pode, olhando várias vezes para trás por cima do ombro. Quando alcança uma boa proximidade da escada, percebe que o carro que não explodiu se prepara para persegui-lo. Os faróis do carro abrem uma trilha branca na noite. Você mira rapidamente no veículo que se aproxima, e consegue acertar os dois faróis dianteiros. Na segurança da escuridão, sente que está a salvo.


Mas antes que possa fazer alguma coisa, você é moído por uma saraivada de balas. Sua aventura terminou.


• • •


• Existem incontáveis caminhos para a sobrevivência e a vingança - assim como para a morte e a ruína. O que o destino aguarda para você?
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