Expanda universos. Assine grandes histérias.
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Temas-chave:

® Textos in universe (logs, comentdrios, DMs).

e Maldicéo/assombracdo digital.

* Metanarrativa (leitor torna-se parte do terror).
e Efeitos colaterais do consumo de conteldo.

Tom predominante: \SL
® Horror rapido, claustrofébico, muitas vezes em
primeira pessoa.
® Publico-alvo recomendado: 16+; fés de terror
rapido e cultura de internet.

Limites criativos / Nao fazer:
e Evitar parddias diretas. de creepypastas

1

classicas ja licenciadas a terceiros. W
~ [ i n : [
® NGo envolver menores de idgdé’’em violéncia
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High-tech, low-life no mundo

do final do Século XXI

Distopia neon'mundial em 2084. Megacorporacdes

controlam recursos, milicias urbanas patrulham

favelas verticais, e implantes neurais ilegais estdo

por.toda_parte. O cendrio equilibra critica social,
s o .

ritmo noir e acdo tecnologica.
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Temas-chave:

® Hacktivismo, ciber-guerrilha.
® Implantes biohack e realidade aumentada.

J

® Choque cultural latino-americano x globq[fizagﬁo.

e Criminalidade corporatival ' o
Tom predominante:
: q
® Sombrio, urbano, com sarcasmo e desesperancga
equilibrados por rebeldia.
Publico-alvo recomendado:
® |8+; |eitores de ficcdo cientifica, fas de acdo noir futurista.
' e
Limites criativos | Nao fazer:
e Né&o romantizar regimes autoritarios; criticas sd@o
bem-vindas.
e Evitar caricaturas culturais; priorizar perspectivasTocais s 2
auténticas. &
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A realidade é apenas
outra interface 5

( Explora mundos artificiais, |A onirica e o colapso da
identidade.' Personagens podem transitar erfire

camadas de simulacdo sem saber qual é g<base”.
Conflitos giraom e€m torno de despertar,s€nsacdo de
.déja-vu e falhas de rendering da redlidade.

AINMENT




Temas-chave: T
e Metafisica digitc - :
[ ] [ ] [ ] ' -
[ e Existencialismo pos-humano,

i

 Lloops temporais. . . . .
< ’ .
® |A que desenvolve crengas metaforicas.

.

-

Tom predominante:

* Filoséfico, surreal, com momentos de horror cerebral.
P

‘Piblico-alvo recomendado:

|6 +; leitores que apreciam ficcdio especulativarcerebral.
M y * ) “
. R y 2
Limites criativos [ Néo fazer:

V 4 . o W
®* Manter logica interna: mesmd o surreal seqgue regrd
. (T
-.consistentes.
* Evitar exposicdo exg€ssiva; mostrar es

’

na.vivéncia doysersonagem.

\ y ~




zum o
= r
comunldqdes

i& sdo dilen

confh’ros entre”
1". k

_,_';_ constante do que [



_i: e
s AL

Publico-alvo rec
‘e |6+; fas f'_'

dy
imites criativos
L ANp 1M

usar bases ¢

"o Evitar tratar zun

, — o clima deve permar



. A\

Assassinos invisiveis, . ,
eficiéncia absoluta 1 =r
Os arquivos secretos do Sindicato revelam crimes:

sem pistas. Narrativas misturam thriller, mis’rério[-_ L)
e moral ambigua. Pode haver disputa interna por = N\

poder, contratos cruzados e autoridades -
incapazes de rastrear os culpados.
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Temas-chave: N\

® Conspiragoes globais.

® Dupla identidade.

® Tecnologias de morte limpa.

® Traicao dentro da organizacao.

Tom predominante:

* Noir contemporaneo, ritmo acelerado, violéncia
*
calculada. 1Y

Publico-alvo recomendado:

e |8+; leitores de suspense policial e crime organizado.
I - ;

Limites criativos /| Ndo fazer:

e Evitar glamour excessivo do crime; focqr em.

\.

consequéncia e tensdo. i\
®* Nado inserir poderes sobrenaturais (flcgqo realista é o
nicleo). ;
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Quando o tempo sangra, e

a eternidade despej

Vampiros originados ffantes do Dilavio' biblico
° \ 4 ° / o \ .
sobreviveram as ruinds de impérios e a virada de
cada século. Disfarcados em = cortes  reais,
corporacoes ou subculturas urbanas, esses’imortais
tecem conspiracdes pgra manter o dominio sobre
seus rebanhos humanos e sobre as novas geracoes

de vampiros dissideh’ref.
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Temas-chave: N ”
e Decadéncia moral de seres e’rernos

e Choque cultural/religioso.
e Memdria fragmentada: seculos dQeQbrqngqs distorcidas.

o
® Dualidade predador- pro’rwhumqnos.
V4

Pdblico-alvo recomendado:
e |6+; leitores de horror gético, dark fantasy e suspense

historico. 3 /
| imites crici e RAURE ;< -
® Nado erotizar relqgi)es sem consentimento.
® Nado banalizar \7i léncia grafica contra menores.
e Ndo apresentar  cura definitiva”
§
y2




Horror cosmico em escala
indiferente ao humano

Entidodes ancestrais, anteriores a criagdo,
alteram leis da fisica conforme caprichos. O
foco é insignificancia humana, culto degenerado
e revelacoes que enlouquecem. Atmosfera de
horror cdsmico reinterpretada em cendrios
tropicais ou urbanos do hemisfério sul.

LENPARI
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Temas-chave: —

® Cultos secretos.
® Arqueologia proibida.
A ° Y 4 °
e Ressondncias cosmicas.
e Efeitos fisicos/mentais de contato divino.

Tom predominante:
e Sutil, atmosférico, com horror crescente.

Publico-alvo recomendado:

e |6+; apreciadores de horror cdsmico e
mistério arqueoldgico.

Limites criativos /| Ndo fazer:

e Nao usar clichés racistas de horror cosmico
classico; foco na critica moderna.

¢ Sem combate ‘heroico’ tradicional — énfase
na impoténcia do individuo.




Algumas portas foram
trancadas pelo préprio universo

Cada histéria gira em torno de um local
amaldicoado: hotéis, parques, cidades-
fantasma, ilhas esquecidas. O cendrio é
praticamente o ‘personagem’ central.
Visitantes enfrentam paradoxos espaciais,
lapsos temporais ou presencas hostis.
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Temas-chave:

® Exploragdo proibida.
® Arquitetura sobrenatural.
® |solamento extremo.

Tom predominante:
e Suspense claustrofébico,

exploracdo lenta.

Publico-alvo recomendado:

J |4+;.f6|s de horror de ambiente e

escape rooms.

Limites criativos /| Ndo fazer:

e Nado criar locais ficticios - as
localidades devem ser reais e
constar geolocalizagdo ao leitor.



4
Quando o alem
encontra a tecnologia

Mistura technothriller e paranormal science: |A,

big data ou robdtica lidando com fenomenos
4 ’ . °

alem da fisica. Podem surgir softwares oraculares,

espectros em redes neurais e dispositivos que

. . . [{ ”

interpretam sinais do outro lado".
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Temas-chave:

®* Hardware e software assombrados.
e Algoritmos de predicdo mistica.

® Engenharia reversa do sobrenatural.
e Conflito ciéncia versus fé.

Tom predominante:

¢ Intriga cientifica com picos de horror.

Publico-alvo recomendado:

® |4+; |leitores de suspense
tecnolégico/paranormal.

Limites criativos / Ndo fazer:

* Ndo desvendar completamente o fenomeno,
pois a ideia é manter uma aura de inexplicavel.

e Evitar super-poderes de |A que quebrem toda a
consisténcia narrativa.

i
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Cada porta pode
alterar sua realidade 4 «
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Localizado na cidade de llha dos Sonhos, ¢
Museu das llusdes s6 pode ser acessado por un

trem mistico que surge das montanhas. Em seu

interior, uma miriade de portas, cada qual com
uma palavra. S6 se pode escolher uma. Ao
cruza-la, o visitante terd uma experiéncia
‘onirica que mudara sua vida para sempre.
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Temas-chave:

e Sonhos e devaneios.
o A ° °
® Experiencias surrealistas.

Tom predominante:

® Fantasia sombria e surreal.vf

| -

i
T
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Publico-alvo recomendado:

® |4+; amantes de horror museoldgico e

realismo magico.

Limites criativos / Ndo fazer:

® O museu ndo pode ser situado em
- outros lugares.

\ * N&o ha outras formas de se chegar ao
"\ Museu a ndo ser pelo trem. |

¢\S6 pode haver uma palavra em cada
orta, nunca frases ou c
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O baile continua, mesmo
apés o ultimo suspiro

Fantasia gotica centrada em mansde
decadentes, bailes eternos de espiritos e
maldigées familiares transmitidas por.

~ ‘ 7 v ? g7 7 1™ o 147
geracoes. A estetica e funebre, melancolica
e centrada nos sentimentos, traumas e

tristezas dos que ja se foram.
o 18 NDNARI
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® Maldicdesdel

* Musica espec’rml
° Cahvelrdemocmnql

Tom predominante:

* Melancélico, poético, com horror romanti

Piblico-alvo recomendado:

o |2+; |eitores de dark fantasy e ghost
romance.

Limites criativos /| Ndo fazer:

e Evitar erotizagdo explicita dos fani'::ls
(tom YA-adulto).
e Os vivos ndo ‘dominam’ os mor’ros Rgiqg
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Reliquias, sociedades
secretas e enigmas historicos

Série de investigagées. em ritmo de
aventura historica. Cacadores de artefatos,
criptélogos et académicos correm contra
seitas,” governos . ou criminosos para
desvendar segredos legiondrios.

. MISTERIOS LENDARIOS °
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Temas-chave:

® Caca ao tesouro.

® Criptografia antiga:

e Conspira¢ées geopoliticas.

* Choque entre mitologia e ciéncia.

Tom predominante:

e Adventure thriller, referencias pulp
modernizadas.

Piblico-alvo recomendado:

e |2+; fés de aventura arqueoldgica e puzzles.

Limites criativos / Ndo fazer:

® Nao usar apropriacdo cultural; pesquisar
culturas retratadas.

® Nao romantizar saques de patrimonio
historico.




Um fio puxa o infinito e
quem tece decide_/,o destin
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Temas-chave:

e Efeito borboleta e consequéncias inesperadas.
* ldentidade versus variagGes do “et./
e Destino, livre-arbitrio e ciclos de or' _ngo COSTICG e

[ -||| \ 4
Tom predomlnqn’re i AL

)\ .
ques de realismo
| 0} SENSUGE0 d qssombr e v rtigem diante do

01
|’rqdo /ﬁms sem petder o o co .e[ ?cmnql.
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Ielfores de-ticgdo especk a’rl

multiverso; ;C rama exis encio wc?r d mldmg elegqn’re.




O horizonte treme e nos
ndo passamos de poeira

Em Megalofobia, o terror nasce da imensiddo. Titdas vindos
das estrelas, estruturas ciclopicas e entidades que
ultrapassam os limites da topologia humana invadem
nosso campo de visdo e de compreensédo. O foco néo é a
batalha contra o monstro, mas o impacto psicologico de
testemunhar algo que relativiza a existencia humana. Cada
historia deve, de algum modo, explorar a sensacdo de
vertigem e insignificancia gerada pelo colossal.

LENPARI
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Temas-chave:

* Insignificancia humana perante o infinito.
e Adoracgdo, culto ou panico coletivo.

Tom predominante:

® Horror cdsmico contemplativo, com clima de
deslumbramento sombrio; ritmo lento e opressivo.

Publico-alvo recomendado:

® |4+; leitores de horror cosmico e ficgdo especulativa que
apreciam narrativa sensorial e reflexdes existenciais.

Limites criativos / Ndo fazer:

* Nada de “monstros de acdo” estilo kaiju-versus-exércite.

e Avioléncia deve servir ao sentimento de insignificancia.

® A dimensado colossal deve ter repercussdo social,
filoséfica ou espiritual.
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Toda barganha NN T
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tem um precgo e T A A

43155 "\ j*
Escondido em lugares incomuns, O M‘“eréédo da Brum ubre
apenas para gquem carrega um desejq t8o poderoso que. a_
realidade j& ndo consegue conter. Cada conto deve explorqr o
encontro (ou confronto) entre o cotidiano urbano e a mqg’ﬁa
-ancestral: adagas que exigem sangue, fll’rros do amor que \
custam o esquecimento, vassouras que sussurram rotas de

fuga... e contratos escritos com tinta lunar, onde quya,cléusﬂlq

-
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brilha sé quando é tarde demais para desistir. " 3



Temas chave 4

° Consequencms imprevistas de pactos mdgicos.
e Economia arcana (trocas de lembrancas, emocdes,

tempo de vida). P .
e Conflito entre ética humana e regras do N(ercaclq &
’ \,i . ”g‘, . ;' ‘/
Tom predominante: N
e Fantasia sombria leve (dark whlmmql) q’rmosferq A |
de encantamento e perigo. , « T\ |
Publico-alvo recomendado: | S

® |2+; leitores de urban fantasy, contos de fadas
modernos e mistério sobrenatural.

Limites criativos | Nao fazer: “ B A\

=

* Ndo “copiar” folclore ou IPs mundialmente famosas.
e Ndo transformar magia em gadget sci-fi.

- "1
e

® Toda troca precisa deixar uma marca duradoura. i Y ,



Toda lenda deixa-pegadas e
algumas ainda estdo frescas

Bestiario do Desconhecido” mergulha  na crlp’rozoologlq
mesclando  suspense - “inyestigativo e “horror” ._--d-e
e A ° o ° °
sobrevivencia. Exploradores; “cientistas, _.jornalls’rqs ou
pessoas comuns tropecam em criaturas tidas como folclore:
do Kraken ao  Chupacabra; do Pe-grande -ao~ Mokele-
mbembe. As histérias devem equilibrar duvida-e-revelacao:
4 . 4 ° { 4 . ?
sera prova irrefutavel ou mais um’relatorio-perdido?

BESTIARIO
DESCONHECIDO
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Temas-chave:

e Confronto ciéncia versus mito.
~ [ ] [ ] o ”
e Obsessdo pelo “primeiro registro”.
® |limite da percep¢cdo humana diante do desconhecido.

Tom predominante:

e Suspense ancorado na realidade (found footage,
didrios de campo; relatérios confidenciais).

Piblico-alvo recomendado:

o |4+; |leitores de thrillers cientificos, eco=horror e
aventuras de investigacdo paranormail.

Limites criativos [ Nao fazer:

e Criptozoologia ndo pode reforcar esteredtipos culturais
ou ridicularizar saberes tradicionais.

e Sem finais “scooby-doo’ onde'tudd era’encenacao
humana.

BESTIAR
DESCONHECIDO




